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Resumen

El trabajo que presentamos a modo de experiencia didactica innovadora parte
de la premisa de la necesidad de un cambio en las estrategias docentes
habituales en la ensefianza universitaria de la Historia (basadas en la leccién
magistral, el comentario de textos y el resumen de bibliografia), en una
coyuntura académica como la actual, en la que el profesorado convive con la
docencia presencial, la dual y la online. En este contexto, hemos recurrido a las
vias de la gamificacion y del aprendizaje basado en juegos para desarrollar con
distintas herramientas digitales una serie de yincanas educativas presenciales
y online, y realizar con ellas actividades practicas y de ampliacion y repaso de
contenidos, en varias asignaturas del Grado de Historia de la Universidad de
Alicante. Los resultados académicos y la valoracién de las actividades por el
alumnado nos han permitido ratificar la utilidad de dichas metodologias y

herramientas, y nos han abierto nuevas lineas de trabajo paralelas.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje basado en juegos, Historia, yincana,

ensefianza universitaria
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1. Introducciodn

1.1 Problema o cuestion especifica del objeto de

estudio

La construccion del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) requiere
una reconceptualizacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje (Goiii,
2005). En los ultimos tiempos, los cambios sociales, culturales y tecnol6gicos
han convertido en obsoletas las estrategias didacticas tradicionales, en las que
el profesorado practicamente se limita a la transmisién unidireccional de un
conocimiento que es recibido de forma pasiva por el alumnado (Calvo et al.,
2020, p. 177). Asi mismo, esta nueva coyuntura, acelerada por la influencia de
la pandemia sobre la ensefianza, ha puesto de manifiesto la infrautilizacién o el
uso pedagodgico inadecuado por el profesorado de herramientas tecnoldgicas y
recursos didacticos mas versatiles y de mejor adaptacion a las docencias

online y dual.

El propio EEES nos insta a los docentes universitarios a buscar alternativas
(Imbernén & Medina, 2008) al abuso de leccion magistral. Nos invita a darle
protagonismo al alumnado, a convertirle en el elemento principal de la
ensefianza (Alvarez, 2011, pag. 92), en un ser activo que investiga, descubre y
construye su aprendizaje (Pozo, 2001). Los profesores debemos emplear
metodologias constructivas, integradoras, dinamicas e innovadoras. Hemos de
ejercer como guias en el proceso de adquisicion de conocimientos y
habilidades, y en el desarrollo de competencias. Debemos reaprender a
ensefar en la Universidad (Ramsden, 2003), promoviendo un aprendizaje
activo y en grupo (Bonals, 2000), y concediéndole al alumnado un mayor

protagonismo en su propio proceso de aprendizaje (Cuesta & Mainer, 2000).

La gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ) son dos de las vias de
innovacion docente que se han abierto en busca de nuevas metodologias que

fomenten en el alumnado la participacion y el aprendizaje activo y autbnomo.

La gamificacion (también llamada ludificacion) es “el uso de estrategias,
modelos, dinAmicas, mecanicas y elementos propios de los juegos en

contextos ajenos a estos, con el proposito de transmitir un mensaje 0 unos
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contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una experiencia
ludica que propicie la motivacion, la implicacion y la diversion” (Gallego et al.,
2014). La gamificacion puede ser utilizada en cualquier materia o area del
conocimiento, y en distintos escenarios educativos (como clases tedricas,
actividades practicas o sesiones de repaso). No requiere de la utilizacion de
juegos en sentido estricto, sino que el docente puede “gamificar” reproduciendo
las dindmicas de los juegos (narrativas), sus mecanicas (reglas y
funcionamiento a base de retos y recompensas) y sus elementos (los recursos
técnicos utilizados) en entornos académicos, utilizando herramientas tan
sencillas como una presentacion “de tipo Powerpoint” o en una hoja de calculo.
El ABJ, en cambio, si implica la utilizacion de juegos (y videojuegos) con fines
didacticos en entornos educativos. Ambos modelos son complementarios y

tienen muchos puntos en comun.
1.2 Revision de la literatura

La utilizacién de juegos en la ensefianza se fundamenta en las teorias de la
educacion que plantean que el aprendizaje es mas eficaz cuando es activo,
experimental y orientado a la resolucién de problemas (Garcia-Mundo et al.,
2015, p. 73). Las estrategias docentes basadas en juegos han sido probadas
con éxito en la ensefianza superior (Oliva, 2016; Carrasco, 2019 y 2020) y en
otros niveles no universitarios (Villena et al., 2018; Gémez-Trigueros, 2018,
Sanz & Alonso, 2020). En dichas experiencias se ha podido comprobar que
esta metodologia educativa ha permitido incrementar la motivacion de los y las
estudiantes, asi como su predisposicion a aprender conocimientos y a
desarrollar distintas destrezas y capacidades, como la critica. Con su uso
también se han detectado algunos inconvenientes como la competitividad por
la victoria, la desmotivacion de los “perdedores” o el exceso de tiempo
consumido por el profesorado en desarrollar las actividades o por el alumnado

en realizarlas (Pisabarro & Vivaracho, 2018).

Entre las multiples posibilidades que ofrecen la gamificacion y el aprendizaje
basado en juegos, en el presente articulo nos vamos a centrar en las yincanas
educativas. Segun el Diccionario panhispanico de dudas de la Real Academia

Espafiola, la palabra yincana es una adaptacion grafica de la voz anglo-hindu
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gymkhana y hace referencia a un “conjunto de pruebas de destreza o ingenio
gue se realiza por equipos a lo largo de un recorrido, normalmente al aire libre

y con finalidad ludica” (Real Academia Espafiola, 2005).

Las yincanas presenciales han sido utilizadas en distintas disciplinas de la
ensefianza universitaria, como la Educacion Fisica (Fernandez et al., 2015), las
Ciencias de la Educacion (Alvarez, 2011), la Economia (Calvo et al., 2020) o
las Matematicas (Molina et al., 2015; Guillén et al., 2016). Participando en ellas,
el alumnado puede adquirir o reforzar conocimientos teéricos y practicos, y
desarrollar habilidades y competencias tan diversas como la capacidad de
atencion, la dedicacion, la investigacion, el trabajo en equipo, el aprendizaje
autonomo y el colaborativo, la gestion de fortalezas y debilidades individuales y
grupales, la organizacion y la planificacion de tareas, el andlisis y la resolucién
de problemas, la adaptabilidad a nuevas situaciones, la comunicacion
interpersonal, la toma de decisiones, o la asuncién de compromisos y

responsabilidades.
1.3 Propdsitos u objetivos

El presente trabajo explica las actividades realizadas entre 2019 y 2021 en el
contexto de la Red 5229 “Gamificar la Historia: experiencias educativas
presenciales y online”, perteneciente al Programa I3CE de Investigacion en
Docencia Universitaria 2020-2021, de la Universidad de Alicante. El proyecto
de la Red ha tenido como principal objetivo el disefio, la implementacion y la
evaluacion de yincanas presenciales y online, con fines educativos, para
promover el aprendizaje o la consolidacion de contenidos, la utilizacién de

herramientas o la realizacién de trabajos con fuentes primarias o secundarias.

2. Método

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

El presente proyecto nacié en octubre de 2019 cuando un grupo de docentes
del Grado de Historia de la Universidad de Alicante decidimos explorar las
posibilidades didacticas de las yincanas presenciales, como una respuesta a la

voluntad manifestada en repetidas ocasiones por el alumnado de acceder a los
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contenidos de las asignaturas de una manera distinta a la leccion magistral y a
actividades practicas tradicionales, como los comentarios de textos o los
resiumenes de bibliografia. Con tal fin, presentamos el proyecto titulado
“Gamificar la Historia. Aplicaciones TAC en la llici romana y en la Alicante de
1812” a la convocatoria de Redes de Investigacion en Docencia Universitaria
2019-2020, de la Universidad de Alicante, y la propuesta fue aceptada. En
noviembre de 2019 empezamos a trabajar en las yincanas, pero la extension
de pandemia del COVID-19 nos impidio llevar a cabo el proyecto. El inicio del
confinamiento en marzo de 2020 y la consecuente suspension de la actividad

docente presencial nos llevaron a aplazar la iniciativa.

El proyecto renaci6 en octubre de 2020, ante una nueva convocatoria de
Redes, cuando el equipo decidid mantener la orientacion presencial de las
yincanas (en espera del final del estado de alarma) y afiadir a la iniciativa la
posibilidad de desarrollar dichas actividades en el medio online. Nuestra
propuesta fue aceptada por el Programa de Redes-I3CE de calidad, innovacion
e investigacion en docencia universitaria 2020-2021, y, a partir de ese
momento, comenzamos a trabajar en ambas lineas (presencial y online), con la
intencion de evaluar el uso de las yincanas como innovacion docente con el
alumnado de tres asignaturas del Grado de Historia de la Universidad de
Alicante: “Del Medievo a la Modernidad” (de 1.° curso, con 30 estudiantes),
“Archivos y documentos: entre la tradicion y la renovacion” (de 2.° curso, con
121 discentes) y “América: historia desde la colonizacion hasta el tiempo

presente” (de 4.° curso, con 89 estudiantes).
2.2. Instrumento utilizado para realizar la investigacion

El proyecto ha requerido diferentes instrumentos, tanto para el desarrollo de los

contenidos, como para su posterior evaluacion:

e Herramientas de edicidn: procesadores de textos (Microsoft Word,
OpenOffice y Google Docs), editores de imagenes (Adobe Photoshop y
Gimp), editores audiovisuales (Camtasia, Windows Movie Maker, Sony
Vegas y OBS), hojas de calculo (Microsoft Excel, OpenOffice Calc y
Google Sheet) y generadores online gratuitos de cédigos QR.

e Herramientas de comunicacion: Google Meet, Whatsapp y teléfono.
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e Plataformas de publicacion de contenidos: YouTube y Google Drive.
e Herramientas para la elaboracion de cuestionarios y encuestas: Moodle,
Kahoot, QuestBase y Google Forms.

2.3. Procedimiento

El procedimiento de elaboracién de las yincanas presenciales y online tuvo tres

fases: disefio, implementacion y evaluacion.

En la fase de disefio realizamos diversas tareas. Comenzamos seleccionando
las asignaturas en las que ibamos a realizar dichas actividades y definiendo los
objetivos didacticos: la ampliacion de la formacion tedrica, el repaso de
contenidos, la realizacion de actividades practicas con fuentes y la utilizacion
avanzada de herramientas de busqueda en Internet. A continuacion,
seleccionamos el formato de la yincana para cada caso (presencial u online).
Escogimos las herramientas y las plataformas que habriamos de utilizar en la
fase de implementacién. Definimos las dinAmicas, las mecanicas y los
elementos componentes de los juegos, asi como los contenidos didacticos que
aparecerian en ellos. Y, por ultimo, especificamos los criterios de calificacion de
la participacion del alumnado en las actividades y los aspectos a evaluar para
valorar si el uso de las yincanas podia ser considerado una innovacion

docente.

La fase de implementacion consistio en el desarrollo de las dindmicas, las
mecénicas y los elementos de las yincanas, en sus dos formatos. En cuanto a
las dinamicas, para las narrativas de las yincanas presenciales utilizamos
videos (subidos en oculto a YouTube); y en las del medio online empleamos
hojas de célculo de Google Sheet como escenarios virtuales y en ellos
compusimos la narrativa a base de textos (escritos en sus celdas) y
audiovisuales (subidos en oculto a YouTube o publicados en Google Drive). En
relacion con las mecanicas, basamos el avance en los juegos en la superacion
de dos tipos de pruebas: “enigmas” (compuestos en cada caso por una
pregunta de respuesta corta, planteada en formularios de Google Forms o
QuestBase) o cuestionarios de tipo test (montados en Moodle y formados por
una seleccién de seis a diez preguntas, con cuatro respuestas posibles y una

sola correcta). Por ultimo, en cuanto a los elementos componentes de las

2229



Memorias del Programa de Redes-I3CE de calidad, innovacién e investigacion en docencia universitaria. Convocatoria 2020-21

yincanas, en las presenciales utilizamos localizaciones fisicas y codigos QR
impresos (escondidos en ellas) para dar acceso a los videos de la narrativa y a
los enigmas; y en las online, reprodujimos las localizaciones y dimos acceso a

los enigmas y cuestionarios desde las referidas hojas de célculo.

La eleccién de las plataformas fue fundamental para el desarrollo de las
yincanas. Escogimos YouTube y Google Drive para albergar los videos, porque
ambas permiten controlar o limitar el acceso a los mismos. Elegimos Google
Forms y QuestBase para los enigmas porque permiten presentar mensajes
diferentes en caso de acierto o fallo. Y optamos por Moodle para los tests
porque el alumnado estd acostumbrado a su uso, porque permite crear
cuestionarios diferentes con preguntas elegidas aleatoriamente de una
coleccion, y porque también ofrece la posibilidad de presentar mensajes

diferentes segun la calificacion obtenida.

Por ultimo, en la fase de evaluacion, preparamos en Google Forms las
encuestas que habian de permitir al alumnado valorar la experiencia y el

potencial didactico de las yincanas.

3. Resultados

Los primeros resultados del proyecto tuvieron relacion con la organizacion en la
Universidad de Alicante de un Taller de creacién de juegos de base historica,
en el que participaron unos 40 estudiantes de los grados de Historia,
Humanidades e Ingenieria informatica, durante los meses de noviembre y
diciembre de 2019. En dicho taller construimos la primera yincana presencial,
que llevo por titulo “La Divina Comedia de la Historia” y que aun no tenia fines
puramente académicos. Fue concebida para ser utilizada en la jornada de
bienvenida del curso 2020-2021 con el fin de dar a conocer al alumnado nuevo
de una forma ladica los lugares mas importantes del Campus de Sant Vicent
del Raspeig, de la Universidad de Alicante. El guion fue escrito por el
alumnado, tomando como referencia la obra maestra de Dante, y en €l se hacia
alusion a grandes personalidades de la Historia que habian cometido pecados
capitales y que penaban por ello en el infierno. La narrativa estaba compuesta
por una coleccion de videos, que grabamos en las aulas de la propia

Universidad, con teléfonos méviles y con una pantalla verde de fondo, para
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poder cambiar los escenarios utilizando el efecto Chroma Key. La yincana fue
probada tras la finalizacion del curso por los propios estudiantes y por docentes
del Programa de Accién Tutorial y del decanato de la Facultad de Filosofia y

Letras de la citada Universidad de Alicante.

La primera yincana puramente educativa fue desarrollada entre los meses de
enero y marzo de 2020. La titulamos “1812: Alicante en guerra”. Su guion fue
creado por personas del Area de Historia Contemporanea de la Universidad de
Alicante. El juego iba a ser presencial. Constaba de una coleccion de videos
(grabados en las instalaciones del Taller de Imagen de la UA y con alumnos
como actores) y hacia referencia a localizaciones de la ciudad de Alicante
relacionadas con la Guerra de la Independencia. La yincana fue disefiada con
un doble fin: servir como como practica de trabajo con fuentes primarias por el
alumnado de la asignatura “Archivos y Documentos: entre la tradiciéon y la
renovacion”, y también como prueba grupal en la Olimpiada de Historia para
alumnado de Bachillerato de la provincia de Alicante. En ambos casos, para
facilitar su realizaciéon, colocamos los cédigos QR en distintos puntos del
Campus de Sant Vicent del Raspeig. La actividad con el alumnado de la
Universidad fue realizada el 6 de marzo de 2020. El feedback de las entrevistas
que realizamos a los participantes fue muy favorable. En cambio, la yincana
para la Olimpiada de Historia, que iba a tener lugar el 13 de marzo y que iba a
contar con la participaciéon del grupo de recreacionistas de la Asociacion
Historico Cultural Héroes del Tollo, hubo de ser suspendida por la inminente
declaracion del estado de alarma en Espafia, con motivo de la extension de la
pandemia del COVID-19. El inicio del confinamiento y las circunstancias
especiales que vivimos en aquellos momentos nos hicieron considerar poco
pertinente la realizacion de la encuesta al alumnado de Archivos y
Documentos. Sobrevenia una nueva coyuntura personal y académica, y habia

otras prioridades.

El proyecto estuvo parado durante los meses del confinamiento. En octubre de
2020, varios integrantes del equipo de la Red tuvimos la oportunidad de asistir
a un curso organizado por el Instituto de Ciencias de la Educacion de la
Universidad de Alicante, que marco decisivamente el futuro de la iniciativa de

las yincanas. Dicha actividad formativa, titulada “Creacion de actividades online
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gamificadas con Google Spreadsheets”, fue impartida por Francisco José
Gallego Duran, profesor del Departamento de Ciencia de la Computacion e
Inteligencia Artificial de la citada Universidad de Alicante. En ella, aprendimos a
programar yincanas y escape rooms online en hojas de calculo, y decidimos
aplicar dichos conocimientos en la nueva Red solicitada para el curso 2020-
2021.

En diciembre de 2020 comenzamos a trabajar en una nueva yincana
presencial, titulada “Los enigmas de las torres de la Huerta de Alicante”, que
ofrecia informacién sobre las torres defensivas construidas durante la Edad
Moderna en la zona costera del Campo de Alicante, y que, aparte de su
componente educativo, pretendia poner en valor dichas construcciones desde

el punto de vista del turismo cultural.

En enero de 2021 decidimos utilizar la narrativa “1812: Alicante en guerra” para
la prueba grupal de la Olimpiada de Historia, pero en forma de yincana online.
Para ello, convertimos el Campus de Sant Vicent del Raspeig en el escenario
virtual del juego con una hoja de calculo. Y, por fin, el 12 de marzo tuvo lugar la
actividad, en la que particip6é alumnado de varios institutos de la provincia. De

nuevo, el feedback tanto de profesores como de participantes fue muy positivo.

Una semana mas tarde, decidimos reaprovechar el citado escenario virtual del
Campus creado para la Olimpiada con el fin de realizar una nueva yincana
online, titulada “Nos atacan los incas”, con el alumnado de la asignatura
“América: historia desde la colonizacién hasta el tiempo presente”. Dicha
actividad tuvo como objetivo repasar en un contexto ludico los contenidos de la
asignatura, ya que los enigmas fueron sustituidos por cuestionarios con

preguntas de tipo test sobre los contenidos del temario.

Mientras tanto, seguiamos trabajando en la preparacion de la yincana sobre las
torres de la huerta. Grabamos los videos en los escenarios “naturales” de las
torres y posteriormente, en la fase de montaje mejoramos su accesibilidad,
afadiéndoles interpretaciones en Lengua de Signos Espafiola, asi como
subtitulos manuales en castellano, valenciano e inglés. Aunque nuestro
objetivo inicial fue utilizar esta yincana presencial con el alumnado de la
asignatura “Del Medievo a la Modernidad”, no pudimos hacerlo, dado su

namero, acatando las recomendaciones sanitarias. En su lugar, hicimos una
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prueba el 8 de mayo, con una decena de profesores de Ensefianza
Secundaria. La yincana fue el colofon de un curso para docentes organizado
por el Museo Arqueoldgico Provincial de Alicante (MARQ) sobre la huerta
alicantina. Los participantes en la yincana nos ofrecieron sus impresiones y

valoraciones por medio de una encuesta y entrevistas personales.

La ultima realizacion del proyecto fue una yincana online, desarrollada como
actividad practica de la asignatura “Del Medievo a la Modernidad”. Dicha
yincana, titulada “El caliz de Salomén y el saber universal”, tuvo una narrativa
textual, que trataba aspectos de la espiritualidad de la Edad Moderna y, aparte
de ampliar informacién sobre este tema, sirvio al alumnado para repasar los
contenidos por medio de cuestionarios de tipo test. La practica fue realizada el
17 de mayo y conocemos la evaluacion del alumnado gracias a una encuesta y

a una serie de entrevistas personales.

Las encuestas de valoracion de las dos yincanas online estuvieron compuestas
por 7 preguntas. A continuacién, mostramos los valores medios de las

respuestas del alumnado de las dos asignaturas.

Tabla 1. Valores medios de 0 a 5 de las respuestas del alumnado a la encuesta

de valoracion de las yincanas online

Pregunta Modernidad  América (64
(20 encuestados)
encuestados)

¢, Te ha gustado jugar a la yincana online? 4,25 3,42

¢, Te parece una buena forma de terminar la 4,6 4

asignatura?

¢, Te ha parecido una forma original de repasar | 4,6 4,36

lo aprendido en la asignatura?

¢, Te ha parecido una practica adecuada para | 4,5 3,67
fomentar la participacion y la motivacion del

alumnado?
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¢ Consideras que intentar entretener al 4,85 4,34
alumnado es una buena estrategia para

captar su atencion en clase?

¢, Crees que la yincana online seria util como 4,7 4,16

estrategia docente en un aula de Secundaria?

¢ Te parece util combinar la gamificacion con | 4,6 3,95

la docencia?

De las entrevistas personales realizadas tras las dos yincanas online,

rescatamos las propuestas de mejora que nos sugirioé el alumnado, como incluir

audios, videos e imagenes en la hoja de célculo; reducir el nimero de

cuestionarios y las exigencias para avanzar en el juego (habia que acertar

todas las preguntas de cada cuestionario; no habia limite de intentos); ofrecer

un videotutorial al inicio de la actividad para facilitar el uso del juego (las

instrucciones fueron explicadas en directo por el Aula Virtual de la Universidad

de Alicante); incluir los enigmas en la misma hoja de calculo (sin tener que ir a

Moodle); y hacer mas corta la aventura o ampliar el tiempo de realizacion.

Por otra parte, incluimos también los resultados de la encuesta realizada a los

profesores que participaron en la yincana presencial de las torres de la huerta.

Tabla 2. Valores medios de 0 a 5 de las respuestas del profesorado a la

encuesta de la yincana presencial

Pregunta Media

estrategia para captar su atencion en clase?

¢, Te ha parecido una forma original de aprender contenidos sobre las | 4,67
Torres de la Huerta?

¢, Crees que podria integrarse una actividad de este tipo en una 5
asignatura de ESO, Bachillerato o Universidad?

¢ Consideras que intentar entretener al alumnado es una buena 4,83
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¢ Te parece util combinar la gamificacion con la docencia? 4,67

Valora tu experiencia jugando a Los enigmas de las Torres de la 4.5

Huerta.

Valora el interés del juego para conocer la historia de las Torres de la | 4,83

Huerta.

En las entrevistas posteriores, los y las docentes nos realizaron algunas
sugerencias para mejorar la actividad: recortar las distancias a recorrer entre
las torres; dar pistas sobre la localizacion de los QR o la resolucion de los
enigmas en los videos; proporcionar previamente al profesorado los enlaces a
los videos para que puedan trabajar el tema en clase; entregar a los
participantes un mapa de la localizacion de los hitos; ofrecer varios recorridos
en funcion de las caracteristicas del alumnado; y realizar el recorrido en
bicicleta. Dias mas tarde, uno de los profesores participantes en la prueba nos

pidio los cdédigos QR y realizd la yincana con unos amigos.

4. Conclusiones

En el equipo del trabajo (formado por docentes y discentes), hemos finalizado
el proyecto con una sensacion de gran satisfaccion. Durante el afio y medio en
gue hemos desarrollado las actividades nos hemos divertido mucho. Hemos
logrado llevar a cabo la iniciativa, pese a las limitaciones sobrevenidas por la
pandemia, adaptdndonos a las restricciones sanitarias y a los métodos y
recursos disponibles. Nuestro alumnado ha conseguido buenos resultados
académicos en las yincanas y en las calificaciones finales de las asignaturas en
las que las utilizamos. Y, ademas, las valoraciones que los y las estudiantes
han realizado sobre las yincanas y sobre la orientacion ladica de la ensefianza

han sido muy positivas.

A falta de realizar mas pruebas, especialmente en las yincanas presenciales,
tenemos el convencimiento del gran potencial didactico de estas actividades
para el aprendizaje de nuevos contenidos, el refuerzo de los ya explicados o la
realizacion de actividades practicas orientadas al desarrollo de habilidades o

competencias. Somos conscientes de que hemos de realizar muchos ajustes
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en la duracioén y la dificultad de las yincanas, y mejoras en los contenidos, en
su accesibilidad para todo tipo de estudiantes y en la comprension de su

funcionamiento (incluyendo videotutoriales con instrucciones).

Los resultados académicos, las valoraciones del alumnado y nuestras
sensaciones como docentes nos permiten ratificar la utilidad de metodologias
como la gamificacion o el aprendizaje basado en juegos, que aun hoy son
objeto de debate o de reticencias por parte del profesorado (Dominguez et al.,
2013, Landers & Armstrong, 2017; Colomo-Magafa et al., 2020).

El desarrollo del proyecto nos ha abierto muchas lineas de trabajo paralelas.
En el &mbito de la docencia, estamos desarrollando videojuegos de base
historica, en colaboracion con alumnos. De hecho, el curso 2019-2020
dirigimos la creacién de un videojuego de estrategia llamado New World Wars,
sobre la conquista de América, por un grupo de estudiantes de Historia e
Ingenieria Multimedia, y el presente curso 2020-2021 lo hemos utilizado como
actividad practica en la asignatura “Ameérica: historia desde la colonizacion
hasta el tiempo presente” (de 4.° curso del Grado de Historia). Asi mismo, este
curso estamos dirigiendo la implementacion del videojuego Olympe de Gouges:
purple souls, que va a ser una aventura grafica conversacional con perspectiva
de género. Por otra parte, hemos utilizado la gamificacion en varias asignaturas
del referido grado para organizar actividades practicas relacionadas con
tendencias historiograficas como la microhistoria y con orientaciones como la
historia en primera persona, que es especialmente Util para promover la
formacion en valores. Y, por ultimo, hemos combinado la gamificaciéon y el ABJ
con otras metodologias docentes como la flipped classroom.

Por otra parte, el desarrollo de las yincanas nos ha abierto también
posibilidades extraacadémicas, como la colaboracion con otras entidades
culturales y educativas, la divulgacion de contenidos historicos, la transferencia
de conocimiento a la sociedad, la promocion del turismo cultural o la
sensibilizacién social hacia la preservacién y puesta en valor del patrimonio

histérico-artistico.
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5. Tareas desarrolladas en la red

Participante de la red Tareas que desarrolla

Carrasco Rodriguez, Antonio

Martinez Poveda, Paloma

Zurita Aldeguer, Rafael

Mateo Ripoll, Verénica

Such Climent, M2 Paz

Riguelme-Quifionero, M2 Teresa

Martinez Fabre, Mario-Paul

Direccion de la Red; participacion en
la elaboracién e implementacién de
todas las yincanas online y

presenciales.

Participacion en la elaboracion de la
yincana online “El caliz de Salomon y

el saber universal”.

Participacion en la elaboracion de la

yincana “1812: Alicante en guerra”.

Participacion en la implementacion
en clase de la yincana “1812:

Alicante en guerra”.

Participacion en la elaboracion y la
implementacion de la yincana “Los
enigmas de las torres de la Huerta de

Alicante”.

Participacion en la elaboracion y la
implementacion de la yincana “Los
enigmas de las torres de la Huerta de

Alicante”.

Participacion en la elaboracién de las
yincanas online “1812: Alicante en
guerra” y “Nos atacan los incas”.
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Participacion en la elaboracién de las
Diaz Alché, Kevin yincanas online “1812: Alicante en

guerra” y “Nos atacan los incas”.

Participacion en la elaboracion de

Fernandez-Caballero Rodriguez, _ _
todas las yincanas online y

Mercedes _

presenciales.

Participacion en la elaboracion de
Reyes Gamero, Andy todas las yincanas online y

presenciales.
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