CONGRESO

CARIBENO DE \
INVESTIGACION

EDUCATIVA
HISFODOSU




Experiencias de gamificacion en la Didactica
de las Ciencias Sociales en Educacion Secundaria

Gamification Experiences in the Didactics of Social
Sciences in Secondary Education

Mario Corrales Serrano!

Resumen

Los procesos de ensefianza-aprendizaje de
las ciencias sociales en Educacién Secundaria
suelen ser percibidos por los estudiantes como
algo excesivamente tedrico y con pocas posi-
bilidades de aplicacion practica. Esto provoca
a menudo en los estudiantes desmotivacion y
disposiciones negativas de cara al aprendiza-
je de estas materias. Este trabajo presenta los
resultados de una investigacion cuyo objetivo es
motivar alos estudiantes en el aprendizaje delos
contenidos de ciencias sociales. Para lograr este
objetivo se ha aplicado una estrategia didactica
con diversas actividades disefiadas con meto-
dologia de gamificacién. Esta metodologia se
caracteriza por su alto poder motivador en los
estudiantes. Para analizar los resultados se ha
contrastado el aprendizaje de los estudiantes
en los bloques de contenido en los que se han
implementado estas experiencias con aquellos
bloques impartidos en metodologia tradicional,
detectando un incremento en el aprendizaje y
en la motivacién de los estudiantes.
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Abstract

The teaching-learning processes of the social
sciences in Secondary Education are usually
perceived by students as something excessively
theoretical and with few possibilities of practical
application. This often causes demotivation
and negative dispositions in students when
it comes to learning these subjects. This work
presents the results of an investigation whose
objective is to motivate students in learning
the contents of social sciences. To achieve
this objective, a didactic strategy has been
applied with various activities designed with
gamification methodology. This methodology
is characterized by its high motivating power
in students. To analyse the results, the learning
of the students in the content blocks in which
these experiences have been implemented has
been contrasted with those blocks taught in
traditional methodology, detecting an increase
in the learning and motivation of the students.

Keywords: gamification, social sciences,
motivation.
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1. Introduccion

Una de las materias mas importantes en la Educacién Secundaria, tanto por la cantidad
de horas de clase que ocupa, como por los contenidos que aborda, es la materia de Ciencias
Sociales. Conocimientos relacionados con la geografia fisica de un lugar, el territorio, la socie-
dad, la historia, la cultura o el arte, componen el curriculum académico de estas materias
(Corrales, Sanchez, Moreno, & Zamora, 2018). La presente comunicacién expone los resulta-
dos de la aplicacion de diversas experiencias disefiadas con la metodologia de 1a gamificacién
(Gracia, 2017) en diversas materias y en todos los cursos académicos, en el area de ciencias
sociales. Esta implementacién se ha aplicado con el objetivo de motivar a los estudiantes en
el aprendizaje de los contenidos vinculados a estas materias. La eleccién de esta metodologia
se debe al alto poder motivador que genera en los estudiantes, ya que les sitia en estructuras
mentales y en dindmicas similares a las que se dan en el juego.

Los resultados analizados apuntan a que esta metodologia es una herramienta til para
motivar a los estudiantes en las materias de ciencias sociales, y pasar de un rol pasivo de los
estudiantes a un rol activo y participativo.

2. Fundamentacion tedrica

Para el desarrollo didactico de unos contenidos tan diversos, y tan relevantes, es realmen-
te importante lograr un buen nivel de motivacion de los estudiantes. El proceso de ensefianza
y aprendizaje tradicional de estas materias las hace excesivamente tedricas, y la aplicacién
del método de instruccion directa, convierte a los estudiantes en sujetos pacientes, recepto-
res de conocimientos tedricos, cuya utilidad y aplicacién muchas veces desconocen.

Por este motivo, algunos estudios (Corrales Serrano, 2020; Martin Ayasta, 2010; Tapia,
2005) apuntan la necesidad de implementar metodologias activas que cambien esta dindmica
por otras mas motivadoras. De entre las diversas pedagogias emergentes de los tltimos afios
(Adell & Castafieda Quintero, 2015; Gurung & Olarte, 2015; Pineda, 2007), una de las que
mas destaca por su capacidad de motivar a los estudiantes es la gamificacion, definida del
siguiente modo:

«Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecdnicas) de juegos en
contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten
ciertos comportamientos» (Ramirez, 2014, p. 3).

Otra definicién adecuada se encuentra en el estudio de Marin y Hierro:

«La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro
de una actividad, tarea o mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aque-
llos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas lidicas. Todo ello
para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
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comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experien-
cia significativa y motivadora» (Marin y Hierro, 2013, p. 5).

Esta estrategia pedagdgica viene siendo aplicada con éxito desde hace afios en diversas
disciplinas académicas, y entre ellas, en las ciencias sociales (Gracia, 2017; Murua-Cuesta,
2013).

3. Metodologia

El proceso metodolégico que se ha llevado a cabo ha consistido en la implementacién de
cuatro experiencias didacticas basadas en la gamificacidn, en diferentes materias de ciencias
sociales y diversos cursos:

e En la asignatura de Geografia e Historia de 1.° de Ensefianza Secundaria Obligatoria
(ESO) se ha empleado un juego de mapas interactivos para evaluar los conocimientos
adquiridos por los estudiantes en geografia fisica de Espafia y de los continentes.

e En la asignatura de Geografia e Historia de 2.° de Ensefianza Secundaria Obligatoria se
ha llevado a cabo una escape room educativa en la que se han podido emplear los conte-
nidos vinculados con el reinado de los Reyes Catolicos en Espafia, en el siglo XV.

e Enlaasignatura de Geografia del 3.° de Ensefianza Secundaria Obligatoria se ha emplea-
do un juego de mesa para conocer en profundidad cémo funcionan los tres sectores de
la economia.

e En la asignatura de Geografia e Historia de 4.° de Educacion Secundaria Obligatoria se
ha aplicado un Breakout digital para evaluar los conocimientos acerca de la 2.2 Guerra
Mundial.

Todas estas estrategias didacticas tienen en comun el empleo de metodologia de gami-
ficacién, que genera en los estudiantes una actitud receptiva y contribuye a aumentar la
motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las materias en las que se ha empleado.

4. Resultados

Los resultados de aprendizaje de estas experiencias se han podido contrastar con los resul-
tados de otros bloques de contenido, en los que se ha aplicado una metodologia tradicional
para evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes. El resumen de los resultados
es el siguiente:

e En 1.°de ESO, un 37 % de los estudiantes muestra mejores resultados en los bloques de
contenido en los que se ha introducido la metodologia de gamificacion, si se compara
con los bloques de contenido impartidos con metodologia tradicional.

e En 2.°de ESO, un 43 % de los estudiantes presenta resultados mas altos en los bloques
de contenido impartidos con esta metodologia que en su media global del curso.
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e En 3.°de ESO, un 22 % de los estudiantes muestra mejores resultados en el bloque en el
que se ha empleado el juego que en el resto de bloques de contenidos, impartidos con
metodologia tradicional.

e En4.-deESO, hastaun 55 % de los estudiantes muestra resultados mejores en el bloque
en el que se ha implementado la metodologia de gamificacién que en la media de califi-
caciones del resto de bloques del curso.

Estos resultados son coherentes con algunos estudios que apuntan que la gamificacién
es una metodologia adecuada para mejorar el rendimiento de los estudiantes (Contreras
Espinosa & Eguia, 2016; Teixes, 2015). Es de destacar la importancia del uso de recursos
digitales, que aumenta atin mas la motivacién de los estudiantes (Candel, 2018), y el uso de
algunas técnicas, como la escape room (Sanchez-Martin, Corrales-Serrano, Luque-Sendra, &
Zamora-Polo, 2020) o el Breakout (Negre, 2017; Corrales, 2019), que mejora aiin mas estos
rendimientos.

5. Conclusiones

A modo de conclusion general, se detecta un resultado positivo del uso de la metodologia
de gamificacion en todos los cursos y en todas las materias de ciencia sociales en las que se
ha aplicado. Hay que destacar que los resultados son atin mejores cuando se combina esta
metodologia con el uso de herramientas digitales, y con estrategias mas estructuradas, como
la escape room o el Breakout.

Como aspecto negativo, se detecta cierto gado de competitividad entre el alumnado en
algunos casos, y también existe un riesgo de experimentar frustracién cuando no se consi-
guen los objetivos planteados por la actividad.

A pesar de ello, se considera recomendable el empleo de estrategias de gamificacion para
mejorar la motivacion en los estudiantes del area de ciencias sociales.
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