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RESUMEN

La tecnologia forma parte de todos los ambitos de nuestra vida, por ello se debe propiciar la formacién
del alumnado universitario-futuros docentes de Educacion Primaria- como expertos en todo el proceso
de utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC). Planteamos como experiencia
educativa novedosa en la docencia universitaria, la utilizacion de recursos didacticos y multimedia y
herramientas basadas en la gamificacion, como estrategias educativas eficaces para el aprendizaje de las
Ciencias Sociales, apoyados en el uso de las nuevas tecnologias, con el objetivo de mejorar la praxis
docente y los conocimientos de nuestros alumnos. Estas herramientas pueden ser utilizadas en el aula
como apoyo a las metodologias pedagogicas que desarrollan los docentes, con la finalidad de educar en
los conocimientos, competencias y destrezas marcados en el curriculo. Se concibe este trabajo mediante
una metodologia practica, cooperativa y centrada en el alumno, con un disefio activo, colaborativo y
comunicativo adecuado para una educacién integral.

Palabras clave: Ciencias Sociales, recursos didacticos y multimedia, aprendizaje cooperativo, WebQuests,
Cerebriti, Kahoot.

ABSTRACT

Technology has a huge role in all aspects of our lives; due to this fact we must promote its importance to all
university students undertaking the process of teacher training in primary education as experts in the use of
Information and Communication Technology (ICT) in the classroom. At university level, we consider the use
of digital teaching resources and multimedia tools based on gamification to be innovative and efficient
strategies for the teaching and learning of social sciences, supported by the use of new technologies to
improve educational practice and our students” knowledge. These tools can be used in the classroom as a
supplement to teaching methods that dewvelop teachers, with the purpose of educating in the knowledge,
competence and skills marked out by the national curriculum. We conceive this task through a practical
methodology, and cooperative student-centered learning, with an active and communicative design
adequate for a rounded and complete education.

Keywords: Social Sciences, digital competence, teaching resources and multimedia, cooperative learning,
WebQuests, Cerebriti, Kahoot.
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1. INTRODUCCION

¢ A qué retos se enfrenta el docenteen la ensefianza de las Ciencias Sociales en la educacion
actual?

Vivimos en un mundo en permanente estado de transformacién y perfeccionamiento, la creciente
digitalizacion de la sociedad moderna permite al docente ofrecer diversas informaciones mediante las
nuevas tecnologias que son especialmente Utiles y motivadoras, y posibilitan elaborar materiales
novedosos para el aprendizaje de las Ciencias Sociales en el contexto de la educaciéon superior.

Uno de los retos de este trabajo esta vinculado a las dificultades propias de la ensefianza de las
Ciencias Sociales, debido a los problemas que se derivan de la compleja naturaleza de la materia.
Actualmente en las Ciencias Sociales se integran diversas disciplinas que estudian a las personas como
seres sociales, y su realidad en sus aspectos econémicos, geograficos sociolégicos e historicos,
permitiendo un aprendizaje globalizado e integrador del conocimiento. Las dificultades en el aprendizaje
de las Ciencias Sociales no tienen una causa Unica, tienen una explicacién multicausal, son cambiantes y
se relacionan en gran parte con la tarea y el entorno psicolégico y social que aportan profesores, padres,
compafieros, etc. Por tanto, podriamos hablar de condicionantes personales, escolares y
socioambientales como factores generales de las dificultades del aprendizaje de las Ciencias Sociales.

Por otra parte, surge la dificultad de la adquisicion del Tiempo Histérico por parte del alumnado,
situacién problematica de interés general, debida a la imposibilidad de poder reproducir hechos
concretos. La posibilidad de un aprendizaje por descubrimiento es complicada en Historia, mas que en
otras materias como, fisica, quimica y ciencias naturales, en la medida que las investigaciones que los
alumnos deben realizar para construir su propio conocimiento, se ven limitadas ante la dificultad de
reproducir fielmente los hechos o acontecimientos del pasado.

Partiendo de estas dificultades, con una metodologia basada en la fusion del aprendizaje
significativo y colaborativo con dindmicas de juego, que tienen una finalidad educativa, formativa, e
informativa, pretendemos no solo entretener sino educar en competencias, conocimientos y destrezas
marcadas.A través de los recursos didacticos y multimedia y la gamificacién, consideramos que es
posible su consecucion y logro, asi como la comprensién o entendimiento, incentivando al alumno a
participar, compartir e interactuar en actividades ya sea de forma individual o bien con su grupo-clase.

Siguiendo con esta linea argumental, numerosos autores demuestran los beneficios que la
gamificacién y las nuevas tecnologias(Pinya y Roselld; 2013) tienen en el contexto educativo como
excepcional e innovador método de aprendizaje, concretamente en el area de Ciencias Sociales, (Area y
Gonzélez; 2015; Hung, Sun & Yu, 2015; Rangel, 2015; Arkiin, 2016; Contreras, 2016; Garcia, 2016;
Coézar y Séez, 2016), destacando la importancia fundamental del juego dentro del aprendizaje.
Coincidimos en que al final la gamificacion lo que busca es crear ese contexto adictivo que producen los
juegos para que el alumnado aprenda de una manera mucho mas creativa y sea capaz de sintetizar
mejor su aprendizaje.

Esta propuesta pretende la aplicacion de nuevas estrategias y metodologias para mejorar la praxis
docente y permitir un aprendizaje mas motivador y significativo por parte del alumnado. Se trata de una
estrategia educativa que excluye el aprendizaje memoristico de los contenidos de los programas
educativos, como forma principal de conocimiento y evaluacién, para dar paso a otro en el que se
prioriza el aprendizaje colaborativo, interactivo, argumentativo y por descubrimiento, desarrollando sus
capacidades comunicativas, es decir, su capacidad expresiva, comprensiva y sintetizadora, asi como el
desarrollo de habilidades sociales en los estudiantes al interactuar, compartir, relacionarse y ampliar el
conocimiento.
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2. METODO.

2.1. Objetivos.

Las nuevas tecnologias de la informacién y comunicaciéon y la gamificacion nos ofrecen todo un
caudal de oportunidades para optimizar y enriquecer las experiencias de aprendizaje. Los objetivos que
nos proponemos obtener con esta propuesta esgrimiendo el area de las Ciencias Sociales, serian
lossiguientes:

¢ Mostrar las aportaciones que los diferentes recursos digitales y la gamificacion desempefian en
la adquisicion de competencias clave en el area de las Ciencias Sociales.

¢ Utilizar herramientas para la gamificacion en el aula, como medio de adquisicién y desarrollo de
conocimientos, competencias y habilidades sociales, necesarias para su formacion integral.

e Utilizar recursos didacticos, multimedia y aplicacién de las TIC fundamentados en las Ciencias
Sociales, para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, estimular la participacion activa y
para aprender aaprender.

e Valorar la importancia de los recursos digitales para propiciar el aprendizaje y fidelizacién o
vinculaciéon del estudiante con el contenido y con las tareas y actividades a realizar.

¢ Incrementar la motivaciéon del estudiante mediante la introduccién de actividades interactivas
que faciliten el estudio de los contenidos de las Ciencias Sociales.

¢  Facilitar y fomentar la interaccion y comunicacién entredocente-discente.

Este planteamiento nos lleva a acometer la introduccion, disefio y puesta en practica de herramientas
didacticas, consideradas como una experiencia pedagodgica innovadora, que posibilitan amplias
potencialidades a la hora de trabajar colaborativamente en el aula los distintos contenidos de las
Ciencias Sociales.Permitiendo la creacion de nuewos entornos de formacion en el alumnado, propicios
para la reflexién, el andlisis y el aprendizaje significativo, desarrolldndose un amplio abanico de
experienciascompartidasynuevosrolesyresponsabilidadesparalos alumnosyprofesores.

2.2. Metodologia.

El presente trabajo se basa en una propuesta innovadora que emplea sobre todo la gamificacion y
las nuevas tecnologias para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Sociales.
Con metodologias didacticas basadas en el juego y la practica educativa, junto a la praxis de
metodologias constructivistas (Piaget, Vigostsky) que postulan la prevalencia de procesos activos en la
construccion del conocimiento juntoal aprendizaje por descubrimiento y significativo. Esta técnica basada
en la ludificacion explota todos los recursos posibles, combina tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) y juegos educativos para hacer mas interesante y atractivo el proceso de ensefianza-
aprendizaje a los alumnos. Con esta propuesta lo que se pretende es verificar y analizar el grado de
satisfaccion de los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Sociales a traves
del empleo y aplicacion de esta metodologia lidica y, por tanto, demostrar si es eficiente 0 no su empleo
y puesta en practica en el aula.
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Consideramos que estas estrategias tienen relevancia en el ambito educativo por:
e Ofrecer un aprendizaje mas significativo y auténomo.
e Proporcionar una retroalimentacion constante.
e Vincular al alumno con el contenido, las tareas y las actividades.
e Permitir la conectividad entre usuarios en el espacio online.
e Activar la motivacién y el interés por el aprendizaje de la materia.

Por consiguiente, la metodologia que emplearemos en nuestra investigacion sera activa y
participativa, utilizando para ello propuestas pedagégicas y enfoques metodolégicas interesantes y
atractivos para el alumnado, en los que el aprendizaje se ha considerado como un proceso activo,
constructivo y significativo, que permita desarrollar en los estudiantes una mentalidad abierta y flexible a
través de actividades dirigidas a resolver problemas, investigar, analizar, seleccionar la informacion

relevante, en definitiva, aprender a “pensar histéricamente”. En cuanto alos criterios de clasificacion del
método, nos fijaremos los siguientes:

Organizacion del contenido Método psicolégico (basado en los intereses,

necesidades y experiencias del alumno).

Actividad de los alumnos Modelo activo.
Tratamiento de los contenidos Método globalizado.
Situacion didactica Método colectivo (interactivo)

Responsabilidad del alumno en el aprendizaje | Método heuristico (el alumno investiga,
descubre y fundamenta)

Tabla N° 1: Metodologia de la investigacion (elaboracién propia).

Para ello esta propuesta de buenas practicas y recursos, se realizard mediante una secuencia de
trabajo que quedé establecida de la siguiente manera:

1. Aprendizaje de los cuatro Bloques de Contenidos de Ciencias Sociales, segin el Real Decreto
126/2014 de 28 de febrero por el que se establece el curriculo basico de Educacion Primaria. Para su
consecucion y refuerzo, trabajaremos las siguientes herramientas de gamificacién, Kahoot y
Cerebiriti, como una forma de hacer méas ludicas las clases de Ciencias Sociales y motivar a los
alumnos en su aprendizaje.

2. Explicar los distintos contenidos pertenecientes al Bloque 2 “El mundo en que vivimos”, geografia
fisica. Entre las planteadas para su aprendizaje,destacamos la elaboracion de una MiniQuest,
“Aprendiendo astronomia con la musica”. Esta propuesta de trabajo responde a un tipo de
actiidad orientada a la investigacion de los alumnos, donde toda la informacion que se utiliza
procede de recursos de la Web. Investigando en la Web se incorpora a los alumnos en tareas
practicas, se estimula la colaboracion y discusién y es facil su integracién en el curriculo escolar.

3. Explicar los distintos contenidos pertenecientes al Bloque 3 “Vivr en sociedad”, geografia humana.
Destacamos la utilizacién de un libro digital -e-book-,elaboradocon la aplicacion Cuadernia,
mediante un proyecto comunicativo de recursos didacticos y multimedia para facilitar el aprendizaje
de las diferentes estructuras familiares.


http://dimglobal.net/revista.htm

REVISTA DIM-36 - http://dimglobal.net/revista.htm — COLABORACIONES

4. Explicar los distintos contenidos pertenecientes al Bloque 4 “Las huellas del tiempo”, que engloba los
conocimientos de la Historia y en menor medida de Historia del Arte. Subrayamos la elaboraciéon de
una Caza del Tesoro, “La Prehistoria”. Con esta actividad nos sumergimos en entornos virtuales

de aprendizaje,

trabajando diversas estrategias didacticas,

colaborativo basado en problemas.

caracterizadas por el

aprendizaje

La consecucion de estas estrategias se lograra con la elaboracion y puesta en practica de los siguientes
recursos didacticos multimedia:

Kahoot MiniQuests| Caza del tesoro Cerebriti Cuadernias
Ejercicios de Escenario Introduccién Ejercicios visuales de unir | Ejercicios de respuesta
seleccion con flechas. corta
multiple.
Ejercicios de Tarea Preguntas Ejercicios de seleccion Ejercicios de seleccion
respuesta corta multiple multiple
Ejercicios de Producto Recursos Discusion y debate sobre | Ejercicios de rellenar
comentario de videos. huecos
videos.

- Evaluacion La gran pregunta - Ejercicios decrucigramas

Ejercicios de unir con

flechas

(elaboracién propia).

Finalmente, para analizar los resultados hemos utilizado una encuesta de satisfaccion o test de
autoevaluacion online mediante la aplicacién Google Drive, cumplimentado por los alumnos para valorar
la eficacia de estos materiales y la apreciacion de los posibles cambios registrados en los estudiantes. La
técnica utilizada ha permitido registrar sus apreciaciones, reacciones y maodificacion de comportamientos
gue se han producido en nuestro alumnado a lo largo de todo el proceso, comparando las situaciones
precedentes y el aprendizaje posterior.

2.3. Técnicas de gamificaciéony recursos didacticos y multimedia para el aprendizaje de las Ciencias

Sociales.

Lo que se pretendia con estas dindmicas de gamificacion y tecnologias de la informacion y
comunicacion, eran diferentes retos, para que, al final, el alumno mejorara su aprendizaje en la

asignatura de Ciencias Sociales.

Las técnicas de gamificacion empleadas han permitido construir

estrategias de pensamiento histérico, algunas centradas en un periodo concreto ayudando a entender y/o
crear el proceso histérico, y recrean espacios de otras civilizaciones en el desarrollo del propio juego.
Destacando la importancia que su desarrollo tiene en cuanto a procesos o resultados esperados.

A continuacion, mostramos la descripcion y explicacion de las técnicas de gamificacion elaboradas
-Kahoot y Cerebriti. Estas técnicas basadas en la ludificacion, explotan todos los recursos posibles,
combinan tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) y juegos educativos para hacer mas
interesante y atractivo el proceso de ensefianza-aprendizaje a los alumnos.
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+ Kahoot: Descubre los Contenidos de los Bloques de Ciencias Sociales

Kahoot es una herramienta muy Util para la creacion de cuestionarios de evaluacidon. En nuestro caso
permite aprender y repasar conceptos de las Ciencias Sociales de forma divertida y entretenida,
simulando un concurso. Este Kahoot contiene preguntas tipo test, para reconocer imagenes y \ideos
para la discusion y el debate. La idea es aprender jugando, es decir, este senicio Web de educacién
social y gamificada, se comporta como un juego recompensando a quienes progresan en las respuestas
con una mayor puntuaciongue les situara en lo méas alto del ranking. Por tanto, los alumnos crean su
avatar y contestan a una serie de preguntas por medio de su dispositivo movil, finalmente gana quien

consigue mas puntuacion.
W ety - OGN |

« C 0 hops play kahoot it i

ESCUBRE LOS

CONTENIDOS DE LOS BLOQUES .

https://play.kahoot.it/#/k/416f027d -995¢c-4{74-9608-daf613b317e6

Imagen N° 1. Kahoot: Descubre los Contenidos de los Bloques de Ciencias Sociales

DESCUBRE LOS CONTENIDOS DE LOS BLOQUES DE
CIENCIAS SOCIALES.

Player vs Player Team vs Team
1:1 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Came options

Imagen N° 2. Kahoot: Descubre los Contenidos de los Blogues de Ciencias Sociales.
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R/

% Cerebriti: Aprendiendo con las Ciencias Sociales.

Cerebriti es una plataforma colaborativa que permite tanto a docentes como a alumnos crear sus propios
juegos educativos y compartirlos con la comunidad educativa de forma gratuita. La plataforma esta 100%
gamificada, los alumnos podran ir sumando Neuros (puntos), por jugar. Esta aplicacién permite hacer las
clases mas amenas vy divertidas, incrementando la motivacion por la asignatura de Ciencias Sociales.
Este recurso basado en la gamificaciéon o ludificacion, mejora la procesos de aprendizaje, la motivacion,
el desarrollo de la inteligencia emocional y la adquisicion de habilidades de cooperacion entre otras.
Planteamos distintos juegos de Cerebriti de varias modalidades: de iméagenes, de tipo test, de
ordenar...para facilitar el aprendizaje de las Ciencias Sociales y la visualizacion del tiempo histérico.
Todo un proceso que les ayudara a entender mejor los contenidos y que les conwertird en protagonistas
de su propio aprendizaje

- Aprendiendo con las Ciencias Sociales:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-historia/aprendiendo-con-las-ciencias-sociales/

W OErent) com

¢ =7
b P FABc et | D28 FIagen 108 u LOMimeasd Fis=a]
-

e I @ =

Imagen N° 3. Cerebriti; Aprendiendo con las Ciencias Sociales.

- Visualizacion del Tiempo Histérico (1)

https://www.cerebriti.com/juegos-de-historial/visualizacion-del-tiempo-historico/

- Visualizacion del Tiempo Histérico (ll)
https://www.cerebriti.com/juegos-de-historia/visualizacion-del-tiempo-historico--ii-/
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Imagen N° 4. Cerebriti; Visualizacién del tiempo histérico (1)

+* Cuadernia: Los Tipos de Familia: La Familia, su estructura y diversidad.

Hemos elaborado este recurso didactico y multimedia -libro digital con la aplicacién Cuadernia-, para
explicar los diferentes tipos de familias, utilizando la publicidad como elemento integrador para poder
analizar de forma dialégica y cooperativa la coexistencia de la diversidad de tipologias familiares surgidas
de las transformaciones sociales del siglo XXI. Consideramos importante el analizar desde la Educacién
Primaria, los distintos tipos de estructuras familiares para aprender a valorar y respetar la diversidad,
para evitar situaciones de wlnerabilidad, las cuales pueden conducer a la exclusion social o al acoso
escolar. Para ello, seguiremos los siguientes pasosmetodoldgicos:

v/ Visionado del Cuadernia: “La familia, su estructura y diversidad”.

v'Realizaremos con el grupo-clase la explicacion de los distintos tipos de familias y sus
caracateristicas, mediante el visionado de distintos videos publicitarios representativos de la

pluralidad familiar.

v'Los alumnos realizardn mediante dinamicas de trabajo en grupo y pequefio grupo, las diversas
actividades planteadas en el Cuadernia y los distintos juegos de ampliacién y refuerzo, tales
como: actividades de unir con flechas, completar con huecos, responder preguntas, realizar una
sopa de letras sobre los tipos de familias, identificar los tipos de familia con su imagen
correspondiente, etc. Todo ello para \erificar si el alumno ha asimilado y entendido todos los
contenidos propuestos, propiciando el aprendizaje significativo, colaborativo y la competencia de
aprender aaprender.
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* Cuadernia: Los Tipos de Familia: La Familia, su estructura y diversidad.

« Anszar bis dfccames estructuras familares, Eani:
NUESER SOCkEad Cormo fn olrds cullurgs,

« Valsrary s ownire ks bros de b
fanita

« Desarrollar actitudes S0 respeto hacia s dlferwncias entre
las dstintas famifas.

+ Comprender fa idarntidad progia en retackon cen la familia,

+ Adoptar un punta do vista oritios ame ks documenas o
fuemes de informacion.

= Ulikzae Y05 redios S0 comunicacion como vehisiios de
feermacion y cultura.

Imagen N° 6. Objetivos del Cuadernia: Los tipos de familia.
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El profesorado actualmente se encuentra ante el desafio de proporcionar entornos de aprendizaje
centrados en el educando, auténticos, colaborativos y basados en problemas. Con estas propuestas de
trabajo en el aula presentamos nuewos entornos de conocimiento, cuya funcién principal es hacer activo
el aprendizaje englobandolo en la ejecucién de un plan de trabajo. A partir de las cuestiones
proporcionadas por el profesor y la bisqueda y transformacion de la informacion, el alumno participa de
forma activa para lograr un objetivo o tarea marcada por el docente, permitiendo el aprendizaje
significativo y por descubrimiento que se sustenta en las premisas del trabajo en equipo y cooperativo.
Dichas tarea se abordara en pequefios grupos de 3 o 4 alumnos que elaborardn un trabajo (bien en
papel o en formato digital) utilizando los recursos ofrecidos porinternet.

A continuacion, mostramos alguna de las estrategias elaboradas, centradas en el trabajo colaborativo:

= Cazadel Tesoro: La Prehistoria.

http://www.webqguestcreator2.com/majwg/ver/cazaver/4014

oo LSte S agonad  Maecadores  Peeamercas  Argde
& - & e S [T ey 011 macr Y ma ) e s meen 1O 14 - Gl

) Comerew o Pre.. 55 (R cotion

INTRODUCCION

Imagen N° 7. Caza del Tesoro: La Prehistoria

Con este recurso de indagacién e investigacion en la web, pretendemos que nuestros alumnos hagan un
vigje a “la Prehistoria”, para conocer las distintas edades de la Prehistoria y sus caracteristicas, cémo
vivian sus pobladores, de qué se alimentaban, qué tareas realizaban, qué muestras de arte nos dejaron
los artistas prehistéricos y cuales fueron los grandes monumentos prehistéricos. El aprendizaje y
desarrollo 6ptimo de esta caza del tesoro, se conseguira mediante el trabajo colaborativo, donde la
construccion del conocimiento se consigue mediante la negociaciénsocial.
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* MiniQuest: Aprendiendo astronomia con la musica

http://Iwww.webquestcreator2.com/majwg/ver/miniver/7578

CIENCIAS SOCIALES PRIMANIA SECUNDARIA UNIVERSIDAD

| Exowmario | Tewa | drodocte | Gvaduecion

Imagen N° 8. MiniQuest: Aprendiendo astronomia con la musica.

EnestaMiniQuestsepresentaalosalumnoselsiguientereto:“¢ Estais preparados para dar un paseo por el
Universo y observar el cielo’”™? Con esta MiniQuest los alumnos aprenderan de forma motivadora y
divertida las caracteristicas del Universo y del Sistema Solar, los planetas, los movimientos de la Tierra,
las fases de la luna, por qué se producen las estaciones del afio y todo ello incluyendoa la musica. Con la
realizacion de las diversas tareas de este recurso didactico y multimedia, nuestros alumnos se
conwertirdn en astronautas en esta mision y viaje por el Universo,descubriendo el cielo aprenderan
muchas cosas interesantes, trabajando en pequefios grupos y mediante el trabajo cooperativo
ycolaborativo.

3. DISCUSION DE LOS DATOS, EVIDENCIAS, OBJETOS O MATERIALES

La evaluacion se obtiene mediante dos instrumentos de andlisis fundamentalmente: En primer
lugar de la observacion directa del profesorado, a partir de la participacion e intervenciones significativas
por parte de los alumnos en la realizacion de los recursos TIC y la gamificacion trabajados en el aula, de
otro lado, de las respuestas del alumnado en la encuesta online, mediante la aplicacién Google Drive,
cumplimentado por los alumnos, para valorar la eficacia de estos materiales y apreciar los posibles
cambios registrados a lo largo de todo el proceso. Dicha encuesta, contestada por 244 alumnos de la
asignatura de Ciencias Sociales en el Grado de Educacion Primaria de la Universidad Camilo José Cela
(UCJC), esta constituida por 15 items que podemos encontrar en la siguiente URL:

Application Google Drive: https://goo.gl/forms/OUXmSoGZ0OkUon5c02
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Encuesta de satisfaccion del
alumnado universitarioen eluso y
valoracion de las TICs.

1. (Piensas que 1o elaboracion de materiales digitales para el
desarrolio de las practicas en la Universidad pueden ser un
instrumento vahido para ¢l aprendizaje de [as Ciencias Sociales?

Imagen N° 9. Encuesta de satisfaccion del alumnado universitario en el uso y valoracion de las TIC.

Una ez puntualizados los items cualitativos a analizar en la anterior URL, pasamos a analizar
cuantitativamente los mas significativos:

Tabla 3. Andlisis de los valores mas representativos de la encuesta.

ITEMS VALORES % DEL 1 MUY EN DESACUERDO AL 5 MUY DE ACUERDO.
VALORES % 1 2 3 4 5
1 0 0 2,1 18,3 79,7
2 0 0 4,2 25,0 70,4
3 0 0 2,1 15,3 82,6
7 0 0 10,3 32,6 56.2
12 0 0 2,1 20,7 77,2

Comprobamos un consenso casi generalizado de acuerdo o muy de acuerdo, respecto a la utilizacion de la
gamificaciéon y las nuevas tecnologias en las respuestas a los 15 items propuestos para el aprendizaje de las
Ciencias Sociales, aunque reflejamos como representativos en la tabla anterior:

* 1- Los alumnos consideran que la elaboracion de materiales digitales y multimedia puede ser un
instrumento valido para el aprendizaje de las Ciencias Sociales.

= 2- Incide en el mejoramiento del aprendizaje de la asignatura.

= 3- Consideran necesario que los futuros docentes de Primaria adquieran competencias en nuevas
tecnologias.

»= 7- El aprendizaje con estos métodos pueden mejorar las calificaciones de sus futuros alumnos.

= 12- La utilizacion de la gamificacion y la ensefianza a través del juego mejora el aprendizaje y la motivacion
por la asignatura de Ciencias Sociales.

* Y gque podriamos llamar valorativas, porque no se basan tanto en experiencias personales de los individuos
sino en la consideracion que tienen del fenémeno.
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4. RESULTADOS Y/O CONCLUSIONES.

A partir de los datos obtenidos en la evaluacién del aprendizaje de los alumnos y en el analisis de
los resultados, se puede ‘erificar y, en consecuencia, corroborar que el uso de los recursos TIC y la
gamificacién trabajados mediante la ensefianza de las Ciencias Sociales en un entorno de aprendizaje
cooperativo, ha mejorado la adquisicion y desarrollo de las competencias propias del curriculo,
incrementado la motivacion del alumnado en cuanto a su aprendizaje, posibilitando el desarrollo de las
habilidades comunicativas y ha favorecido el andlisis y juicio critico, asi como el interés y motivacion.

La puesta en practica de nuestra investigacién, permite avanzar en propuestas innovadoras que
generan la construccién del conocimiento, proporcionan a los alumnos situaciones significativas y
dinamicas, que posibilitan la indagacion, la transmision y elaboracion de la informacion, y el aprendizaje por
descubrimiento y significativo, mejorando la calidad educativa y el aprendizaje de las Ciencias Sociales. Por
tanto, justificamos este proyecto, que reconoce la modificacién de los métodos y formas de ensefianza
en el ambito universitario, la investigacién, el manejo y presentacion de los conocimientos, y la
elaboracién del material por parte de los agentes educativos —discentes y docente-, permitiendo que
sean los alumnos los protagonistas de su aprendizaje. En donde la gamificacién y las TIC juegan un
papel esencial para potenciar y mejorar el aprendizaje en el area de Ciencias Sociales, constituyendo un
recurso fundamental.

Entendemos que, junto con las actitudes y percepciones sobre las TIC y la gamificacién de nuestros
estudiantes, el nivel de conocimiento que el profesorado tenga en esta materia, determina el modo y el
resultado del proceso de su inclusién en las aulas. En este sentido, creemos que estas herramientas
deben ser elementos que permitan y fomenten la interaccién continua entre los contenidos, el
profesorado y los estudiantes. Con todo ello, se refleja el principal reto que encontramos para abordar un
cambio metodoldgico en el ambito universitario alejado de las metodologias tradicionales,
fundamentadas en la memorizacion de los contenidos.

5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

AREA M. y GONZALEZ, C. S. (2015). De la ensefianza con libros de texto al aprendizaje en espacios
online gamificados.Educatio Siglo XXI, wvol. 33, n° 3, 15-38. doi: http://dx.doi.org/10.6018/j/240791

ARKUN, S. (2016). Gamificaction in Education. Linz: JKU. Recuperado de:
http://www.ocg.at/sites/ocq.at/files/Selay Arkuen_Kocadere.pdf

CONTRERAS, R. S. (2016). Juegos digitales y gamificacion aplicados al ambito de la educacion. RIED
Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 19 2), 27-33. doi:
http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/16143

COZAR, R. y SAEZ, J. M. (2016). Game-based learning and gamification in initial teacher training in the
social sciences: an experiment with MinecraftEdu. International Journal of Educational
Technology in Higher Education, (13),2.

HUNG, C. Y., SUN, J.CY. & YU, P. T. (2015). The benefits of a challenge: student motivation and flow
experience in tablet- PC-game-based learning. Interactive learning Environments, 23 (2), 172-
190.

GARCIA, L. (2016). El juego y otros principios pedagdgicos. Supeniviencia en la educacion a distancia y
virtual. RIED Revista I|beroamericana de Educaciéon a Distancia, 19 (2), pp. 9-23. doi:
http://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.16175

PINYA, C. y ROSELLO, M. R. (2013). La WebQuest como herramienta de ensefianza-aprendizaje en
Educacion Superior. EDUTEC. Revista Electronica de Tecnologia Educativa (45), 1-16.


http://dimglobal.net/revista.htm
http://dx.doi.org/10.6018/j/240791
http://www.ocg.at/sites/ocg.at/files/Selay_Arkuen_Kocadere.pdf
http://revistas.uned.es/index.php/ried/article/view/16143
http://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.16175

REVISTA DIM-36 - http://dimglobal.net/revista.htm — COLABORACIONES

RANGEL, A. (2015). Competencias docentes digitales: propuesta de un perfil. Pixel-Bit. Revista de
Medios y educacion, 46. 235-248.


http://dimglobal.net/revista.htm

