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Resumen: Presentamos el disefio, aplicacién y evaluacion de dos proyectos de innovacion
docente aplicados en los cursos 17-18 y 18/19. Estos tenian como objetivos investigar la apli-
cacion de nuevas metodologias docentes de caracter Iudico en la asignatura Fundamentos de
Historia, impartida en el grado de Educacién Primaria, y aumentar la motivacion, la participacion
y el estudio.

Para analizar el impacto de metodologias lidicas se han llevado diferentes lineas de accion:

e Introduccion de la plataforma Kahoot y el juego Timeline como elementos de
evaluacion y repaso gamificados.

e Introduccién del role-play por medio del disefio, aplicacion y analisis de una
actividad de rol en vivo evaluada por medio de un cuestionario on-line.

Estas metodologias mejoraron en proceso de asimilacién y motivacidon gracias al Kahoot y
produjeron un alto grado de satisfaccion con el role-play, aunque es necesario seguir trabajando
en este y evaluar el impacto de Timeline.

Palabras clave: gamificacion; aprendizaje basado en juegos; LARP; educacién superior; didactica
de las Ciencias Sociales.
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NEW WAYS OF TEACHING IN ANCIENT HISTORY: EDUCATIONAL PLAY STRATEGIES.
THEORY AND PRACTICE

Abstract: We present the design, implementation, and evaluation of two teaching innovation projects
applied in the 17-18 and 18/19 academic years. The objectives of these projects were to investigate the
application of new teaching methodologies of a playful nature in the subject of Foundations of History,
taught in the Primary Education degree, and to increase motivation, participation and study.

In order to analyse the impact of playful methodologies, different lines of action have been carried out:

« Introduction of the Kahoot platform and the Timeline game as gamified assessment
and revision elements.

« Introduction of role-play through the design, application and analysis of a live role-
playing activity evaluated by means of an online questionnaire.

These methodologies improved the assimilation and motivation process thanks to Kahoot and produced
a high degree of satisfaction with the role-play, although it is necessary to continue working on it and
to evaluate the impact of Timeline.

Keywords: gamification; game-based learning; LARP; higher education; didactics of Social Sciences.

NOVES FORMES DE DOCENCIA EN HISTORIA ANTIGA: ESTRATEGIES LUDIQUES EDU-
CATIVES. TEORIA I PRACTICA

Resum: Presentem el disseny, aplicacié i avaluacié de dos projectes d’'innovacié docent aplicats en
els cursos 17-18118/19, que tenien com objectius investigar Uaplicacié de noves metodologies docents
de caracter lidic a Uassignatura Fonaments d’Historia, impartida en el grau d'Educacié Primaria, i
augmentar la motivacio, la participacié i l'estudi.

Per a analitzar l'impacte de metodologies liidiques s'han pres diferents linies d'accio:
« Introduccié6 de la plataforma Kahoot i el joc Timeline com a elements d'avaluacio
i repas gamificats.
« Introduccié del role-play per mitja del disseny, aplicacié i analisi d'una activitat de

rol en viu avaluada per mitja d'un giiestionari on-line.

Aquestes metodologies van millorar en procés d'assimilacio i motivacié gracies al Kahoot i van produir
un alt grau de satisfaccié amb el role-play, encara que és necessari continuar treballant en aquest 1
avaluar l'impacte de Timeline.

Paraules clau: gamificacié; aprenentatge basat en jocs; LARP; educacié superior; didactica de les
Ciencies Socials.
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Introduccion

El cambio de paradigma educativo en la universidad provocd que el proceso de ensefanza-
aprendizaje basculara hacia el alumno convirtiéndole en su centro y provocando un cambio
metodoldgico (Benito y Cruz, 2012; De Miguel, 2006). En este contexto, cobra relevancia el
desarrollo de metodologias activas que permiten un mayor aprendizaje competencial (Jiménez
Hernandez et al., 2020).

Los objetivos principales de nuestros proyectos fueron el de impulsar un aprendizaje
autonomo y motivador, maximizando la eficiencia del esfuerzo de alumnado y profesorado e
investigar sobre la aplicacidon de nuevas estrategias de caracter lidico para mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Asi, cambiamos nuestro método expositivo tradicional potenciando
la motivacion, la participacidon y el papel activo del alumnado planteando la insercidén de estra-
tegias ludicas que modificaran nuestras metodologias docentes.

1. Base empirico-teodrica

Los proyectos presentados se basaron en el aprendizaje basado en juegos (GBL), la gamifica-
cién y el role-play (LARP). El GBL se centra en la idea de que el juego mejora la adquisicion de
conocimientos y habilidades generando espacios de resolucion de problemas y desafios (Qian
y Clark, 2016:51), como sucede con la incorporacion de timeline. La gamificacion sintetiza el
potencial del GBL al extraer elementos del disefio de juegos y aplicarlos a contextos ajenos al
mismo (Lee y Hammer, 2011), siendo ejemplo el uso del Kahoot (Alvarez-Melero et al., 2018).
Gracias a ambas estrategias educativas hemos resuelto varios problemas relacionados con la
motivacion y la participacion. Ademas, el LARP, entendido como evolucién de los juegos de
rol tradicionales, dinamiza y amplia las ventajas de los mismos (desarrollo de competencias
sociales, significacion del aprendizaje... Mochocki, 2013) que son patentes para la didactica de
la historia como plantean Carbd y Pérez (2010).

2. Metodologia

Los disefios de los materiales se desarrollaron en el marco de los dos proyectos de innovacion
docente, los Kahoots (y el software de repaso) y el Time-Line en la convocatoria 17-18 y el
LARP en 18-19.

Los Kahoots fueron disefiados por equipos docentes que elaboraron un banco de pre-
guntas, asi como grabaciones e imagenes explicativas para los principales temas. Estas, fue-
ron vinculadas a un blog, junto con un manual propio y el enlace a un canal de YouTube que
recopilaba las grabaciones a modo de material de repaso. Los Kahoots fueron usado por 10
grupos de 2° curso del grado de Educacion Primaria de la Universidad de Sevilla y la Escuela
Universitaria de Osuna. Se utilizaron en clase a modo de preparacion fijandose dias concretos
para realizar desafios o challenges que sirvieran para recabar datos.

El disefo de nuestra version de timeline se realizd con el objetivo de conseguir que los
alumnos entiendan las cronologias correctamente (Garibaldi y Garibaldi, 2017). Elaboramos
el disefo de cartas para un tema, con 36 tarjetas para una linea de tiempo, cada una tenia
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titulo e imagen representativa al frente, y titulo, fecha, explicacion y otra ilustracién detras. Se
probd con los alumnos de manera satisfactoria y se opté por ampliar el juego a otros temas
en el curso siguiente.

El LARP fue disefiado en colaboracidn con la compafiia Alter Ego; se le facilité la narra-
tiva histérica y materiales documentales a fin de crear un sistema de juego aplicable a grupos
de entre 20 a 60 alumnos de manera motivadora, activa y participativa. Se disefié en torno al
conflicto romano-cartaginés en la peninsula con 7 facciones y 70 personajes representantes de
los pueblos de la peninsula en el siglo III a.C. La actividad se llevd a cabo en 8 grupos con entre
30 a 60 alumnos cada uno. El alumnado, con una media de edad de 20 afios, interpretd durante
tres sesiones a personajes de la Iberia prerromana experimentando sus problemas. A modo de
control se tomaron tres grupos para realizar un cuestionario de 23 items disefiado para indagar
sobre las percepciones de los participantes combinando preguntas dicotdmicas, de escala Likert
y preguntas abiertas en las que abordaron el disfrute de la actividad, y el aprovechamiento en
relacién a los contenidos. Se obtuvo una muestra de 92 encuestados.

Resultado y conclusiones

Las actividades de Kahoot y el LARP Iberia fueron sometidas a proceso de evaluacién cuyos
resultados presentamos de manera resumida:

Los Kahoots en los grupos 4, 8 y 9 en el ejercicio sobre el tema IV, (Hispania tardo
antigua) presentaron una participacion de un 95% en el grupo 4; 94% en el grupo 8 y 74% en
el grupo 9. Un 77% del grupo 4, un 68% del grupo 8 y un 84% del grupo 9 contestaron correc-
tamente a mas de la mitad de las preguntas; los Kahoots de los temas I a IV, fueron utilizados
fuera de clase respectivamente 299, 226, 217 y 187 veces, lo que muestra que el interés que
detectaron los profesores no quedd solo la actividad. Ademas, la tasa de suspensos bajo de un
12% a un 10% continuando una tendencia preexistente.

En lo referente al LARP, un 76'1% de los encuestados creen que la actividad potencid
un aprendizaje significativo y un 67'4% cree que el juego reflejaba los contenidos del temario.
Ademas, un 45,1% disfruto bastante o mucho de la actividad frente a un 25'3% que disfruto
poco o nada. En relacidn a los contenidos trabajados un 73'6% afirmaba tener un conocimiento
escaso o nulo de los contenidos antes de realizar la actividad y tras la misma se aprecia una
notable mejora al descender a un 30’4 %.

Debido a las problematicas de la COVID-19 en el curso 19-20, no hemos podido pro-
fundizar mas en los procesos de evaluacidon que pretendemos extender al Timeline tras su
aplicacién. Sin embargo, de manera preliminar podemos concluir que las metodologias Iudicas
han aumentado la participacién y motivacidon del alumnado.
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