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Resumen

La investigacion en educacion histérica sefiala la necesidad de una transformacion del proceso
de ensefianza-aprendizaje de la historia. Se aboga por un cambio que promueva el desarrollo
del pensamiento histérico y atienda tanto a la metodologia como la epistemologia del area. El
objetivo de este articulo es presentar un programa de intervencion gamificado para el desarrollo
del pensamiento histérico en Educaciéon Primaria, cuyo disefio ha sido validado por juicio de
expertos, con la finalidad de que pueda servir de referencia para el disefio de otras experiencias
de aprendizaje gamificadas y contribuir asi a la mejora de la educacion histérica.

Palabras Clave: Pensamiento histérico, Gamificacion, Educacién histérica, Innovacion
educativa, Educacion Primaria.

Abstract

History education research points o the need for a transformation of the history teaching-learning
process. It advocates a change that promotes the development of historical thinking skills and
affects both the methodology and the epistemology of the area. The aim of this article is to present
a gamified intervention programme for the development of historical thinking in Primary
Education, whose design has been validated via expert judgement, in order to serve as a
reference for the design of other gamified learning experiences and thus contribute to the
improvement of history education.

Key words: Historical thinking, Gamification, History education, Educational innovation, Primary
Education.

1. Introduccioén

La introduccién de un aprendizaje basado en competencias en los curriculos educativos
ha supuesto la demanda de una renovacién y mejora de los procesos de ensefianza y
aprendizaje en las aulas. Es necesario un cambio hacia un modelo de ensefanza que
permita superar el aprendizaje pasivo del alumnado y los convierta en protagonistas en
la construccion de su propio aprendizaje a través de metodologias activas (Area y
Gonzalez, 2015; Gomez et al., 2018).

Esta necesaria transformacion es demandada también desde la investigacion en
didactica de la historia que aboga por una mejora de la educacién historica a través de
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un cambio metodoldgico y epistemolégico (Gomez et al., 2018; Martinez-Hita, 2022;
Martinez-Hita et al., 2021).

Dicha redefinicién del modelo de educacién histérica precisa de la introduccion del
método del historiador en el aula, es decir, de métodos activos de aprendizaje que
permitan la progresiva adquisicién del pensamiento histérico por parte del alumnado
(Metzger y Harris, 2018; Thorp y Persson, 2020; VanSledright, 2011, 2014).

1.1. El pensamiento histérico

El pensamiento histérico es un aspecto esencial en la investigacion en educacion
histérica y cuya relevancia estd incrementandose a nivel internacional en las Ultimas
décadas (Metzger y Harris, 2018; Thorp y Persson, 2020).

Desde dicha investigacion se resalta la necesidad de que la renovacion de la educacion
histérica persiga el desarrollo del pensamiento histérico como opuesto al simple
aprendizaje memoristico y conceptual de la historia, que es lo que suele ocurrir
mayoritariamente en las aulas (Gomez-Carrasco et al., 2018; Monteagudo-Fernandez
et al., 2020).

El pensamiento historico hace referencia al uso de las habilidades propias de los
historiadores para la construccion de explicaciones histéricas a partir del analisis critico
de fuentes. De esta forma, el alumnado puede entender la historia como una forma de
conocimiento que es el resultado de una investigacion y que requiere de habilidades
como la comprension y el andlisis en vez de la mera memorizacion y repeticion de
narrativas cerradas (Prats y Santacana, 2011; VanSledright, 2004).

Por ello, y para conseguir el desarrollo del pensamiento histérico, es preciso que la
ensefianza de la historia consista en un conocimiento sustantivo de primer orden sobre
el pasado (fechas, datos, conceptos, etc.), pero también un conocimiento histérico de
segundo orden, es decir, un aprendizaje de los métodos y técnicas de la investigacion
historica que permitan comprender la historia (Lee, 2005; Lee y Ashby, 2000).

Seixas y Morton (2013) proponen los siguientes seis grandes conceptos de pensamiento
histérico como elementos clave para acercar el pensamiento histérico al aula y fomentar
su desarrollo en el alumnado: relevancia histérica, evidencias o fuentes, cambio y
continuidad, causas y consecuencias, perspectiva histérica, y dimension ética de la
historia. Consideran que estos conceptos facilitaran al alumnado la construccion de sus
propias narrativas histéricas e interpretaciones sobre el pasado, comprendiendo asi el
proceso de investigacién histdrica.

No obstante, para mejorar la educacién histérica y terminar con la concepcion errénea
de la historia como un saber cerrado y objetivo que hay que memorizar es preciso
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atender no solo a la epistemologia, sino también a la metodologia utilizada para la
ensefianza de la historia.

Por ello, para llevar a cabo una renovacion de la educacion historica que favorezca el
desarrollo del pensamiento histérico en el alumnado, se precisa de un cambio
metodoldgico que promueva que los discentes participen activamente en la construccién
de su propio conocimiento histérico. Aunque existen diferentes métodos y estrategias
de ensefianza que pueden contribuir a este cambio metodoldgico (Gémez et al., 2018),
en esta investigacion se propone la gamificacion como herramienta que puede posibilitar
este aprendizaje constructivista y basado en el pensamiento histérico. Ademas, al
mismo tiempo, puede contribuir a acabar con las negativas concepciones del alumnado
sobre la historia como aburrida y sin interés (Liceras, 2016; Llopis y Balaguer, 2016;
Sanz et al., 2017; Van Straaten et al., 2018).

De hecho, investigaciones previas sefialan que el uso de la gamificacion en el aula
contribuye a que el alumnado mejore, ademas de sus aprendizajes, sus percepciones
sobre la asignatura en cuestion, aumentando el interés por ella y calificando las clases
como amenas Yy divertidas (Cézar-Gutiérrez y Saez-Lopez, 2016; Ortiz-Coldn et al.,
2018; Prieto, 2020).

1.2. La gamificacion

La gamificacidon ha aumentado su popularidad en los Ultimos afios y se esta convirtiendo
en un campo de estudio de interés en la investigacion educativa (Huang et al., 2020;
Manzano-Ledn et al., 2021; Sailer y Homner, 2020; Swacha, 2021).

Atendiendo a Kapp (2012, p.10), «Gamification is using game-based mechanics,
aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote learning, and
solve problems».

Por tanto, la gamificacion consiste en aplicar los elementos que conforman los juegos al
proceso didactico para mejorar el aprendizaje, la motivacion e implicacion del alumnado.

Aunque existen diferentes clasificaciones de estos elementos (Hunicke et al., 2004;
Landers, 2014; Werbach y Hunter, 2012), a continuacion se presenta una de las
taxonomias mas utilizadas.

La propuesta de Werbach y Hunter (2012) diferencia tres categorias de los elementos
de una gamificacion: las dinamicas, las mecénicas y los componentes.

. Las dinamicas son el nivel mas alto de abstraccion de una gamificacion e
incluye los aspectos mas generales como las emaociones, las relaciones, las
limitaciones, la narrativa o la progresion.
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. Las mecénicas son los procesos basicos que estimulan el desarrollo de la
actividad como la cooperacién, la competicién, las misiones, las
recompensas o el feedback.

. Los componentes son los elementos concretos del juego como los puntos,
las insignias, las tablas de clasificacion, los niveles o los avatares, entre otros.

Estos elementos son esenciales para el disefio de tareas y proyectos gamificados, los
cuales deben estar interrelacionados y ser coherentes entre ellos para crear una
experiencia de aprendizaje motivadora e inmersiva para el alumnado (Kapp, 2012).

La incorporacion de los elementos de la gamificacién a la practica educativa contribuye
a mejorar diferentes aspectos como los aprendizajes, la motivacion, el interés e
implicacion del alumnado (Bai et al., 2020; Chapman y Rich, 2018; Da Rocha-Seixas et
al., 2016; Hamari et al., 2014; Huang et al., 2020; Martinez-Hita et al., 2021; Sailer y
Homner, 2020).

Estos beneficios de la gamificacion se explican por diferentes teorias como la teoria del
flujo de Csikszentmihalyi (1990) o la teoria del aprendizaje gamificado de Landers,
(2014).

La teoria del flujo (Csikszentmihalyi, 1990) hace referencia al concepto de flujo
entendido como el estado mental de total concentracién, implicacion y disfrute en la
actividad que se esta realizando. Esto se puede promover incluyendo unas metas claras,
un feedback inmediato y un equilibrio entre el nivel de desafio y habilidad.

Por su parte, la teoria del aprendizaje gamificado de Landers (2014) explica la relacién
entre gamificacion y aprendizaje a través de cuatro componentes: instructional content,
behaviors and attitudes, game characteristics y learning outcomes. La gamificacion
influye en los resultados de aprendizaje al modificar los comportamientos y actitudes
que son relevantes para el aprendizaje.

La mayoria de los estudios previos sobre la aplicacién de la gamificacion, como
muestran las recientes revisiones sistematicas, reflejan que es una efectiva estrategia
de ensefianza que posibilita una mejora de los aprendizajes, comportamientos, interés,
participacion, implicacion y motivacion del alumnado (Bai et al., 2020; Huang et al., 2020;
Manzano-Ledn et al., 2021; Sailer y Homner, 2020).

No obstante, son escasos los estudios previos que analizan el uso de la gamificacion en
el aula para la ensefianza de la historia (Corrales, 2021; Cézar-Gutiérrez y Sdez-Lbpez,
2016; Rivero, 2017; Sanchez-Segovia y Colomer-Rubio, 2018) y suelen centrarse en la
etapa de Educacion Superior. Ademas, las experiencias de aprendizaje en las que se
aune el trabajo conjunto de pensamiento histérico con gamificacion en etapas inferiores
como la Educaciéon Primaria son practicamente inexistentes (Martinez-Hita, 2022;
Martinez-Hita et al., 2021).
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Asimismo, como sefialan Lévesque y Clark (2018), existe una desconexion entre la
investigacion y las experiencias educativas en las aulas, ya que los avances presentes
en dicha investigacion no transcienden ni se reflejan en la actividad didactica de los
centros educativos.

Por tanto, considerando estas lagunas de investigacion y necesidades, el objetivo de
esta investigaciobn es presentar un programa de intervencién gamificado para el
desarrollo del pensamiento histérico en Educacién Primaria, con la finalidad de que
pueda servir de referencia para el disefio de otras experiencias de aprendizaje
gamificadas y contribuir asi a la mejora de la educacion histérica y a esta incipiente linea
de investigacién que adna pensamiento historico y gamificacién.

2. Programa de intervencién gamificado para el desarrollo del pensamiento
histérico

El proyecto gamificado que se presenta fue disefiado y, posteriormente, validado
mediante la técnica de juicio de expertos (Martinez-Hita, 2022; Martinez-Hita y Miralles-
Martinez, 2020). La evaluacién del disefio del programa de intervencion gamificado
mediante esta técnica determiné que dicho disefio era valido y aceptable, existiendo
concordancia entre los evaluadores (Martinez-Hita y Miralles-Martinez, 2020).

Aunque se trata una experiencia de aprendizaje disefiada para trabajar la Prehistoria y
la Edad Antigua con el alumnado de 4.° de Educacion Primaria de la Regién de Murcia,
es un proyecto que podria ser facilmente adaptable a otros niveles, contextos y temas
historicos.

Para la creacion de cualquier proyecto gamificado se proponen los siguientes cinco
pasos que son los que se siguieron para el disefio del programa de intervencion
gamificado que se expone en este articulo:

Conocer las caracteristicas del contexto y del alumnado.
Determinar los objetivos y aspectos curriculares.

Crear una narrativa.

Disefar las misiones y retos.

Integrar los elementos de la gamificacion.

ahrMwdE

En cuanto al contexto y al alumnado, como se ha indicado anteriormente, esta destinado
a discentes de 4.° de Educacion Primaria (9 - 10 afios) en la Region de Murcia. Por ello,
los aspectos curriculares se basan en el Decreto 198/2014 por el que se establece el
curriculo de la Educacion Primaria en la Region de Murcia (2014) para el curso de 4.°
de esta etapa educativa. Los principales objetivos de aprendizaje del programa de
intervencion, asi como su relacién con los conceptos de pensamiento histérico, se
pueden observar en la Tabla 1.
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Conceptos de

Objetivos X .
pensamiento historico

Reconocer los hechos que marcan los inicios y finales de | Cronologia
las distintas etapas histéricas. Conceptual/Factual

Conocer las caracteristicas de la Prehistoria. Evidencias o fuentes

Explicar la importancia de la escritura, la agricultura y la
ganaderia, como descubrimientos que cambiaron
profundamente las sociedades humanas.

Relevancia historica
Cambio y continuidad

Usar diferentes técnicas: lineas del tiempo, mapas, para | Cronologia
localizar en el tiempo y en el espacio hechos del pasado. | Evidencias o fuentes

Explicar la diferencia de los periodos en los que se divide
la Prehistoria y las caracteristicas basicas de las formas de | Perspectiva historica
vida en esta época.

Explicar aspectos relacionados con la forma de vida y

organizacion social de Espafia en la Edad Antigua. Perspectiva historica

Profundizar su conocimiento sobre la Prehistoria y la Edad
Antigua a través de diferentes medios: comics, revistas, | Evidencias o fuentes
videos, libros.

Tabla 1. Objetivos del programa de intervencién gamificado disefiado y su relacién con los
conceptos de pensamiento histérico. Fuente: Elaboracion propia a partir del Decreto 198/2014.

2.1. La narrativa

La narrativa es la historia que sirve de hilo conductor de toda la experiencia de
aprendizaje, se trata de un elemento fundamental de la gamificacién y muy efectivo para
captar la atencion del alumnado y guiarlo durante toda la experiencia (Kapp, 2012;
Landers, 2014; Manzano-Ledn et al., 2021; Sailer y Homner, 2020).

En este caso, la narrativa creada para el trabajo del pensamiento historico es la siguiente
(Martinez-Hita, 2022):

El alumnado es una mision de extraterrestres divididos en cinco grupos procedentes de
cinco planetas diferentes. Durante todo el curso, han estado investigando sobre los
humanos en la Tierra y realizando las misiones que la Jefa Superiora habia enviado. Es
el momento de regresar a sus planetas, pero la Jefa Superiora necesita comprobar
primero si realmente son merecedores de ello. Por eso, ha bloqueado sus naves
espaciales y deben superar una serie de misiones para conseguir los digitos de la clave
de acceso. Ademas, su trabajo en las misiones determinard como seran considerados
en sus planetas de origen cuando regresen.

El alumnado sabe que los humanos viven en la Edad Contemporanea, pero, en cada
uno de sus planetas, el continente del que procede esta en una época mas avanzada a
la Tierra, lo que ha permitido realizar esta expedicién. Sin embargo, el resto de
continentes vive en una época completamente diferente.
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Esta Ultima gran mision consiste en averiguar, atendiendo a las etapas de los humanos,
en qué época histérica se encuentra el resto del territorio de sus planetas e informar a
la Jefa Superiora sobre ella.

2.2. Las misiones

Las misiones y retos son las actividades y tareas que debe realizar el alumnado. Estas
guardan coherencia con la narrativa creada, ya que si estan envueltas por una narrativa
atractiva, se promueve la motivacion del alumnado hacia la tarea (Manzano-Leodn et al.,
2021).

Las sesiones y misiones disefiadas en el programa de intervencion gamificado para el
desarrollo del pensamiento historico se pueden observar en la Tabla 2 de forma

esquematica.

Fase Sesion Desarrollo Concepto histérico

Introduccién | 1. Introduccion | Introduccion de la narrativa

Motivacién | al proyecto a través de un video.

Ideas Identificacion de ideas

previas previas.

Desarrollo 2. La historiay | Explicacién sobre qué es la | Evidencias o fuentes
las fuentes historia, la investigacion
histéricas histérica y las fuentes.

Analisis de fuentes
histéricas y clasificacion
segun su tipologia.

Desarrollo 3. El tiempo Técnica puzzle de Aronson | Cronologia
histérico para obtener informacién Conceptual/Factual

sobre las etapas historicas.
Construccion de una linea
del tiempo en pequefios
grupos.

Desarrollo 4. Mision 1: Construccion de un eje Cronologia
construccion cronolégico utilizando la Conceptual/Factual
eje escala segun la duracién de
cronologico cada etapa.

Desarrollo 5. Misién 2: Analisis de fuentes para Evidencias o fuentes
fuentes averiguar y razonar la época

histérica en la que se sitla
cada planeta.

Desarrollo 6. Mision 3: Narracién individual en la Perspectiva histérica
perspectiva que se expligue c6mo se
histérica vive en su planeta (vivienda,

vestimenta, alimentacion,
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gobierno, sociedad,
economia, etc.).
Desarrollo 7. Mision 4: Creacion de un comic en el | Cambios y
cambios y gue se compare la época en | continuidades
continuidades | la que se vive en su planeta
con la de la Tierra.
Desarrollo 8. Misién 5: Redacciéon dando respuesta | Relevancia historica
relevancia a: ¢ Cudl es el principal
historica invento o descubrimiento
que ha tenido lugar en tu
planeta en la época historica
en que se vive alli? ¢Qué
cambios produjo en la vida?
Desarrollo 9. Misién 6: Identificacion de la obra Evidencias o fuentes
fuentes y artistica que se corresponde
patrimonio con su época, justificacion y
dibujo de la misma para
luego poder realizar una
réplica en su planeta.
Sintesis 10. Mision 7: Realizacién en pequefios Cronologia
Evaluacién | escape room- | grupos de un escape room Conceptual/Factual
breakout con pruebas relacionadas Evidencias o fuentes
con todo lo visto a la largo Relevancia historica
del proyecto. Perspectiva histérica
Evaluacién | 11. Demuestro | Realizacion individual de Cronologia
mis una prueba escrita para Conceptual/Factual
conocimientos | evaluar sus aprendizajes. Evidencias o fuentes
Relevancia historica
Perspectiva historica
Sintesis 12. Final de Coloquio sobre la
Evaluacién | las misiones experiencia gamificada y
revelacion del nivel
alcanzado por cada discente
reflejado en una medalla.

Tabla 2. Misiones y retos del programa de intervencién gamificado para el desarrollo del
pensamiento histérico. Fuente: Elaboracién propia a partir del programa de intervencion
gamificado (Martinez-Hita, 2022).
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El alumnado contard con un diario de misiéon en el que se recogen los trabajos
correspondientes a cada una de las misiones y retos, asi como con un esquema de las
misiones que componen el proyecto, entregado en la primera sesion, para que les sirva
de guia durante toda la experiencia de aprendizaje.

2.3. Otros elementos de la gamificacién

En la propuesta disefiada para el desarrollo del pensamiento histérico se integran otros
elementos de la gamificacién, ademas de la narrativa y misiones, como la colaboracion,
competicion, progresion, feedback, recompensas, avatares, niveles, insignias o puntos,
entre otros.

Los avatares son una representacion personal de cada discente dentro de la experiencia
gamificada. Al igual que las misiones y cualquier otro elemento de una gamificacion,
deben ser coherentes con la narrativa creada. Para el programa de intervencion
gamificado disefiado se propone el uso de la plataforma ClassDojo que incluye avatares
con una estética similar a extraterrestres, siguiendo asi la linea de la historia creada.

Esta misma plataforma, ClassDojo, permite la asignacion de puntos del alumnado. Los
puntos son valores numéricos indicadores del progreso dentro de la gamificacion, ya
que se pueden obtener al completar las misiones o por determinados comportamientos
y acciones. En la Tabla 3 se presentan algunos de los items de obtencién de puntos.

items Puntuacion
Mision completada 5 puntos
Reto superado 2 puntos
Trabajo en equipo 1 punto
Trabajando duro 1 punto

Tabla 3. items de obtencién de puntos del proyecto gamificado. Fuente: Elaboracién propia a
partir del programa de intervencion gamificado (Martinez-Hita, 2022).

Los puntos, a su vez, permiten adquirir recompensas. Se trata de premios variados con
diferentes valores que el alumnado puede escoger libremente y canjearlos por sus
puntos. Estos premios se representan mediante cartas de recompensa como se observa
en la Figura 1.
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Figura 1. Cartas de recompensa del programa de intervencién gamificado para el desarrollo del
pensamiento histérico (Martinez-Hita, 2022). Fuente: Elaboracion propia con la web
https://www.hearthcards.net/

Asimismo, el alumnado puede conseguir insignias por completar determinadas misiones
0 bien por determinados comportamientos y actitudes. Las insignias son iconos visuales
coleccionables que reflejan los logros del alumnado. Se recomienda un sistema
transparente en el que sea visible las insignias conseguidas por cada discente, de esta
forma el alumnado se desafia a si mismo y se fomenta la motivacién por lograr aquellas
medallas que les faltan (Sailer y Homner, 2020).

Algunos ejemplos de estas insignias se pueden observar en la Figura 2. La insignia
comparador/a se obtiene al completar con éxito la mision 4 y la insignia buen dibujante,
al superar la misién 6.

L

Figura 2. Insignias del programa de intervenciéon gamificado para el desarrollo del pensamiento
histérico (Martinez-Hita, 2022). Fuente: Elaboracién propia con la web
https://www.makebadg.es/

CCI‘-PHR‘EDCIUA J BI.IEH DIBUJANT J

Por ultimo, los niveles hacen referencia al grado de progreso dentro de la experiencia
gamificada. El paso de un nivel a otro puede establecerse segun diferentes criterios, ya
sea por numero de puntos, insignias, misiones superadas, entre otros. En la propuesta
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gamificada que se presenta para el desarrollo del pensamiento histérico se establecen
cinco niveles que estan en funcién del nimero de puntos acumulados y de las insignias
obtenidas. Los niveles, relacionados con la narrativa, son los siguientes del mas bajo al
mas alto: acompafiante de misién, ayudante de héroe o heroina, héroe o heroina,
superhéroe o superheroina y leyenda.

3. Conclusiones

La gamificacion esta adquiriendo progresivamente mayor protagonismo en el ambito
educativo debido a sus positivos efectos en la motivacién, participacion, interés o
aprendizajes del alumnado (Chapman y Rich, 2018; Da Rocha-Seixas et al., 2016;
Hamari et al., 2014; Manzano-Ledn et al., 2021; Ortiz-Colén et al., 2018; Prieto, 2020;
Sailer y Homner, 2020).

De hecho, como se sefala en la revisidn sistemética de Bai et al. (2020), los resultados
de aprendizaje del alumnado con el que se utiliza la gamificacién son significativamente
mejores que aquellos que no usan esta innovacién pedagogica en sus clases. Ademas,
el metaanalisis realizado por Huang et al. (2020) refleja que el tamarfio del efecto en el
aprendizaje es mayor en los grupos gamificados que en los grupos control.

Esto coincide con los resultados que se obtuvieron al implementar el programa de
intervencion gamificado para el desarrollo del pensamiento histérico presentado en este
articulo. El alumnado que trabajo con dicho programa tuvo un rendimiento académico
significativamente superior al alumnado del grupo control que siguié una metodologia
tradicional basada en el uso del libro de texto como principal recurso (Martinez-Hita,
2022; Martinez-Hita et al, 2021).

Ademas, el disefio del programa de intervencion gamificado para el desarrollo del
pensamiento historico incluye diversos elementos de la gamificacion que van mas alla
del mero uso de puntos y recompensas. De esta forma, se siguen las recomendaciones
realizadas desde la investigacion acerca de la necesidad de superar el simple uso de
puntos, insignias y tablas de clasificacién y avanzar hacia experiencias de aprendizaje
con un mayor potencial para facilitar el aprendizaje al incluir otros elementos como una
narrativa, la colaboracién entre los participantes o las misiones (Huang et al., 2020;
Kapp, 2012; Landers, 2014).

El uso de una narrativa permite situar el aprendizaje en un contexto y guiar al alumnado
durante todo el proceso. Se trata de un elemento de inmersion que envuelve las tareas
en una historia atrayente para el alumnado, promoviendo asi la motivacion hacia dichas
tareas y, consecuentemente, el aprendizaje del alumnado (Kapp, 2012; Landers, 2014;
Manzano-Ledn et al., 2021; Sailer y Homner, 2020). Estos beneficios de la gamificacion
en el aprendizaje estarian en consonancia con la teoria del aprendizaje gamificado de
Landers (2014).
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En el aprendizaje también tiene importancia el feedback aportado al alumnado. Una
gamificacién que incluye elementos como puntos, insignias o niveles proporciona al
alumnado un feedback directo e inmediato sobre su progreso y rendimiento,
favoreciendo asi el estado de flow propuesto por Csikszentmihalyi (1990).

Por tanto, el proyecto gamificado presentado en este articulo puede servir como ejemplo
y referencia para crear otras experiencias de aprendizaje que aunen el uso de la
gamificacion con el enfoque del pensamiento histérico para, asi, contribuir a la
transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia atendiendo, de este
modo, tanto a la epistemologia como a la metodologia (Gomez et al., 2018; Martinez-
Hita, 2022; Martinez-Hita et al., 2021).

Para finalizar, seria recomendable continuar con esta linea de investigacion,
examinando las posibilidades del uso de la gamificacién para la ensefianza de la historia
y el pensamiento histérico. Por ello, se propone el disefio y analisis de experiencias de
ensefianza-aprendizaje en las que se lleva a cabo un trabajo conjunto de la gamificacion
con el pensamiento histérico en diferentes contextos y niveles educativos.
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