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RESUMEN

En las ultimas décadas, el desarrollo del pensamiento
histérico en el alumnado ha adquirido una mayor importancia
en la educacidn histérica, asi como la necesidad de modificar
y mejorar los métodos y estrategias de ensefianza. Debido a
esto, se ha disefiado un programa educativo basado en la
gamificacidn, teniendo en consideracidn la base tedrica al
respecto. El programa ha sido disefiado para aportar una
alternativa a las usuales prdcticas de ensefianza que se llevan
a cabo en muchas clases de Educacion Primaria,
especialmente cuando se ensefian los contenidos histéricos.
El objetivo de este articulo es evaluar y validar el disefio del
programa de intervenciéon gamificado para desarrollar el
pensamiento histérico en el alumnado de cuarto de
Educacién Primaria. La validacién fue llevada a cabo por un
panel de cuatro expertos con experiencia en el tema,
Didactica de la Historia y las Ciencias Sociales, que
completaron un cuestionario ya validado, con una escala
Likert de cinco puntos. Esta investigacion es de caracter
cuantitativo descriptivo y los resultados muestran que,
aunque es necesario introducir algunas modificaciones para
mejorar ciertas areas del programa, el disefio es valido y
altamente apropiado. Por tanto, el programa educativo
gamificado puede ser implementado en el aula tras realizar
los cambios necesarios.

PALABRAS CLAVE: ensefianza de la historia; innovaciéon
pedagdgica; ensefianza primaria; programas de educacion;
investigacién didactica.

1Este trabajo es resultado del proyecto de investigacion “El pensamiento geografico e histérico del alumnado de Educacion
Primaria en la Regidén de Murcia: propuesta metodoldgica innovadora para una educacion de calidad” (20874 /P1/18). Proyecto
financiado por la Comunidad Auténoma de la Regiéon de Murcia a través de la convocatoria de Ayudas a proyectos para el
desarrollo de investigacion cientifica y técnica por grupos competitivos, incluida en el Programa Regional de Fomento de la
Investigacion Cientifica y Técnica (Plan de Actuacion 2018) de la Fundacion Séneca-Agencia de Ciencia y Tecnologia de la

Regidén de Murcia.
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Evaluation of the design of a gamified intervention
program to develop historical thinking competencies in
primary school students

ABSTRACT

Over the last decades, the importance of developing students’ historical thinking skills has
gained more attention in history education, as well as the necessity to change and improve
teaching methods and strategies. Because of this, an educational program based on
gamification has been designed considering the theoretical basis in this regard. The program
has been designed to provide an alternative to the teaching practices common in many
elementary classrooms, especially when the historical contents are taught. The aim of this
research paper is to evaluate and validate the design of the gamified educational programme
to develop historical thinking competencies in primary school students. The validation process
was conducted by a panel of four experts experienced in the subject matter, Didactics of
History and Social Sciences, completing a validated questionnaire with a 5-point Likert scale. It
is a quantitative descriptive research and the results show that, although it is necessary to
introduce some modifications to improve a few areas of the programme, the design is valid
and highly appropriate. Therefore, the gamified educational programme can be implemented
at school after making the necessary changes.

KEYWORDS: History education; Teaching method innovations; Primary education;
Educational programmes; Educational research.

Introduccién
La ensenanza de la historia

Las investigaciones sobre la ensenanza de la historia coinciden
en la necesidad de que su aprendizaje no se base Unicamente en la
memorizacion de datos, fechas o conceptos, sino que incluya
habilidades y competencias que posibiliten el analisis, interpretacion y
explicacion del pasado (Dominguez, 2015; Lee, 2005; Lee & Ashby,
2000; Prats & Santacana, 2011; VanSledright, 2011; Wineburg, 2001).

Por tanto, se defiende que hay que ensenar a pensar
histéricamente, diferenciando dos tipos de conceptos historicos
complementarios e imprescindibles. Un conocimiento sustantivo de
primer orden sobre el pasado que son conocimientos concretos, datos,
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hechos, fechas y personajes del pasado. Y un conocimiento histérico
de segundo orden que aporta las herramientas necesarias para el
estudio del pasado y la construccién de explicaciones histéricas (Lee,
2005; Lee & Ashby, 2000).

En las ultimas décadas, el desarrollo del pensamiento historico
en el alumnado ha adquirido una mayor importancia. Se busca que
los estudiantes avancen desde un papel pasivo, en el que asumen el
pasado como fijo e invariable, a un conocimiento mas profundo de la
disciplina, conociendo los meétodos y procedimientos de la
investigacion historica (Gomez & Miralles, 2017; Peck & Seixas, 2008;
Stoel, Logtenberg, Wansink, Huijgen, van Boxtel & van Drie, 2017).
Ademas, de esta forma, se contribuye a acabar con las concepciones
del alumnado sobre los conocimientos histéricos como poco tutiles y
aburridos (Burenheide, 2007; Liceras, 2016; Llopis & Balaguer, 2016;
Sanz, Molero & Rodriguez, 2017; Van Straaten, Wilschut & Oostdam,
2018).

La importancia del pensamiento historico se refleja en los
curriculos de muchos paises como Reino Unido (DfE, 2014), Canada
(Ontario Ministry of Education, 2018), Australia (ACARA, 2015),
México (SEP, 2017) o Chile (Ministerio de Educacion, 2012), entre
otros.

En Espana también se hace necesaria una redefinicion del
modelo de educacion historica del alumnado, entre otras razones, por
la casi nula introduccion del método del historiador en el aula (Gomez
& Miralles, 2017) y la ausencia de los conceptos de segundo orden
tanto en el curriculo (Martinez-Hita, 2019; Martinez-Hita & Gomez,
2016) como en los libros de texto (Martinez-Hita & Gomez, 2018).

Asimismo, la necesidad de introducir otros métodos de
ensenanza que permitan al alumnado adquirir progresivamente las
competencias de pensamiento histérico se justifica por las finalidades
y epistemologia de la historia, asi como por las orientaciones que se
recogen en los propios curriculos educativos (Gémez, Ortuno &
Miralles, 2018).

Partiendo de esta necesidad, en esta investigacion se ha
disenado un programa de intervencion, destinado al alumnado de
Educacion Primaria en Espafna, que pretende que el trabajo de las
competencias de pensamiento histérico se apoye en metodologias
activas de aprendizaje como en la gamificacion, que esta alcanzando
una gran popularidad en los ultimos anos (Hamari, Koivisto & Sarsa,
2014; Kocakoyun & Ozdamli, 2018).
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La gamificacién como estrategia

La gamificacion consiste en hacer uso de elementos que suelen
formar parte de los juegos y aplicarlos en la educacion para mejorar la
experiencia de aprendizaje, consiguiendo estimular la atencion y
motivacién del alumnado (Ozdener, 2018; Robson, Plangger,
Kietzmann, Mccarthy & Pitt, 2015). De una forma mas sencilla, se
podria decir que la gamificacion consiste en introducir las dinamicas y
mecanicas propias del juego en el aula (Rivero, 2017).

La gamificacion, atendiendo a Werbach & Hunter (2012), se
sustenta en tres elementos principales: dinamicas, mecanicas y
componentes.

Las dinamicas son los aspectos mas generales de la gamificacion
como las limitaciones, emociones, narrativa o progresion. Las
mecanicas son los componentes basicos que estimulan la
participacion y el desarrollo de la actividad como los retos,
recompensas, competicion, cooperacion o feedback. Los componentes
son los elementos especificos y concretos del juego como avatares,
insignias, puntos, niveles, tablas de clasificacion, etc.

No obstante, esto no significa que las clases se conviertan en un
juego, ya que la gamificacion tiene un objetivo concreto que es el
aprendizaje, pero desde un punto de vista motivador (Kapp, 2012). De
este modo, es posible trabajar las competencias de pensamiento
histoérico y al mismo tiempo tratar de acabar con la desmotivacion del
alumnado al considerar la historia aburrida (Llopis & Balaguer, 2016;
Sanz et al., 2017), pues la gamificacion fomenta la participacion y la
implicacion del alumnado gracias al estimulo de conseguir
recompensas y lograr el reto o mision propuesta (Rivero, 2017).

La mayoria de las investigaciones previas realizadas muestran
los beneficios de introducir la gamificacion en el aula, que se refleja en
el aprendizaje, la motivacion o participacion del alumnado, entre otros
aspectos (Chapman & Rich, 2018; Da Rocha Seixas, Gomes, & De
Melo Filho, 2016; Hamari et al., 2014; Majuri, Koivisto & Hamari,
2018; Ortiz-Colén, Jordan & Agredal, 2018; Ozdener, 2018; Yildirim,
2017).

Ademas, la gamificacion, junto con otros métodos activos de
aprendizaje, permite una participacion activa del alumnado en la
construccion de su propio aprendizaje como defiende la teoria
constructivista cuyos principios son coherentes con la investigacion
empirica en el campo de la educacion histérica (Van Straaten et al.,
2018).

Sin embargo, la mayoria de las experiencias gamificadas son
llevadas a cabo en niveles superiores como Educacion Secundaria,
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Bachillerato y Educacion superior (Kocakoyun & Ozdamli, 2018; Ortiz-
Colon et al.,, 2018), existiendo una laguna de investigacion en la
Educacion Primaria. Por tanto, se muestra de nuevo la necesidad de
disenar un programa de intervencion gamificado para desarrollar el
pensamiento histoérico en este nivel educativo.

Objetivos

El diseno e implementacion de un programa de intervencion
tiene que ir acompanado de una investigacion evaluativa. La
evaluacion de los programas educativos es un aspecto fundamental
que nos permite obtener informacion rigurosa para realizar juicios de
valor con el fin de tomar decisiones de mejora y de cambio (Pérez,
2004).

Pérez Juste (2000), en su propuesta evaluativa de programas
educativos, destaca la relevancia de llevar a cabo una primera
evaluacion del programa en su conjunto que esté orientada a la mejora
del mismo antes de que sea implementado.

Por consiguiente, el principal objetivo de este articulo es evaluar
y validar el diseno del programa gamificado elaborado para el
desarrollo del pensamiento historico en el alumnado de 4.° de
Educacién Primaria antes de su implementacion en el aula.

Método

Enfoque

Esta investigacion es de caracter cuantitativo descriptivo
(Latorre, Del Rincon & Arnal, 2003), ya que presenta los estadisticos
obtenidos tras la evaluacion del disenio del programa de intervencion
gamificado con el objetivo de validarlo.

Programa formativo

El programa de intervencion disenado consta de una serie de
retos y misiones que el alumnado debe superar para conseguir puntos
e insignias que le permitiran alcanzar un determinado nivel segin su
desempeno. Se trata de un proyecto global e inclusivo que pretende
dar respuesta a la diversidad mediante actividades que todo el
alumnado es capaz de realizar dentro de sus posibilidades, haciendo
uso de metodologias inclusivas y activas (Guillén, 2018; Lata & Castro,
2016).

El programa pretende trabajar de manera integrada las
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competencias del pensamiento historico junto con los elementos
prescriptivos del curriculo escolar (CARM, Decreto 198/2014). Esta
destinado al alumnado de 4.° de Educacion Primaria y sera puesto en
practica en la asignatura de Ciencias Sociales.

El hilo conductor que permite aunar todas las misiones del
proyecto es la narrativa, aspecto basico de la gamificacion. La historia,
que es la linea narrativa de estas misiones, es la siguiente:

Somos una mision de extraterrestres que ha estado en la Tierra
durante todo el curso investigando sobre los humanos y cumpliendo con
las misiones que nos ha enviado nuestra Jefa Superiora. Estamos
divididos en cinco grupos de trabajo, cada grupo procede de un planeta
diferente, pero ha llegado el momento de volver cada uno a su planeta.
Sin embargo, existe un problema, la Jefa Superiora quiere comprobar si
realmente nos merecemos volver a nuestro planeta. Nuestras naves
espaciales estan bloqueadas y no conocemos las claves de acceso para
que funcionen de nuevo. Para conseguir estos numeros que nos
permitan volver debemos completar una serie de misiones. Ademds,
segun nuestro trabajo en las misiones conseguiremos puntos que
determinaran cémo seremos recordados o consideramos en nuestro
planeta cuando regresemos. Depende de nosotras y nosotros.

Ademas, para una mayor inmersion del alumnado en la
gamificacion, cada discente tendra un avatar que simula ser un
extraterrestre, usando para ello el programa ClassDojo que permite
igualmente la asignacion de puntos.

El programa de intervencion queda resumido en la Figura 1 que
es un esquema de las misiones que componen el proyecto y sera
entregado al alumnado en la primera sesion para que le sirva como
guia.
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Figura 1. Esquema de las misiones del proyecto de intervencion

gamificado.
Fuente: elaboraciéon propia
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En esta Figura 1 se observan igualmente otros elementos de la
gamificacion como las insignias o los niveles que el alumnado puede
alcanzar al finalizar las misiones segin su progreso y logros.

Instrumento de analisis

Para la recogida de la informacion se ha utilizado una adaptacion
del instrumento! disenado por Maquilon (2003).

El instrumento de evaluacion se trata de una lista de control
autoaplicada, que permite la validacion del programa disenado. Consta
de ocho fichas que integran los indicadores correspondientes a ocho
criterios preestablecidos, incluyendo en su conjunto 39 items. Cada
indicador se acompana de una escala Likert cuyos valores oscilan
entre uno (nunca) y cinco (siempre).

Cada una de estas ocho fichas, que hace referencia a un criterio
diferente atendiendo a las diversas publicaciones realizadas por el
profesor Pérez Juste sobre esta tematica, se agrupan en cuatro
dimensiones como muestra la Tabla 1.

Tabla 1
Dimensiones y criterios evaluados en el instrumento de andlisis
DIMENSION CRITERIO DESCRIPCION
. Adecuada a las caracteristicas y necesidades del
Contextualizado . Y
contexto para el que ha sido disenado
Potente como UD en si, con la suficiente calidad
ENDOGENA Consistente técnica y los elementos que deben configurar
una UD
Basada en un modelo teérico de contrastada
Congruente validez, ademas de coherente a nivel pedagégico
y en su desarrollo.
. Adaptable, dinamica, abierta, que puede
) Flexible d it . di
ENDOGENA— adecuarse a situaciones diversas
EXOGENA Conveniente Util para dar respuesta a las necesidades
detectadas, eficaz en el logro de los objetivos.
Aceptable desde el punto de vista de la
EXOGENA Factible institucién responsable y, ejecutable si existe la

disponibilidad de espacios y recursos materiales

1 La adaptacion ha sido elaborada en el marco del proyecto de investigacion “El pensamiento
geografico e histoérico del alumnado de Educacion Primaria en la Region de Murcia: propuesta
metodologica innovadora para una educacion de calidad” (20874 /PI/18) coordinado por Pedro

Miralles.
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DIMENSION CRITERIO DESCRIPCION

y humanos

Aplicable a situaciones diversas dentro del
Generalizable mismo contexto, y en otros contextos de
caracteristicas similares

Permite realizar juicios de valor y toma de
decisiones sobre la UD y todos los aspectos
relacionados a su aplicacién, resultados y la
propia evaluacién.

INTEGRAL Evaluable

Fuente: elaboracién propia
Procedimiento y analisis de datos

Una vez disenado el programa de intervencion para el trabajo de
las competencias de pensamiento historico, cuatro evaluadores
externos, expertos en la didactica de las ciencias sociales, evaluaron la
propuesta didactica a través del instrumento anteriormente
mencionado.

El programa para llevar a cabo el analisis estadistico ha sido
SPSS v.19. Los datos obtenidos fueron introducidos en dicho
programa para su analisis descriptivo.

El criterio que se siguidé para interpretar los resultados fue
considerar como aceptables las puntuaciones de la mediana mayores o
iguales a 3.5, lo que indicara que la mitad de los evaluadores se sitian
por encima de ese valor.

Asimismo, para determinar el grado de concordancia entre los
evaluadores se ha realizado una prueba no paramétrica de
comparacion de K medias dependientes o relacionadas, la W de
Kendall.

Resultados

Los resultados obtenidos por parte de los evaluadores se presentan
diferenciando cada una de las dimensiones en las que se divide el
instrumento de evaluacion del programa.

En la Tabla 2 aparecen los estadisticos de los criterios
contextualizado, consistente y congruente que conforman la dimension
endogena. Todos los items se sitian por encima del valor considerado
como aceptable, excepto el item numero 22 que su mediana es
exactamente el valor 3.5.

Tabla 2
Estadisticos de la dimensién endégena
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Criterio N Media Mediana Desviaciéon Minimo  Maximo
estandar
Contextua- Item_1 4 4,00 4,00 1,155 3 5
lizado ftem_2 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Consistente ftem_3 4 4,75 5,00 ,500 4 5
Item_4 4 4,75 5,00 ,500 4 5
Item_5 4 4,75 5,00 ,500 4 5
ftem_6 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Item_7 4 4,25 4,50 ,957 3 5
Item_8 4 5,00 5,00 ,000 5 5
ftem_9 4 5,00 5,00 ,000 5 5
Item_10 4 5,00 5,00 ,000 5 5
Item_11 4 5,00 5,00 ,000 5 5
ftem_12 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Item_13 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Congruente Item_14 4 5,00 5,00 ,000 5 5
ftem_15 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Item_16 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Item_17 4 4,50 5,00 1,000 3 5
ftem_18 4 5,00 5,00 ,000 5 5
ftem_19 4 5,00 5,00 ,000 5 5
ftem_20 4 4,75 5,00 ,500 4 5
ftem_21 4 4,50 4,50 ,577 4 5
ftem_22 4 3,25 3,50 2,062 1 5
ftem_23 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Item_24 4 4,50 5,00 1,000 3 5

Fuente: elaboracién propia

La Tabla 3 muestra los estadisticos de los criterios flexible y
conveniente que conforman la dimensién endogena-exogena. Todos los
items tienen una puntuacion minima de tres, esto es, por encima del
valor medio de la escala.
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Tabla 3
Estadisticos de la dimensién enddégena-exégena
Criterio N Media Mediana Desviaciébn  Minimo  Maximo
estandar
Flexible ftem_25 4 4,50 4,50 , 577 4 5
ftem_26 4 4,50 4,50 , 577 4 5
ftem_27 4 4,50 4,50 , 577 4 5
[tem_28 4 4,50 4,50 , 577 4 5
Item_29 4 4,25 4,50 ,957 3 5
Conveniente Item_30 4 5,00 5,00 ,000 S S
ftem_31 4 4,50 5,00 1,000 3 5

Fuente: elaboracién propia

Del mismo modo, la Tabla 4 muestra que los tres items de la
dimension exoégena referidos a los criterios factible y generalizable
presentan unas valoraciones altas.

Tabla 4
Estadisticos de la dimensién exégena
Criterio N Media Mediana Desviaciébn  Minimo  Maximo
estandar
Factible Item_32 4 4,50 5,00 1,000 3 5
Item_33 4 4,50 5,00 1,000 3
Generalizable Item_34 4 4,75 5,00 ,500

Fuente: elaboracién propia

El ultimo criterio, perteneciente a la dimension integral, valora
en qué medida el programa es evaluable. Todos los items superan
ampliamente el valor establecido como aceptable, excepto el item 39
que obtiene una puntuacion exactamente a dicho valor (véase Tabla 5).

Tabla 5
Estadisticos de la dimensién integral
Criterio N Media Mediana Desviaciéon = Minimo  Maximo
estandar
Evaluable Item_35 4 4,50 4,50 ,S77 4 S
Item_36 4 4,50 4,50 ,577 4 5
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ftem_37 4 4,50 5,00 1,000 3
Item_38 4 5,00 5,00 ,000 5
Item_39 4 3,25 3,50 2,062 1

Fuente: elaboracién propia

Por ultimo, en la Tabla 6 se observa el nivel de concordancia de
las valoraciones realizadas por los evaluadores externos sobre el
programa de intervencion. Los resultados indican que existe
concordancia entre ellos (p <.05), siendo el grado de la misma medio
(W =.395).

Tabla 6

Estadisticos de contraste
N 39
W de Kendalla ,395
Chi-cuadrado 46,269
gl 3
Sig. asintot. ,000

a. Coeficiente de concordancia de

Kendall
Fuente: elaboracién propia

Discusion y conclusiéon

Los resultados muestran que todas las valoraciones de los items
realizadas por los expertos se sitian por encima de la puntuacion
minima establecida para considerar aceptable el diseio del programa
de intervencion. Ademas, la prueba no paramétrica de W de Kendall
indica que existe concordancia entre los evaluadores.

No obstante, aunque practicamente todos los items tienen tanto
una media como mediana superior a cuatro, los items 22 y 39 no
superan esta puntuacion y, ademas, cuentan con una desviacion
estandar elevada. Esto refleja cierta disparidad en las evaluaciones de
los expertos de estos dos items y la necesidad de hacer modificaciones
que contribuyan a la mejora de estos dos aspectos.

El item 22 se refiere a si "la UD tiene en cuenta la atencion a la
diversidad del alumnado a través de medidas ordinarias y especificas".

El proyecto disenado busca ofrecer una educacion comun para
las necesidades y posibilidades de cada discente en vez de
adaptaciones curriculares individuales, ya que, tras el analisis del
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contexto, el alumnado no precisaba de dichas adaptaciones
especificas.

Como indican Rojas y Haya (2018): "Cuanto mas adaptada esté
la programacion del aula a la heterogeneidad del grupo, menos
necesarias son las adaptaciones que se realizan individualmente con
algunos estudiantes” (p. 149).

La puntuaciéon obtenida en este item tiene su explicacion en que
en la secuencia de ensenanza-aprendizaje presentada a los expertos
no se especificaban medidas de atencion a la diversidad, ya que dicha
diversidad ya fue tomada en consideracion cuando se disend el
proyecto.

Se ha pretendido disenar actividades amplias, con distintos
niveles de dificultad, de forma que el alumnado en funcion de sus
capacidades pueda llevarlas a cabo ya sea simplificando o haciéndolas
mas complejas. A esto hay que sumar el uso de metodologias activas y
el trabajo cooperativo que permiten la tutoria entre iguales y la ayuda
mutua dentro de equipos pequenios y heterogéneos, lo cual favorece la
inclusion educativa (Guillén, 2018; Lata & Castro, 2016).

Ademas, para mejorar la atencion a la diversidad, el nivel de
apoyo por parte del docente sera mayor en aquel alumnado con
necesidades, ya que la metodologia de trabajo permite una ayuda mas
individualizada. Asimismo, el tiempo de ejecucion de las tareas sera
flexible, reconociendo el tiempo adicional que necesitan algunos
discentes. Se facilitaran igualmente recursos de apoyo, usando
materiales diversos y diferentes vias de informacion.

Por su parte, el item 39 hace alusion a si "el proceso de
evaluacion culmina con una evaluacion de la evaluacion
(metaevaluacion)".

El proyecto finaliza con una ultima sesion en la que se establece
un coloquio entre los discentes y el docente en el que se reflexionara
sobre todo el proyecto. Tras las valoraciones del juicio de expertos, se
incluira una autorreflexion de los estudiantes para obtener su opinion
sobre los resultados obtenidos en la evaluacion y, de esta forma,
conseguir una evaluacion de la evaluacion. Todo esto planteado de tal
forma que siga dentro de la narrativa de la gamificacion planteada.

El docente también realizara una autorreflexion critica sobre las
practicas evaluativas (Sime, 1998), instrumentos de evaluacion y todo
el proyecto en su conjunto para determinar su adecuacion y
pertinencia. Por consiguiente, cuando finalice el proceso, se
reflexionara sobre la practica que incluye la practica evaluadora. El
maestro revisara el modo de ejecutar la evaluacion, sometiendo a
evaluacion el propio proceso evaluador (Castillo & Cabrerizo, 2010).

Por tanto, de acuerdo con los datos obtenidos en la valoracion

ISSN0213-8646 | E-ISSN2530-3791 * Revista Interuniversitaria de Formaciéon del Profesorado, 95 (34.2) (2020), 187-204 7199



Maria Martinez-Hita y Pedro Miralles-Martinez

del resto de items, asi como con los cambios que se van a introducir
con la finalidad de mejorar los aspectos que han obtenido peores
puntuaciones, es posible validar el programa de intervencion disefiado.
Esta primera evaluacion del programa en su conjunto, que ha
permitido determinar su calidad técnica, viabilidad practica y
"evaluabilidad" (Pérez Juste, 2000), asegura las condiciones optimas
del mismo para su implementacion en el aula.
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