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3

Nuevas metodologias en la didactica
de la historia: la gamificacion

Victor Sanchez Dominguez
Universidad de Cérdoba

3.1. Introduccion

La gamificacion se ha consolidado como una de las metodologias activas emer-
gentes convirtiéndose en un campo de estudio de gran relevancia en la investiga-
cion educativa (Parra-Gonzalez y Segura, 2019 y Martinez-Hita, 2022). Tanto es
asi, que en palabras de Torres-Toukoumidis et al., “la gamificacion de contenidos
educativos se ha convertido en una norma en el escenario digital” (2018, p. 131).

Desde sus origenes a principios del siglo xx (al menos desde 2002 v. Rodri-
guez, F., y Santiago, R., 2015, p. 9, cfr. Escribano, 2013) y sobre todo a partir de
2011 con su definicion por autores como Deterding et al. (2011), Zichermann y
Cunningham (2011) o Werbach y Hunter (2012) y su vinculacion con la educacion,
hecha por autores como Lee y Hamer (2011) o Kapp (2012), la gamificacion se ha
relacionado con el desarrollo de competencias educativas. De esta manera, y en tan
solo unos afios, como nos recuerdan Ortiz-Colon et al. (2018) y Valenzuela (2021,
p. 92), esta metodologia fue incluida en el informe Horizon Report: 2014 K-12
recomendandose su integracion en los procesos de aprendizaje.

Revisiones como las de De Sousa Borges et al. (2014), Dicheva et al. (2015)
o la de Subhash y Cudney (2018) revelan como las investigaciones sobre la ga-
mificacion en el ambito educativo y en concreto en la educacion superior han ido
en aumento. Este fendmeno se ha multiplicado tras la crisis sanitaria sufrida entre
2019 y 2020, como evidencian revisiones posteriores, como la realizada por Soler
Costa et al. (2024, p. 03), y la constante vinculacion que otros autores hacen entre
esta metodologia, la enseflanza en entornos virtuales y las necesidades de estos
entornos tras la pandemia (Arellano et al., 2024; Coello et al., 2024).

Los estudios sobre la gamificacion abundan, tanto a la hora de definirla (Ar-
dila-Mufioz, 2019) como a la hora de describir sus beneficios (Diaz Cruzado y
Troyano, 2013) y analizar experiencias gamificadas (Contreras-Espinosa y Eguia
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Parte 1. Formacion del profesorado

2016). Asi, si analizamos las aportaciones que surgen de su estudio, vemos cémo
es una metodologia que se esta incorporando a todas las etapas educativas, desde
la educacion infantil y basica hasta la educacion superior, incluyendo la educacion
de adultos (Swacha, 2021). Esto se debe principalmente a su caracter innovador y
a su capacidad de mejorar el rendimiento y la motivacion de nuestros estudiantes.

Sin embargo, autores como Dicheva et al. (2015) detectaron que la gamifi-
cacion no ha tenido siempre el mismo impacto, ni en todas las etapas educativas
ni en las diferentes areas de conocimiento (Prieto, 2021). En estas revisiones se
observa como hay areas que generan una mayor produccion cientifica sobre esta
metodologia.

En este capitulo se pretende realizar un analisis sobre el uso de la gamificacion
como metodologia didactica y, concretamente, su uso y potenciales ventajas dentro
de la didactica de la historia en educacion superior. Tras la investigacion sobre esta
metodologia y la aplicacion de la misma, entendemos que la gamificacion tiene
una afinidad especial con la ciencia histdrica y su didactica, al bordar parte de las
problematicas que se generan en el proceso de aprendizaje de la misma. Al mismo
tiempo, la gamificacion tiene una gran capacidad para adecuarse a sus contenidos,
haciéndolos més atractivos y motivadores para el alumnado.

De esta manera, se pretende realizar una breve definicion de la gamificacion y
de sus componentes, analizar su potencialidad como metodologia docente y esta-
blecer una relacion entre esta y la didactica de la historia. Tras esto se analizara el
impacto que tiene la gamificacion en la educacion superior dentro de la didactica
de la historia en Espafa a través de una revision sistematica de las publicaciones
alojadas en las bases de datos de WOS, SCOPUS y Dialnet en la tltima década
presentando los resultados.

3.2. ;Qué es la gamificacion y cual es su potencial didactico?

A la hora de explicar qué es la gamificacion Werbach y Hunter aprovecharon la de-
finicion del término gamifying, dada ya en 1980 por profesor Richard Bartle, quien
la planteaba como un proceso de conversion de algo que no es un juego en uno
(Werbach y Hunter, 2012, p. 25). De esta manera se planteaba como el término de
gamificacion era una construccion que llevaba en 2012 casi treinta afios formando-
se. Asi, finalmente, estos autores optaron por una definicion idéntica a la dada por
Deterding et al. (2011) y muy similar a la de Bartle, identificando la gamificacion
como el uso de elementos de juegos en contextos no ludicos. Esta es una definicion
parecida a la dada por Zichermann y Cunningham, quienes en la introduccion de
su obra la plantean como “the process of game-thinking and game mechanics to
engage users and solve problems” (2011, XVIII). Es esta vision de la gamificacion
como un camino para resolver problemas la que nos lleva a vincularla con la edu-
cacion pues, como plantea Kapp, la gamificacion es una metodologia que “using
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Nuevas metodologias en la didactica de la historia: la gamificacion

game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate
action, promote learning, and solve problems” (2012, p. 10).

Es el uso de este pensamiento ludico y de los avances desarrollados en el
siglo xx en el campo del disefio de videojuegos los que han dotado a esta metodo-
logia de herramientas destinadas a la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje.
Es por ello que conviene recordar que el principal beneficio de la gamificacion
radica en incorporar las ventajas del juego a este proceso, unas ventajas ya plan-
teadas por autores como Huizinga (2000), Vigotski (1982) o Callois (1961), entre
otros, y que son compartidas por otras metodologias de aprendizaje como el apren-
dizaje basado en juegos (ABJ, v. Perrotta et al., 2013). Ardila-Muiioz (2019, p. 77)
retoma los planteamientos de diferentes autores para identificar como objetivos de
la gamificacion la motivacion, el cambio conductual y el hacer participe al alumno
de su propio proceso de aprendizaje. Esos beneficios de la gamificacion se centran,
en nuestra opinion, en dos principios: la motivacion, tanto extrinseca, derivada de
los elementos del juego, como intrinseca, derivada de como reacciona el usuario
frente a los mismos y a la experiencia (Kapp, 2012); y el flujo, un concepto espe-
cialmente estudiado por Csikszentmihalyi (2008), quien propone que ciertas activi-
dades conectan de tal manera con el usuario que provocan un “enganche” de este a
la actividad. Hamari et al. (2014, p. 3026) plantean por su parte que la gamificacion
tiene tres partes fundamentales que en nuestra opinion afectan directamente en el
proceso de ensefianza-aprendizaje: 1) la motivacion implementada, 2) los resulta-
dos psicologicos y 3) los resultados conductuales. Estas teorias resumidas en obras
como la de Diaz y Troyano (2014) o Ardila-Mufioz (2019) nos llevan a buscar que
la metodologia gamificada permita implementar ambos principios (motivacion y
flujo) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la forma mas efectiva posible.

Ademas de estos avances en el estudio de los beneficios psicologicos de esta
metodologia, es necesario recalcar el papel de la industria de los videojuegos. Los
estudios mencionados sobre el disefio de estos se han centrado en hacer de su expe-
riencia ludica lo mas atractiva posible y han creado toda una serie de herramientas
y conceptos que buscan la motivacion, el compromiso y la vinculacion entre el
usuario y el juego. Asi, estos elementos pueden extrapolarse a la experiencia gami-
ficada del usuario, en nuestro caso el estudiante, consiguiendo beneficios analogos.

De esta manera, no es de extrafiar que en muchos trabajos sobre gamificacion
se haga referencia al sistema de MDA, disefiado por Hunicke, Le Blanc, y Zubek
(2004) y que autores como Werbach y Hunter (2015) incorporan.

El MDA se compone, como podemos ver en la figura 3.1 (Ortiz-Colon et al.,
2018, p. 5) de una serie de elementos (las mechanics en inglés o componentes en
espafiol) que buscan activar la atencion y la motivacion extrinseca de los usuarios
a través de estimulos y principios propios del conductismo como los premios
convertidos ahora en puntos, niveles e insignias (PBL). Estos componentes (usa-
remos a partir de ahora la denominacion espafola) se organizan en un sistema de
reglas e interacciones programadas, las mecanicas de juego (dynamics en inglés).
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Parte 1. Formacion del profesorado

Estas se articulan para dar coherencia al sistema y buscan generar una serie de
emociones y estimulos vinculados a lo que en castellano denominamos dinamicas
(aestetics en inglés). Son estas Ultimas las que provocan la motivacion intrinseca
de la actividad, una motivacion que surge del propio usuario al identificarse con
los elementos y que genera esa conducta de concentracion absoluta e inmersion
total denominada por Csikszentmihalyi (2008) como flow. Este fenémeno, tradu-
cido a veces como “enganche”, se produce por tanto al vincular los diferentes ele-
mentos de juego con el desarrollo emocional del individuo a través de narrativas,
sentimientos de pertenencia y progresion en relacion a las actividades, desarrollo
de emociones vinculadas al éxito y el fracaso tanto propio como del resto de
usuarios, etc.

Limitaciones, emociones,
narracion, progresion...

Dinamicas

M

Mecanicas
"""""""""""""""""""""""""""" Logros, puntos,
i rankings, niveles...

Retos, recompensas,
feedback, competicion

Figura 3.1. Elementos de MDA traducidos al espafiol
(Ortiz-Colon, Jordan y Agredal, 2018, p. 5).

Se podria decir que este sistema, desarrollado en principio para la mejora en
el disefio de videojuegos, se nutrid con las teorias antes mencionadas, asi como
con otras como las de la motivacion y tipo de jugadores realizadas por autores
como Jane McGonigal (2011) en relacion a los elementos del juego, como Bartle
(1996) sobre las tipologias de jugadores, como Craig y Eladhari (2005) sobre el
desarrollo de narrativas en juegos y videojuegos, etc. Es por la existencia de todos
estos trabajos previos que, cuando la gamificacion ha eclosionado como metodo-
logia dinamizadora en diferentes ambitos, entre ellos el educativo, ya poseia un
amplio bagaje previo sobre las necesidades de los usuarios (en nuestro caso los
estudiantes) y como conseguir alto grado de fidelizacion, motivacion y disfrute
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de las actividades, generando un aprendizaje altamente significativo. Es por esto
que han surgido multiples monografias sobre la gamificacion, como las de Webach
y Hunter (2015) o Marczewski (2015), de caracter general, pero con apartados
dedicados a la educacion, y otras mas centradas en el aprendizaje, como las de
Kapp (2012), Alves (2014), Rodriguez y Santiago (2015), Teixes (2015). Es mas,
incluso encontramos otras que ya no son puramente tedricas, sino que recogen ex-
periencias practicas, como la de Contreras-Espinosa y Eguia (2016) o el libro mas
reciente editado por Ripoll y Pujolas (2024).

3.3. Retos de la didactica de la historia y su vinculacion con la
gamificacion

La gamificacion ha revolucionado las aulas de todas las etapas educativas y de
todas las materias, incluidas las aulas de historia. Esto se debe, segiin nuestro
parecer, a dos cuestiones: una primera y principal, la existencia previa de una
necesidad de renovacion metodoldgica. Una segunda razon, vinculada a la im-
portancia dada a los videojuegos a principios del siglo xx1 y a la importancia
de las narrativas del sistema gamificado. La razéon que referimos es que esta
metodologia es facil de asimilar a la narrativa del relato historico a la vez que lo
dinamiza y hace mas atractivo y cercano al discente. Este hecho provoca que la
gamificacion sea facilmente adaptable a los contenidos de la materia dotandolos
de mayor dinamismo y asemejando la clase de historia a uno de estos videojue-
gos tan de moda.

En relacion con la necesidad metodologica, podemos citar como diversos es-
tudios centrados en el uso de la gamificacion para el desarrollo de la competencia
historica plantean una clara desafeccion del alumnado por la materia. Asi Martinez
Hita (2022) retoma los estudios de multiples autores para afirmar que el alumno
percibe la clase de historia como aburrida y sin interés, algo que relaciona con
el hecho de que estas asignaturas presentan aun una metodologia que podriamos
definir logocéntrica y memoristica basada en la reproduccion de contenidos. Co-
ronado-Terrones y Vilchez-Marreros afirman que la didactica de la historia se pre-
senta “poco atractiva para el educando, centrada fundamentalmente en el desarro-
llo del contenido tematico y disciplinar, utilizando como herramienta didactica el
uso del texto escolar, ademas de la clase expositiva y memoristica de los hechos”
(2024, p. 67). Esta percepcion también es compartida por Sanchez Segovia y Colo-
mer Rubio, quienes generalizan ese aburrimiento, falta de interés y distanciamien-
to al ambito escolar en general (2018).

Pese a que muchos de estos estudios se han realizado con alumnos de edu-
cacion primaria o secundaria, podemos constatar cOmo estas percepciones son
compartidas por los docentes en educacion superior. Asi, podemos rescatar afir-
maciones como las de Espinel Souares (2007), quien denuncia un distanciamien-
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to del alumno en relacion con la historia, hecho que nos obliga a aceptar un cam-
bio metodoldgico. De igual manera, Alarcon habla del desinterés del alumnado
(2016), y Cardete (2011) denuncia que, mientras la historiografia (concretamen-
te la de su area de conocimiento, historia antigua) ha sufrido fuertes cambios en
las ultimas décadas, la metodologia docente sigue basandose en el aprendizaje
memoristico.

Como podemos apreciar, en estos trabajos se plantea la necesidad de incorpo-
rar todos los avances que desde la didactica de la historia se han ido obteniendo a
lo largo del siglo pasado y a principios de este. Estas necesidades nos llevan a la
segunda razon por la cual entendemos que la gamificacion puede resultar tan util
para la didactica de la historia: la versatilidad y adaptabilidad de esta metodolo-
gia al relato historico. Los trabajos ya citados sobre desarrollo de la competencia
historica a través de la gamificacion se basan en la adecuacion de la narrativa (ele-
mento fundamental en la gamificacion, asi como en los videojuegos). Sanchez Se-
govia y Colomer Rubio plantean que la gamificacion es facil de relacionar con las
narrativas, ya que presenta “conceptos como la concepcion historico-temporal, la
representacion historica, la imaginacion de la historia, y su interpretacion” (2018,
pp. 85-86). Ademas, identifican un modelo de aprendizaje de la historia basado en
una comprension a través de la recreacion de la narrativa donde se valoran la con-
textualizacion, tanto de fuentes como de los propios hechos historicos, y la accion
que fomenta el desarrollo del espiritu critico a través de la discusion y el debate.
Estos autores también exponen la potencialidad de la gamificacion para generar
actividades que permitan al estudiante acercarse al método de investigacion del
historiador. Este proceso se realiza por medio de actividades que cuestionen el
conocimiento de manera significativa y obliguen al alumnado a crear su propio
conocimiento partiendo de la contraposicion de fuentes y la metodologia del histo-
riador. Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros (2024), en un trabajo similar a este,
pero de ambito mas generalista en cuanto a las etapas educativas que contempla,
obtuvieron unos resultados especialmente relevantes en estos aspectos. Ellos de-
tectaron en su vaciado bibliografico como las experiencias gamificadas, aparte de
generar unos aprendizajes mas activos y significativos en el area de historia y un
aumento de la motivacion del alumno, producian una mayor comprension de la
disciplina y un mayor desarrollo de las competencias historicas en relacion con las
metodologias tradicionales.

De esta manera, vemos que tanto por el cambio a una metodologia activa, que
dedica especial esfuerzo a la motivacion del alumno, como por los elementos de
esta, centrados en elementos narrativos y de interaccion entre el usuario/estudiante
y la materia, la gamificacion tiene un claro potencial como metodologia emergente
en el area de la didactica de la historia. Es por ello que a continuacion se pretende
conocer a través de un analisis sistematico de la bibliografia de la Gltima década si
esta metodologia ha tenido o no un impacto significativo en esta area a nivel de la
ensefanza y aprendizaje en educacion superior en nuestro pais.
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3.4. Metodologia

Para la elaboracion de la siguiente revision sistematica, centrada en el grado de
impacto de la gamificacion como metodologia docente en la didactica de la historia
en educacion superior en Espafia, se ha optado por analizar como fuentes las bases
de datos de Dialnet, WOS y SCOPUS, al ser las mas relevantes para el area de
conocimiento a nivel nacional.

Como palabras clave para la biisqueda se ha optado por los siguientes términos
tanto en inglés como en espafnol: Gamificacion, Educacion Superior, Universidad e
Historia y, como operadores boleanos, “AND” y “OR”. De esta manera la cadena
de busqueda ha sido (“Gamificacion”) AND (“Educacion Superior” OR “Univer-
sidad”) AND (“Historia”), que en inglés se corresponden con: (“Gamification”)
AND (“Higher Education” OR “University”’) AND (“History™).

Para afinar en los resultados de la busqueda se incluyd, ademas de estos coman-
dos, una serie de criterios de inclusion y exclusion que permitiera por medio de un
cribado acotar la seleccion. Estos criterios se basaron en una horquilla cronologica
(publicados entre 2014 y 2024), en restringir los trabajos encontrados solo a las
publicaciones centradas en la educacion superior, asi como en el area de la historia
a nivel nacional y la exclusion de actas de congresos y estudios tedricos o de revi-
sion donde no aparecieran experiencias gamificadas (cuadro 3.1).

Cuapro 3.1.  Criterios de inclusion y exclusion

Criterios de inclusion Criterios de exclusion

Investigaciones descriptivas hacia Actas de congresos
experiencias de aprendizaje basadas en la
gamificacion en educacion superior

Periodo: 2014-2024 Estudios de revision
Contexto geografico donde se lleva a cabo  Estudios descriptivos sobre experiencias
la investigacion: nacional/Espaia gamificadas en etapas educativas distintas

a la educacion superior

Area de conocimiento: historia Publicaciones duplicadas

Nota: elaboracion propia.

El resultado de la aplicacion de la cadena de comando fue de n293 (con la apli-
cacion de la horquilla temporal). Por medio de las herramientas de las bases de datos
realizamos una segunda fase de cribado. Asi, al aplicar el criterio del &mbito geogra-
fico se redujo a n167, y a n135 al eliminar aquellos trabajos que claramente se pre-
sentaban como actas de congreso. Una vez eliminadas las aportaciones que se encon-
traban duplicadas en las diferentes bases de datos obtuvimos una muestra de n110.
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A continuacion, se procedio a la lectura de los resumenes y, en caso de falta
de claridad en el mismo, a la totalidad de las aportaciones, con el fin de afinar el
cribado de las fases anteriores. De esta manera el resultado final de la muestra,
eliminando aportaciones de otras areas de conocimiento, revisiones generales y
experiencias pertenecientes a otras etapas, fue de n15. Es necesario aclarar que la
reduccion fue tan drastica debido a que habia varias aportaciones no vinculadas
con la didactica de la historia y, sobre todo, a la existencia de una gran masa de pu-
blicaciones que, si bien abordaban el uso de la gamificacion para la didactica de
la historia, se aplicaban a las etapas de educacion primaria y especialmente educa-
cion secundaria (figura 3.2).

n 293
(WOS n 62;

Scopus n 57, * Documentos
Dialnet n 164) seleccionados

n 167
(WOS n 20;
Scopus n 10;
Dialnet 137)

—>

* Cribado (solo nacionales)

n 135
(WOS n 16;
Scopus n 10;
Dialnet n 99)

* Exclusion actas de
congreso

« Exclusion duplicados

* Aplicacion de
criterios de
nl5 exclusion tras
analisis de
resumen y texto

Figura 3.2. Diagrama de flujo sobre la seleccion de aportaciones (elaboracion propia).

3.5. Resultados

Tras la seleccion y el analisis de las quince aportaciones se pueden observar varios
aspectos de sumo interés:

— En primer lugar, como ya he expuesto, la muestra ha sufrido una reduccion
significativa debido a que gran parte de las aportaciones se dedicaban, pese
a los marcadores de btisqueda, a la etapa de educacioén secundaria. Inclu-
so dentro de la muestra, encontramos que varias aportaciones, como son
las de Gomez Trigueros et al. (2018), Calle Carracedo et al. (2022) y Aso
Moran, Rubio-Navarro y Garcia Ceballos (2019), se centran en el uso de la

56



Nuevas metodologias en la didactica de la historia: la gamificacion

gamificacion para formar a futuros profesores de educacion secundaria en
el contexto de los masters de profesorado, obligatorios en nuestro pais para
ejercer en dicha etapa. Esta tendencia, centrada en el uso de la gamificacion
para el desarrollo de la competencia histérica en un alumnado ajeno a titu-
laciones propias a dicha area, se observa debido a la clara predominancia de
publicaciones vinculadas a las titulaciones para la formacion del profesora-
do (ademas del citado Master de Profesorado, he de resaltar las asociadas a
los grados de Educacion Primaria e Infantil y al grado de Aprendizaje Inte-
grado de Contenidos y Lenguas [AICLE]) con once de las quince aportacio-
nes. Es muy llamativo que tan solo cuatro de las aportaciones pertenecientes
a la seleccion se vinculan con titulaciones exclusivamente de historia.

En segundo lugar, en relacion con el uso de la gamificacion y sus elementos
como metodologia docente, resalta también el fenomeno de una utilizacion
parcial de la misma en la mayoria de las publicaciones e incluso su com-
pleta omision en la publicacion, pese a su uso. Esto ultimo se aprecia en al-
gunas de las aportaciones recogidas (Cozar-Gutiérrez y Saez-Lopez, 2016,
Aso Moran et al., 2019, o Edo Agustin 2023), donde los autores buscan
principalmente un estudio del impacto de la gamificacion de los estudiantes
por medio de instrumentos de medicion estadistica. En relacion con el uso
parcial de la gamificacion, es destacable que la mayoria de las experiencias
gamificadas recogidas buscan la aplicacion de la gamifcacion realizandose
de manera conjunta con otras metodologias. De esta manera se aprecia por
ejemplo una asociacion muy recurrente entre la gamificacion y el apren-
dizaje basado en juegos llegando en algunos casos a producirse una lige-
ra confusion entre ambos. Asi de las quince aportaciones, al menos cuatro
plantean de manera clara esta asociacion (Cozar-Gutiérrez y Saez-Lopez.,
2016; Carrasco Rodriguez et al., 2021; Bellés-Calvera y Martinez-Hernan-
dez, 2022; Rosser Liminana y Soler, 2024). A estas se pueden afiadir al
menos tres mas si consideramos la scape room y los juegos de rol como una
derivacion de esta metodologia (Carrasco-Rodriguez, 2019; Calle Carra-
cedo et al,, 2022; Sanchez Dominguez et al., 2022). Otra metodologia que
se relaciona a través de la vinculacion entre la gamificacion y su capacidad
de motivar al alumno frente a la resolucion de problemas es el ABP. Asi,
ambas metodologias son presentadas conjuntamente en al menos tres publi-
caciones (Gomez Trigueros ef al., 2018; Iriarte Asarta y Fernandez Prieto,
2022, y Rosser Limifana y Soler, 2024). Es destacable también como va-
rias de las publicaciones incorporan la gamificaciéon por medio de sistemas
de preguntas y respuestas gamificadas como Socrative y Quizizz (Carrasco
Rodriguez, 2019, y Candel, De la Pefa y Yuste, 2024) o a través de dina-
micas de creacion de los propios contenidos mediante la metodologia de
clase invertida completada por creacion de grupos y sistemas de evaluacion
gamificada (Carrasco-Rodriguez, 2019; Carrasco-Rodriguez, 2020; Candel,
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De la Pena y Yuste, 2024). Solo una de las aportaciones presenta un sistema
gamificado completo con un sistema de MDA aplicado a la didactica de la
historia, aunque inspirado en juegos de rol (Sanchez Dominguez, 2023) y es
planteado solo como un disefio tedrico no aplicado a ninguna aula.

— Porultimo, es necesario destacar que en todos los trabajos se plantea una vi-
sion general en las conclusiones defendiendo el impacto de la gamificacion
como elemento motivador y generador de interés para la participacion del
alumnado. Aunque este, como bien destacan Calle Carracedo et al. (2022),
puede ser desigual si se compara, como es su caso, con diferentes titulacio-
nes en diferentes etapas (grado y master).

3.6. Conclusiones

Los resultados obtenidos dibujan una imagen global de la gamificacion como me-
todologia docente para la didactica de la historia en educacidén superior un tanto
compleja y no del todo favorable en nuestro panorama nacional. Martinez-Hita y
Miralles atin planteaban hace apenas unos afios (2020) que habia una carencia de
estudios para las etapas educativas como la educacion primaria en comparacion
con los existentes para las etapas de educacion secundaria, bachillerato y edu-
cacion superior. Sin embargo, tras mas de una década de desarrollo de la gami-
ficacion vemos que, en relacion con la didactica de la historia, existe una mayor
aceptacion en esta etapa y sobre todo en la educacion secundaria, con un alumnado
mas vinculado a las actividades ludicas, que en la educacion superior.

Es mas, pese a la admision de una falta de renovacion metodologica para la
didactica de la historia en educacion superior por parte de sus docentes, vemos que
la alternativa de la gamificacion a metodologias mas memoristicas y pasivas no ha
sido bien recibida, al menos a tenor de los resultados de este analisis bibliografico.
Es a través del mismo donde se aprecia un claro espiritu renovador en titulacio-
nes vinculadas a las ciencias de la educacion como son los grados de Educacion
Primaria, Infantil y el Master de Profesorado, en donde el profesorado de historia
aprovecha para implementar estas metodologias, que parecen menos dispuestos a
aplicar en los grados de Historia o Humanidades. Es significativo que de las quince
aportaciones que han resultado del cribado, solo cuatro presenten propuestas di-
dacticas en los grados de historia, siendo ademas participe de ellas el mismo autor.
Este hecho tal vez pueda explicarse por un apego a la clase magistral en dichas titu-
laciones, ya que esta, como vemos en palabras de algunos de los autores recogidos
en el analisis, permite para el docente una mejor estructuracion de los contenidos
(Iriarte Asarta y Fernandez Prieto, 2022).

No obstante, pese a los datos derivados del anélisis bibliografico creo necesario
aclarar ciertos aspectos que pueden matizar los mismos. Asi, desde una opinion
personal la mayor vinculacion de las lineas de investigacion por parte del area
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de didacticas de las ciencias sociales y de las titulaciones en ciencias de educa-
cion con el desarrollo de metodologias docentes condiciona ya el volumen de las
publicaciones por parte de su profesorado. Ademas, la necesidad de abordar los
problemas didacticos a lo largo de estas titulaciones condiciona al alumnado de las
mismas a esperar un proceso de innovacion por parte de sus docentes que empuja
al profesorado de otras areas mas vinculadas con la ciencia de referencia que con
su didactica a aplicar esta renovacion.

Tenemos que tener en cuenta, ademas, que este estudio, que plantea una vision
general, tiene unas limitaciones derivadas de los criterios de inclusion y exclusion.
Asi, debido a la intencién de realizar un estudio de las publicaciones de calidad se
ha optado por la exclusion de las actas de congreso, un foro donde los docentes de
las areas de historia, cuyas lineas de investigacion principales no son la didactica,
tienden a publicar sus proyectos de innovacion docente. Asimismo, la exclusion
de las experiencias didacticas llevadas a otras etapas educativas excluye todas las
publicaciones realizadas por profesores de historia en educacion superior que han
optado por experimentar con colegas de otras etapas la aplicacion de estas metodo-
logias activas. Por tltimo, uno de los aspectos que también hay que tener en cuenta
es la complejidad que el sistema de gamifcacion implica y la falta de formacion
recibida por parte del profesorado. En varios de los trabajos realizados el uso de la
gamificacion ha sido testimonial, limitado al uso de cuestionarios gamificados; en
otros se ha optado por aplicar otras metodologias mas consolidadas como trasfon-
do metodolégico, siendo la gamificacion un complemento. Esto me lleva a pensar,
teniendo en cuenta tanto mi experiencia docente como en el disefio de recursos
gamificados, que, si bien los beneficios de esta metodologia son altamente signifi-
cativos, el proceso de creacion, testeo y validacion de las experiencias gamificadas
para un correcto uso de las mismas y su publicacion resultan costosos para un pro-
ceso de renovacion e innovacion individual para un profesorado en muchos casos
autodidacta sin una formacion reglada.
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