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1. INTRODUCCION

La incorporacion de nuevas estrategias de innovacion educativa funda-
mentadas en la tecnologia se ha convertido en un estimulo para el estu-
diantado universitario. Basta realizar busquedas con diferentes palabras
clave relativas a este nuevo campo en diferentes bases de datos para ha-
llar multiples investigaciones que respaldan la presencia de una relacion
importante entre la utilizacion de recursos tecnoldgicos en las clases y
la mejora de la disposicion del alumnado en lo que al procedimiento
bilateral de formacién y aprendizaje se refiere. Asimismo, muchas son
las indagaciones que evidencian las ventajas derivadas de emplear no
solo el uso de las TIC en las aulas universitarias (Salinas, 2014), sino
también el uso de la gamificacion (Prieto et al., 2014; Jaume-i-Capo,
2016; Hernandez et al., 2020, entre otros), como los que proporcionan
diversas plataformas de Sistemas de Respuesta Personal, como es el
caso de Socrative (Baixauli et al., 2018; Perera et 4l., 2019).

Este estudio® se ha llevado a cabo en la Universidad Jaume I de Caste-
llon (UJI) con la participacion de 248 estudiantes de diferentes

23 Nuestra investigacion forma parte del proyecto de innovacion “Nuevas estrategias en el
aprendizaje de la historia de los paises de habla inglesa. Ludificacién, perspectiva de género y
nuevos materiales didacticos para el estudiantado del siglo XXI" (47298/23), financiado por la
Unidad de Formacion e Innovacién Educativa (UFIE) de la Universitat Jaume .
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titulaciones: 80 del Grado en Estudios Ingleses, 103 del Grado de Tra-
duccidn e Interpretacion y 65 del Grado en Historia y Patrimonio y Hu-
manidades: Estudios Interculturales®. Su especificidad radica en la na-
turaleza de las diferentes posibilidades de mejora educativa que intenta-
mos implementar mediante el uso de las técnicas de innovacion a partir
de la aplicacion de diferentes estrategias de gamificacion, contribuyendo
estas al proceso de aprendizaje de los contenidos correspondientes a la
historia de Gran Bretafia e Irlanda en la asignatura de Historia de los
paises de habla inglesa. Los instrumentos de recogida de informacion
han sido las herramientas que ofrecen, hoy en dia, los Sistemas de Res-
puesta Personal (SRP).

Por un lado, gracias a las diferentes mejoras implementadas se ha lo-
grado una intervencién mas activa del equipo docente en el transcurso
del proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando la mecanica de las cla-
ses, y aumentando por consiguiente el interés e implicacion del estu-
diantado, asi como las percepciones subjetivas del aprendizaje por parte
de éste. Por otro lado, las estimaciones realizadas de los resultados ob-
tenidos tras la investigacion sugieren que a la mayoria del estudiantado
les ha favorecido la evaluacion continua, sobre todo en lo que se refiere
a niveles de implicacién y motivacion.

2. OBJETIVOS

Este estudio se realizd durante el segundo cuatrimestre del afio acadé-
mico 2022/2023, en un contexto de docencia presencial. Sin embargo,
cabe destacar que la herramienta evaluada también podria ser efectiva
en contextos de ensefanza a distancia. El objetivo principal era investi-
gar si la utilizacion de las herramientas ofrecidas por la plataforma de
Socrative 2.0 (e.g. Space Race y/o Quiz) tenia un impacto positivo en el
desarrollo del proceso de formacion académica del alumnado, englo-
bando mejoras en su desempeiio académico, entusiasmo y participacion

2 Como también haremos mencion mas adelante, estas dos Ultimas titulaciones —el Grado en
Historia y Patrimonio, por un lado, y el Grado en Humanidades: Estudios Interculturales— com-
parten alumnado durante los dos primeros afios de su recorrido. Por tanto, a efectos practicos,
unificamos en una sola cantidad sus integrantes.
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en la asignatura, la interaccion entre la figura del/de la docente y el/la
discente, asi como la dinamica en el aula.

De esta manera, nuestro trabajo se fundament6 en la busqueda y logro
de la consecucion de un proposito principal y esencial, el cual desempe-
faria un papel fundamental en el desarrollo de la iniciativa. Asi pues, la
finalidad de este proyecto era conseguir que la ayuda que se le podria
ofrecer al estudiantado que se sometiera a las evaluaciones por Socrative
obtuviera un desempefio académico positivo, sin concebir los conteni-
dos de manera superficial, sino asimilandolos de manera consciente. Por
ello, los materiales proporcionados fueron disefiados desde un inicio
para poder aplicarlos de manera significativa en cualquier otra situacion
de aprendizaje.

2.1. OBJETIVOS BASICOS Y GENERALES

Los objetivos basicos y generales establecidos para la presente accion
han sido tres:

— Fomentar y acrecentar el interés y la implicacion activa del es-
tudiantado de las cuatro diferentes titulaciones en la asignatura
Historia de los paises de habla inglesa, en cada una de sus ver-
siones adaptada a cada grado.

— Mantener e incrementar la presencialidad del estudiantado a lo
largo del semestre, asi como gestionar el funcionamiento de la
misma, creando oportunidades para su participacion e involu-
cracion en el proceso de aprendizaje.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

No obstante, consideramos que junto a estas metas principales se hallan
un conjunto de objetivos especificos igualmente sustanciales:

— Fomentar el interés del estudiantado por la historia de Gran
Bretafia e Irlanda. Para ello implementamos un sistema de eva-
luacién objetivo: realizacion de cuestionarios anonimos al
inicio y al final del curso, para poder asi recabar datos sobre su
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interés por la materia y un posible incremento del mismo a lo
largo del desarrollo de la asignatura.

— Medir, mediante las diferencias en los cuestionarios realizados
por el estudiantado, su satisfaccion con la asignatura, asi como
con la innovacion introducida en la misma.

— Fomentar la participacion del estudiantado en actividades de
seminario y practicas.

3. METODOLOGIA

Como hemos expresado anteriormente, una de las motivaciones princi-
pales ha sido la introduccion de estrategias proactivas en el aula para
fomentar la participacion del estudiantado y su predisposicion a la hora
de plantear dudas o sefalar aspectos del temario en los que desean pro-
fundizar. De este modo, elaboramos un programa de diferentes modali-
dades de practicas o actividades que nos permitiese no so6lo cumplir los
objetivos arriba establecidos, sino también poder evaluar el nivel de
compromiso del alumnado y su adquisicion de conocimientos y compe-
tencias durante el desarrollo de la materia.

Asi, durante la primera mitad del segundo cuatrimestre académico, mo-
mento en el cual se imparte, en los cuatro grados, el temario correspon-
diente a Gran Bretaia e Irlanda de las asignaturas Historia de los paises
de habla inglesa, al comienzo de cada unidad, el estudiantado respondia
auna serie de preguntas que versaban no solo en torno a las expectativas
que pueda tener sobre el aprendizaje del temario a desarrollar, sino tam-
bién sobre algunos contenidos basicos del mismo. Para ello, el método
escogido requirio el uso de dispositivos electronicos que son diaria-
mente utilizados por el estudiantado, como es el caso de los ordenadores
personales portatiles, tabletas o teléfonos moviles. Haciendo uso de
ellos, podian acceder sin problema a la aplicacion de Socrative 2.0. Este
servicio —que es accesible desde cualquier navegador web o desde su
propia aplicacion para dispositivos méviles— permite evaluar y persona-
lizar el grupo de clase, de modo que el profesorado pueda hacer un uso
formativo con pruebas evaluativas basadas en cuestionarios o preguntas



finales que faciliten una retroalimentacion inmediata sobre el rendi-
miento académico del alumnado. De este modo, no solo el alumnado
consigue obtener un feedback rapido de su nivel en torno a los conteni-
dos de los materiales desarrollados, sino también el profesorado recibira
la informacion que le permita identificar quiénes precisan de mas ayuda
en ciertos aspectos, o bien quiénes han comprendido los materiales no-
tablemente.

Para el acceso de dicha aplicacion, existen la version de “Estudiante” y
la de “Profesor/a”, siendo esta ultima la que facilite el cuestionario ini-
cial mediante la creacion de un usuario propio y una clave que otorgue
acceso al cuestionario al estudiantado. Para obtener una respuesta prac-
ticamente inmediata, el docente procedera a la implementacion de cual-
quiera de las diferentes clasificaciones de ejercicios que testan el rendi-
miento académico del alumnado una vez la presentacion teorica de los
contenidos ha concluido: i) realizacion de un test de tipologia multirres-
puesta (“Prueba”); y ii) elaboracion de una competicion o concurso
(“Carrera espacial”).

— Prueba/Practica - Una vez concluidas las explicaciones de cada
modulo tedrico, se procedid a la realizacion de cuestionarios o
test que estaban compuestos por preguntas relacionadas con las
nociones basicas; yuxtapuestas estas, a su vez, con otras de ca-
racter mas especifico. Los cuestionarios de apartados concretos
de cada modulo o bloque teodrico se efectuaron utilizando la
propuesta de “Prueba” (Quiz) que ofrece la aplicacion de So-
crative 2.0.

— Carrera espacial/Concurso - Los cuestionarios o test que co-
rresponden al modulo teérico completo, se llevaron a cabo me-
diante el planteamiento de la “Carrera espacial” (Space Race),
siendo en este punto de aprendizaje donde se desarrollo princi-
palmente el uso del juego y con ello la competitividad de nues-
tra poblacion de analisis.

Mediante esta actuacion educativa y ludica, es decir, de gamificacion
(cuya valoracion supuso, sobre el total de cada una de las partes impar-
tidas de la materia, un 40% de la evaluacion) se ha buscado fomentar la
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competitividad del estudiantado, buscando principalmente favorecer su
motivacion. De este modo, también hemos buscado un impacto positivo
en su rendimiento académico, especialmente, de cara a la prueba final,
esto es, el examen (que suponia el 60% de la evaluacion). No obstante,
como veremos después, uno de las principales metas de la accion de
innovacién actual —cuyo titulo es “Nuevas estrategias en el aprendizaje
de la historia de los paises de habla inglesa. Ludificacion, perspectiva de
género y nuevos materiales didacticos para el estudiantado del siglo
XXI”,y que, a su vez, se enmarca dentro del grupo “Innovacion Educa-
tiva en Historia Moderna”— es la evaluacion del rendimiento del estu-
diantado a lo largo de varios afios, pudiendo asi evaluar, de un modo
mas general y transversal, el efecto de la gamificacion sobre las califi-
caciones y tasas de rendimiento del alumnado.

4. RESULTADOS

De este modo, como ya hemos indicado, durante la fase final del men-
cionado proceso de evaluacion realizamos una serie de evaluaciones de
los resultados, con tal de recabar la vision del estudiantado una vez apli-
cadas las diferentes innovaciones. El cuestionario final const6 de diez
preguntas que abordaban diferentes aspectos como la satisfaccion gene-
ral con la asignatura y sus contenidos, la division entre sesiones tedricas
y practicas, la adecuacion de los materiales proporcionados o, por su-
puesto, las valoraciones sobre las innovaciones incorporadas en nuestro
proyecto. Dicho test se realizé el ultimo dia planificado de docencia con
el profesorado del presente proyecto de innovacién, siendo, por tanto,
con antelacion a la realizacion del examen o examenes y, consecuente-
mente, no contaminado por los resultados que el estudiantado hubiera
podido obtener en estas pruebas. Asimismo, y con el fin de adscribirnos
a la tematica y limites establecidos en esta contribucion, nos centrare-
mos Unicamente en aquellas preguntas que abordaron de un modo espe-
cifico las mencionadas practicas y cuestionarios.

Los datos expuestos a continuacion corresponden a las encuestas reali-
zadas en primero del Grado de Estudios Ingleses (45 estudiantes respon-
dieron), en primero del Grado de Historia y Patrimonio y en primero del



grado de Humanidades: Estudios Interculturales (16 en total, dado que
ambos cursos coinciden en el aula durante las dos primeras anualida-
des)?®. Por supuesto, todos los datos recabados en este proceso fueron
recogidos con total anonimato —en ningin momento los y las participan-
tes tuvieron que introducir su nombre o acceder a la aplicacion con cuenta
alguna— y para la obtencion de las estadisticas se acumularon en una
unica tabla con el fin de tener una vision completa y poder analizar los
resultados de la innovacion docente con una aproximacion holistica, al
margen de las titulaciones en las que impartimos la mencionada materia.

Asi, esta encuesta comenzaba con una pregunta inicial que buscaba ex-
traer una idea general de la satisfaccion encontrada por el alumnado en
la asignatura. A este respecto, cabe tener en cuenta que estos resultados
no solo se encuentran influenciados por las innovaciones aplicadas sino
también por la vision global sobre la materia, la fluidez de la comunica-
cion entre docentes y discentes o la calidad de los materiales aportados,
entre otros muchos factores. El planteamiento de la pregunta era: “Una
vez llegado el fin de la docencia sobre la historia de Gran Bretafia e
Irlanda, considero la experiencia general en la misma...”

A) Una pérdida de tiempo, 3%.
— B) Con puntos positivos y negativos, 13%.

— C) Positiva, 51%.

D) Muy positiva, 33%.

25 Por la propia distribucién de las sesiones de la titulacién de Traduccidn e Interpretacion no
pudimos efectuar nuestra encuesta final, al priorizar abordar el temario establecido y resolver
las dudas necesarias de cara a las pruebas escritas. Sin embargo, es nuestra firme intencion
continuar con el mencionado sistema a lo largo del préximo curso académico 2023/2024 para
obtener mas feedback y comentarios por parte del estudiantado, ademas de para ir perfilando
una nueva metodologia de trabajo y docencia.
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GRAFICO 1. Porcentaje de las respuestas obtenidas a la pregunta 1 de la encuesta de
satisfaccion realizada por el estudiantado

WA BB mC =D

Fuente: Elaboracion propia

A la luz de las respuestas dadas por el estudiantado, podemos extraer
que la innovacion y la vision general sobre la asignatura han sido favo-
rables. Las valoraciones sobre la materia que son relativas o negativas
(opciones B y A, respectivamente) constituyen un 16% sobre el total,
frente a un 84% que ha valorado en conjunto la experiencia docente de
un modo positivo o especialmente positivo.

No obstante, la primera de las cuestiones que abordaban la vision dis-
cente sobre las practicas —es decir, la realizacion de tanto los cuestiona-
rios como de las pruebas bajo el formato de “carrera espacial”— fue la
pregunta numero 3 del cuestionario cuyo enunciado era: “Respecto a las
practicas...” y las cuatro posibles respuestas eran, a su vez:

— A) Considero que ha sido un tiempo empleado excesivo para
las mismas, 10%.

— B) Creo que les hemos dedicado el tiempo justo y necesario,
73%.

— C) Deberiamos dedicar mas tiempo (si fuera posible) a las
practicas, 10%.

— D) Opino que debe dedicarse mas tiempo a las practicas a costa
de las nociones teoricas, 7%.
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GRAFICO 2. Porcentaje de las respuestas obtenidas a la pregunta 2 de la encuesta de
satisfaccion realizada por el estudiantado.

BA BB ECED

Fuente: Elaboracion propia.

Segtin los resultados, un 17% del total optaria por una distribucion del
tiempo dedicado a las practicas diferente, ya fuese menos (10%) o mas
(7%). Una contundente mayoria (73%) opina que el tiempo adjudicado
a estas actividades ha sido adecuado y ni excesivo ni insuficiente. Por
ultimo, una décima parte de los encuestados afirma que, en caso de ser
posible, podria o deberia aumentarse la cantidad de practicas o el tiempo
dedicado a ellas. Consecuentemente, la aceptacion por parte del alum-
nado de la dedicacion empleada en la innovacion introducida equivale a
casi tres cuartas partes. Este aspecto resulta esencial, sobre todo de cara
a la elaboracion y desarrollo de una nueva metodologia que pueda im-
plantarse en nuevas asignaturas, titulaciones o contextos educativos.

La ultima pregunta dedicada en la encuesta final corresponde a una va-
loracion sobre el sistema de las practicas, es decir, el empleo especifico
de la plataforma Socrative y los modelos de actividades ya mencionados
del cuestionario y de la “carrera espacial”. El enunciado de la misma
era: “Sobre el sistema empleado para las practicas, mediante el empleo
de cuestionarios y, en ocasiones, la lectura de documentos o el visionado
de fragmentos audiovisuales...”, y los resultados extraidos fueron:
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— A) Me he sentido poco motivado/a, y preferiria tener un sis-
tema tradicional, 0%.

— B) Lo considero levemente util, sin estar seguro/a de si es me-
jor que el sistema tradicional, 4%.

— C) Creo que es un avance conveniente, sin mas, 34%.

— D) Me ha servido para motivarme y para desarrollar mejor las
competencias esperadas, 31%.

— E) Lo considero una opciéon muy positiva, siendo uno de los
puntos fuertes de la asignatura, 31%.

GRAFICO 3. Porcentaje de las respuestas obtenidas a la prequnta 3 de la encuesta de
satisfaccion realizada por el estudiantado.

WA BB EC D EE

Fuente: Elaboracion propia.

Resulta capital destacar que la opcidon mas negativa obtuvo un 0% de
respuestas —o sea, ninguna persona marco esta opciéon—, lo que ofrece un
punto de partida muy favorable. Un pequefio porcentaje (4%) plantea
sus dudas acerca de la conveniencia o no de la innovacion introducida
en la docencia y un poco mas de un tercio (34%) opina que es una me-
dida adecuada, sin grandes repercusiones. No obstante, el resultado mas
interesante a nuestro juicio es el 62% que aprueba, con mayor o menor
énfasis, los cambios introducidos en la primera parte de la asignatura de
Historia de los paises de habla inglesa, correspondiente a los contenidos
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de Gran Bretafia e Irlanda, los cuales hemos impartido. De ellos, la mitad
han escogido hacer referencia a la motivacion y los resultados obtenidos;
mientras que la otra mitad lo destaca como un punto fuerte de la materia.
Este hecho, unido a uno de los objetivos planteados en este trabajo, re-
ferente a la motivacion de la participacion activa por parte del estudian-
tado, permite colegir que la herramienta empleada a lo largo de estas
asignaturas, asi como, la nueva metodologia aplicada son ttiles tanto
para fomentar el interés por parte de los discentes, como para favorecer
su implicacion e intervencion en las sesiones.

5. DISCUSION

Haciendo uso de la plataforma de cuestionarios en la cual nos hemos
basado para el presente estudio, este apartado de discusion de nuestro
articulo se alinea completamente con los resultados presentados en el
mismo, tal como se ilustra en el Grafico 3. Tomando en cuenta las reco-
mendaciones de diversos investigadores (Alvarez et al., 2011; Hadiri,
2015), se estimo6 pertinente emplear las propias encuestas de evaluacion
de la herramienta Socrative que nos permitieran por tanto evaluar de
manera mas precisa y mediante la captacion de datos objetivos la aco-
gida de los diferentes cambios introducidos. Resulta logico que la me-
dida en que esta herramienta fuera aceptada durante la docencia influiria
de manera efectiva tanto en el estudiantado como en los y las docentes.
Es por ello que la recogida de datos posterior, cuyos resultados hemos
mostrado en el apartado previo, result6 esencial.

No obstante, pese a que evaluamos de manera positiva el impacto de la
intervencion en la motivacion, la participacion y el proceso de aprendi-
zaje, asi como su compromiso personal en acercarse a las necesidades
de sus estudiantes y el ambiente en el aula, entendemos que la aplicabi-
lidad de la gamificacion en la ensefianza de la Historia en el contexto
universitario puede presentar desafios y requerir ciertas consideraciones
para asegurar su efectividad y, por ende, mantener su buena praxis en el
caso de haber obtenido unos resultados favorables tras su implementa-
cion. Es indudablemente apropiado abordar y examinar detenidamente
una serie de estos desafios y consideraciones, ya que su comprension y
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resolucion son esenciales para el éxito de la implementacion de la gami-
ficacion en la ensefianza universitaria.

Por un lado, resulta fundamental encontrar el equilibrio adecuado entre
hacer que el aprendizaje sea divertido y mantener la calidad académica.
Si bien la gamificacion puede ser una herramienta motivadora, es im-
portante asegurarse de que los juegos y actividades no comprometan la
profundidad y el rigor de los contenidos historicos. Asi pues, como
afirma Oliva (2016), la eficacia de la estrategia de gamificacion en el
contexto universitario reside en su capacidad para hacer que una clase
resulte més atractiva sin necesidad de convertirla en un juego. Este en-
foque utiliza elementos ludicos para captar la atencion de los estudiantes
y fomentar su participacion activa en la dindmica de la clase. En lugar
de mantener un enfoque lineal y puramente teodrico, la gamificacion
transforma la experiencia de aprendizaje en una interaccion dindmica y
motivadora, en la que los elementos de juego generan un compromiso
mas solido y un mayor interés por parte de los estudiantes.

Al mismo tiempo, parece relevante sefialar que el estudiantado tiene di-
ferentes estilos y preferencias de aprendizaje. Al incorporar la gamifica-
cion en la ensefianza de la Historia, es esencial considerar las diferentes
formas en que la parte discente puede interactuar con los juegos y acti-
vidades. Esto puede incluir la incorporacion de elementos visuales y au-
ditivos para abordar las diversas necesidades de los estudiantes. Este
punto concreto, en efecto, fue aplicado a la hora de disenar las activida-
des que después vendrian seguidas de los mencionados cuestionarios.
Asi, en algunas de las practicas, se procedia al visionado de contenido
audiovisual —siempre vinculado con el contexto de la asignatura— que
después venia comentada previamente a la realizacion del test mediante
Socrative. Este es uno de los aspectos que han complementado el pro-
grama del proyecto de innovacion y en el que haremos mayor hincapié
a lo largo de los proximos afos.

Aunado a lo anterior, la gamificacion en la ensefianza superior debe
adaptarse al nivel de conocimiento y comprension de lo que sera nuestro
grupo de estudio, en este caso, personas en proceso de formaciéon. Es
importante tener en cuenta el grado de familiaridad del estudiantado con
los conceptos historicos, asi como, saber adaptar los juegos y actividades
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en consecuencia; lo cual, consideramos, permitira que la parte discente
se sienta desafiada y, al mismo tiempo, pueda construir sobre sus cono-
cimientos previos poniendo en valor los dispositivos electronicos de uso
diario en su dindmica de aula, como son los smartphones, tabletas y or-
denadores portatiles. En aras de que la gamificacion universitaria deba
respetar dicho ajuste al nivel de conocimiento del estudiantado, otros
expertos (Frias et al., 2016) apuntan que esta plataforma presenta una
interfaz accesible para el estudiantado, y que da la posibilidad de evaluar
en tiempo real al mismo —a través de conexion en linea—, su disposicion
y su participacion cuando utilizan dispositivos moviles. Es mas, en nues-
tros resultados podriamos deducir que la muestra se adapta con facilidad
a este tipo de plataformas, dado que son nativos digitales. De este modo,
coincidiendo con Frias et al. (2016), se muestran dispuestos a responder
a las preguntas mediante sus teléfonos, lo que les brinda la ventaja de
mantener su anonimato sin necesidad de participar publicamente. Ade-
mas, reconocen que la plataforma les ha sido de utilidad para aprobar el
curso y se sienten entusiasmados con la posibilidad de expandir su uso
a otras asignaturas (ver Graficos 2 y 3).

Asimismo, durante la realizacion de la propuesta docente, consideramos
que la gamificacion requiere una conduccion adecuada en términos de
evaluacion y retroalimentacion. Esta optica la encontramos en otros es-
tudios que abordan, igualmente, este enfoque desde la misma perspec-
tiva. También es menester mencionar que la mayoria de estos estudios
coinciden en la necesidad de llevar a cabo sistemas de puntuacion, ade-
mas de proporcionar retroalimentacion constructiva que ayude al estu-
diantado a comprender su progreso y areas de mejora (Pechenkina et al.,
2017). De esta suerte, esto fomentara una mentalidad de crecimiento y
permitira al alumnado identificar y superar los desafios que se le presen-
ten durante el proceso de gamificacion.

Por otro lado, con la intencioén de que este tipo de ensefianza adquiera
una durabilidad y se asiente a lo largo del tiempo, la manera de aplicar
la gamificacion y el uso de las TIC en la ensefianza de la Historia debe
ser sostenible y mantenerse de forma continuada para lograr resultados
duraderos. Esto implica que la docencia debe permanecer actualizada
con nuevas ideas y recursos, y estar dispuestos a adaptar y mejorar los



juegos y actividades a medida que evolucionan las necesidades y prefe-
rencias de los estudiantes. De conformidad con lo expuesto, al abordar
estos desafios y consideraciones, los educadores pueden maximizar el
potencial de la gamificacion en la ensefianza de la Historia en la univer-
sidad. Al hacerlo, pueden crear experiencias de aprendizaje mas atracti-
vas, motivadoras y significativas que fomenten la participacion activa
del estudiantado, ayudandoles a desarrollar un entendimiento profundo
y critico de los eventos histdricos. Consecuentemente, la incorporacion
gradual de estas herramientas con el proposito de fomentar el aprendi-
zaje activo en contextos educativos es una tendencia en constante evo-
lucion en la universidad, y asi se evidencia en investigaciones recientes,
como la de los autores Hongxia Ma y Jing Li (2021).

6. CONCLUSIONES

A la luz de la informacién mostrada y de los diferentes estudios en los
que nos hemos podido apoyar, podemos afirmar que los resultados de
las diferentes preguntas planteadas respaldan el hecho de que la imple-
mentacion de estrategias de innovacion educativa, como es el caso de la
gamificacion aqui aplicada y, mas especificamente, el uso de la plata-
forma Socrative, han contribuido de un modo significativo al aumento
del interés y la implicacion activa del alumnado en la materia. Una con-
tundente mayoria de las respuestas evaluaron su experiencia a lo largo
de las sesiones de la asignatura de Historia de los paises de habla in-
glesa de manera positiva, lo cual indica que las mejoras introducidas
lograron captar la atencion del estudiantado.

Al mismo tiempo, resulta importante agregar que obtuvimos una res-
puesta favorable en cuanto a la distribucion del tiempo dedicado a las
practicas y actividades de gamificacion. Los datos recabados indican
que un porcentaje mayor de discentes consideraron que se asigno el
tiempo justo y necesario a estas actividades, de donde puede colegirse
que es un factor de importancia a la hora de mantener la presencialidad
en niveles adecuados sin comprometer, al mismo tiempo, la participa-
cion del estudiantado. Este aspecto en concreto nos resulta crucial para
que el profesorado sea capaz de administrar de un modo efectivo dicha
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presencialidad y responder y adaptarse de una forma adecuada a cual-
quier imprevisto que pudiese surgir en el proceso de aprendizaje.

A su vez, podemos afirmar que los sistemas de cuestionarios, ya fuese
mediante los test o a través de la “carrera espacial”, han contado con una
buena aceptacion y han influenciado, por tanto, la satisfaccion general
con la asignatura y sus contenidos. Todo ello nos lleva a deducir que las
diferentes estrategias de gamificacion y el uso de Socrative han contri-
buido no solo a los puntos arriba mencionados, sino también a un au-
mento del interés por la historia de Gran Bretana e Irlanda.

La innovacion aqui planteada ha pretendido introducir mejoras que sir-
van para cambiar los estigmas que, tradicionalmente, han afectado a las
asignaturas de historia. Mediante la aplicacion de herramientas de gami-
ficacion que posibilitasen la aproximacion de la asignatura al estudian-
tado de grado, hemos buscador hacer de estas una fuente de conoci-
miento mas atrayente, y también mas actualizada a la inmediatez tecno-
logica que marca las bases del siglo XXI. Del mismo modo, la imple-
mentacion de la estrategia mostrada a lo largo de estas paginas ha ser-
vido para despertar el afan competitivo de los discentes, fomentando el
habito de estudio y evitando por parte de los mismos metodologias de
estudio que hiciesen un uso abusivo de la memoria a corto plazo.

Por tanto, la implementacion de estrategias variadas de gamificacion y
el uso de herramientas basadas en las nuevas tecnologias —especifica-
mente, y para el caso de nuestro estudio, la plataforma Socrative—, se
han probado como fundamentales y efectivas a la hora de despertar el
interés, la participacion y la satisfaccion del estudiantado.

Finalmente, creemos que es fundamental continuar con esta via de in-
vestigacion docente, con el fin de estudiar la vinculacion existente entre
la presencialidad y la participacion del estudiantado con el nuevo for-
mato de practicas y actividades desarrollado. Para ello, el desarrollo de
una nueva metodologia a lo largo de las proximas anualidades se hace
completamente necesario, al igual que la ampliacion de la poblacion de
estudio, permitiendo un analisis de una cantidad mayor de datos y, con-
secuentemente, la obtencion de conclusiones mas generales.
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