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Entre juego y nuevas tecnologias:
una experiencia de divulgacion de la investigacion en historia en

educacion secundaria

Between Game and New technologies:
an experience of dissemination of research in History in Secondary School

Resumen

Dentro del proyecto E pluribus Unum se han
realizado distintos laboratorios en centros
de educacion secundaria sardos, catalanes y
andorranos que han permitido reflexionar
sobre el concepto de identidad ibérica en
Cerdena. Se trata de case study desde el
punto de vista de la divulgacion de Ia
investigacion histdrica y su aplicacién en la
didactica, que ha querido dar prioridad a la
innovacion en las aulas a través del aspecto
Iddico y del uso de las nuevas tecnologias.
Esta experiencia nos permite, asimismo,
interrogarnos sobre cdmo estas
experiencias de divulgacién pueden
influenciar en las futuras investigaciones.

Parole chiave
Identidad, investigacion, divulgacidn,
juego, nuevas tecnologias.

Esther Marti Sentanes

(Istituto di Storia dell’Europa Mediterranea - CNR)

Abstract

Within the E pluribus Unum project,
different laboratories have been carried out
in Sardinian, Catalan and Andorran
secondary education centres, which have
made it possible to reflect on the concept of
Iberian identity in Sardinia. This case study
has a point of view in the dissemination of
historical research and its application in
teaching, which has intended to give
priority to innovation in classrooms,
through a playful aspect and the use of new
technologies. This experience also allows us
to question how these dissemination
experiences can influence future research.

Keywords
Identity, Research, Dissemination, Game,
New technologies.
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Introduccion

Divulgar los resultados de la investigacion en el campo de la historia se
convierte en una manera de llevarnos del pasado al presente, en un viaje que
nos ayuda a comprender mejor la identidad especifica de distintos paises y
regiones que comparten un pasado comun. Por otra parte, la ensefianza de esta
disciplina tiene gran relacién con la construccion de la identidad y la
transmision de la memoria colectiva (Carretero - Montanero, p. 134).

La experiencia que se presenta forma parte del proyecto de investigacion E
pluribus unum, profilo identitario sardo dal Medioevo alla Contemporaneita', que
persigue, entre sus objetivos, el estudio del bagaje cultural que la presencia de
la Corona de Aragéon en Cerdefia ha transmitido en la memoria y en la
identidad cultural sarda, en gran parte visible todavia hoy (Manconi, 1984, pp.
217-237, 1999, pp. 43-65; Marti, 2014, pp. 229-255, 2015, pp. 23-32; Oliva -
Schena, 2014), asi como su diseminacién en la sociedad, en particular en las
escuelas.

En concreto, a través del laboratorio ‘Viagiocando’, attraverso il passato fino il
presente, se ha querido trabajar el concepto de identidad ibérica en Cerdefia en
las escuelas de educacion secundaria sardas, espafnolas y andorranas.

Viagiocando quiere ser un case study desde el punto de vista de la divulgacion
de la investigacion historica y la aplicacion en la ensefianza, ademas de
contribuir a valorizar el patrimonio material e inmaterial de las dreas citadas,
generando un interés y un mayor conocimiento entre los jovenes de su propia
identidad, que es nuestro objetivo principal: analizar, estudiar y transmitir los
lazos de identidad del pasado, aun presentes, en gran parte, entre la peninsula
Ibérica y la isla de Cerdena.

Cabe decir que esta idea de divulgacion de la investigacion se ha proyectado
para dar prioridad a la innovacion, sobre todo a través del juego y del uso de la
tecnologia digital, reforzando, a través del aspecto ladico, los wvalores
democraticos de respeto a la cultura y a la diversidad. El mismo nombre de los
laboratorios, Viagiocando, una invencion, casi una metafora, quiere ilustrar este
viaje por los siglos de la historia en comtn hasta el presente, siguiendo estos
hilos conductores.

1 Este articulo se ha realizado gracias al proyecto E pluribus unum. Il profilo identitario sardo dal
Medioevo alla Contemporaneits (CRP-78440). Regione Autonoma della Sardegna; Dr. Luciano
Gallinari (PI).
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2. De la investigacion historica a la divulgacion

2.1. El pasado ibérico en Cerderia en clave identitaria

(Por qué estudiar la influencia de identidad ibérica de Cerdena desde un punto
de vista de la identidad? Cabe decir que desde la llegada de la Corona de
Aragén a Cerdena (1323), su cultura estara presente durante mas de cuatro
siglos. De hecho, la historia medieval de Cerdefia, y en buena medida también
la moderna, se caracteriza por una fuerte presencia ibérica, que se convirtioé en
parte de la identidad y la memoria de los sardos?.

Esta investigacion analiza, por tanto, la identidad ibérica en Cerdena desde la
Edad Media hasta la actualidad. A través del método comparativo, y de forma
interdisciplinaria, se toman en cuenta las instituciones, la historia, el arte, la
lengua, la religion y la cultura popular, a la busqueda de las raices ibéricas que
influyeron en la identidad de Cerdefia. Igualmente, se presta especial atencion a
la difusion de la investigacion a través de la creacion de actividades de
laboratorio en el concepto de identidades ibéricas en Cerdena.

Asi, en los laboratorios que se han proyectado se ha trabajado en torno a la
idea de una identidad sarda, integrada por diferentes identidades, en la que el
peso de los elementos de influencia espafiola va mas alla del final de la
dominacion. Las actividades proyectadas fomentan el andlisis por parte de los
estudiantes, de forma interdisciplinaria, de lo que se mantiene de esta identidad
en la cultura actual de Cerdefa?®.

2.2. La divulgacion de la investigacion
Resulta necesario puntualizar como en los ultimos afios la divulgacion de la
investigacion, la Terza missione, para el caso de las universidades y centros de
investigacion italianos, se ha convertido en un elemento con un peso cada vez
mayor, también para las humanidades. Este conjunto de actividades por las que
las universidades y centros de investigacion entran en interaccion directa con la
sociedad promueve la aplicacion directa, la valorizacion y el uso del
conocimiento para contribuir al desarrollo social, cultural y econémico de la
sociedad a través de una relacion directa con el territorio y sus actores.

En esta linea, resulta fundamental diseminar el campo de las humanidades
para contribuir a mejorar la sociedad. Cabe decir que las grandes

2 Sobre este argumento, véase, entre otros, Casula, 1984, 1990; Cioppi, 2012; Conde y Delgado de
Molina, 1984; Carbonell - Manconi, 1984; Gallinari - Marti, 2017, pp. 494-503; Manconi, 1984,
1989; Marti, 2014, 2015a; Pillittu, 2014; Petrucci; 2010; Urban, 2000).

3 Sobre el concepto de identidad, véase, entre otros, Balcells, 2009, pp. 83-114; Fabietti, 1995;
Guibernau, 2009; Derrida, 1968; Wertsch, 2002.
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transformaciones que debemos afrontar, tanto a nivel europeo como global,
implican una mayor atencion al capital cultural, social y humano, fundamental
para contribuir a un crecimiento del propio pais. En directa relacion con todo lo
expuesto, resulta indispensable un sistema educativo de calidad, que se base en
la experimentacion y en la innovacidn, y donde el papel que debe tener la
investigacion resulte crucial. Asi, en las estrategias europeas hasta el afio 2020
en materia de educacion, se concluye que el aprendizaje, para ser mayormente
efectivo, debe comprender innovacion y creatividad (Bocconi — Kampylis -
Punie, 2004, pp. 104-105). Asimismo, en los principios italianos del Piano per la
formazione dei docenti (2016-2019), promover la innovacion continua se
constituye como una prioridad:

I nostro sistema di istruzione vive e si sviluppa attraverso la continua
sperimentazione e innovazione. In questa direzione, il Piano agisce attraverso
diversi strumenti per valorizzare l'innovazione, sia a livello di singola scuola, che
di intero sistema scolastico (...). Il legame con il mondo della ricerca, non solo a
livello di tematiche pedagogiche e metodologiche, va esteso a tutti gli ambiti*.

El trabajo de equipo entre investigacion, profesorado y direccion escolar que
se ha realizado a través de los laboratorios de Viagiocando se ha inspirado en
estos principios y se ha partido de la premisa que para realizar experiencias
innovadoras en las aulas cabe instar, con eficacia, a favorecer el uso de las TIC y
los principios del aprendizaje activo.

2.3. Las TIC, procesos activos de aprendizaje, y la enserianza de la historia
Cuando hablamos de innovar en el campo de las humanidades y su aplicacion
en la vida escolar, la tecnologia ocupa un lugar predominante. Hace ya tiempo
que las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han dejado de ser
una novedad en la vida académica. Las TIC, unidas a distintas estrategias y
métodos de aprendizaje, fomentan una mayor motivacion y aumentan la
empatia en los estudiantes, y también en sus profesores; y por ello su uso es
cada vez mayor en las aulas.

Por otro lado, las digital humanities, ya sea en la docencia o en la
investigacion, ocupan cada vez una posicion mas destacada. De este modo, la

4+ Piano per la formazione dei docenti. 2016-2019. La buona scuola. MIUR, p. 9.
<http://www istruzione.it/allegati/2016/Piano_Formazione_3ott.pdf> (29 de septiembre de 2017).
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tecnologia ya no solo ejerce de herramienta facilitadora, sino que también
modula el contenido humanistico®.

Cabe decir que en la era digital ha cambiado radicalmente el modo como se
accede y se codifica la informacion, y, en consecuencia, continuan a cambiar las
habilidades de los estudiantes. Por ello, el método magistral como soporte del
aprendizaje a menudo no resulta suficientemente eficaz para una clase
integrada por nativos digitales (Prensky, 2001; Aliaga - Bartolomé, 2006, pp. 62-
64). Presentar un tema a través de la clasica leccion, usar una sola fuente, no
siempre estimula a los estudiantes a participar en la interpretacion de los
hechos historicos, en la elaboracion de interrogantes, en la creaciéon de
opiniones, entre otras habilidades, que, como apunta Luis Garcia-Utrera (2013,
p- 3), son necesarias para el desarrollo del pensamiento histérico, pues convierte
en muchos casos el ensefiamiento y el aprendizaje de la historia en algo que se
percibe como tedioso o incomprensible para muchos estudiantes (Verda®).

Desafortunadamente, todavia en algunos entornos de educacion formal la
aplicacién de métodos innovadores topa con algunas resistencias, ya sea por la
percepcion de complejidad que sienten los docentes al tener que adaptarse a las
novedades o por la efectiva falta de tiempo que el temario ofrece para poder
incorporar nuevos proyectos. Aun asi, para logar cambios educativos
importantes conviene explorar distintas metodologias que, unidas a los
recursos tecnoldgicos, favorezcan la motivacion, el rendimiento y el aprendizaje
en el aula, ademas de ayudar igualmente a mejorar la calidad de los procesos de
ensefianza y de aprendizaje de la historia. Las TIC hacen mds dindmico el
desarrollo de las competencias de razonamiento y contribuyen a potenciar en
los estudiantes habilidades de pensamiento histdrico (Garcia - Utrera, 2013, p. 5;
Carretero - Montanero, 2008, pp. 137-139; Trepat - Feliu, 2007, pp. 10-12; Garcia
Aretio, 2016, p. 10).

Por otro lado, las metodologias aplicadas en las aulas a la ensefianza de las
humanidades tienen en cuenta diferentes tipos de aprendizaje y las
inteligencias multiples (Garner, 1994). Entre ellas, resulta interesante proyectar
actividades a través de las metodologias activas, como el aprendizaje
colaborativo. Durante el proceso de colaboracién, los participantes llegan a
unos procesos cognitivos superiores, porque han desarrollado distintas
habilidades, como la creatividad, el pensamiento critico, una mayor capacidad

5 <http://elpais.com/elpais/2017/01/30/talento_digital/1485801035_420685.html?id_externo_rsoc=-
TW_CC> (14 de septiembre de 2017).

¢ Deseo agradecer a la Dra. Noemi Verdu que me haya permitido leer y citar su trabajo, que
todavia se halla en curso de publicacion.
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de resolucion de conflictos, ademds de responsabilizarse mas de su propio
aprendizaje (Strijbos - Martens - Jochems, 2004, pp. 403-424; Verdu).

De igual manera, la clase invertida, o flipped classroom favorece que los
alumnos construyan, por lo menos en parte, sus propios conocimientos
(Keenwgwe - Onchwari - Oigara, 2014). Asi, los estudiantes tienen que buscar y
elaborar materiales, para después exponerlos y compartirlos dentro de clase.

Igualmente, resultan interesantes las metodologias de role-playing aplicadas
de forma presencial, semipresencial o virtual, como los juegos de rol, el
aprendizaje basado en problemas o las metodologias de estudios de casos
(Verdu).

Estas estrategias y métodos de aprendizaje resultan, a su vez, muy ttiles si se
trabaja por proyectos’. Ademads, a través de estas metodologias activas los
alumnos pueden utilizar las TIC cuando y donde quieran para acceder,
compartir informacién con flexibilidad y debatir temas entre ellos o con los
profesores, lo que resulta un fantéstico espacio virtual para el aprendizaje y un
valioso complemento de las clases presenciales (Marqués, 2012, pp. 8-9).

2.4. Juego y aprendizaje

Otro aspecto importante en las aulas, mas alld de la innovacién tecnoldgica, es
el componente ludico dirigido al proceso de aprendizaje. El juego aplicado a la
ensefianza conlleva numerosos beneficios, como el desarrollo de la imaginacion
y de la inventiva, convirtiéndose asi en un recurso para transmitir
conocimientos de una forma estimulante, creando una fuerte motivacion
intrinseca. Por todo ello, la gamificacion en el aula mejora el rendimiento de los
alumnos y su comportamiento (Garcia Aretio, 2016, p. 18; Verdu; Prieto - Diaz -
Montserrat - Reyes, 2014, pp. 76-77; Labrador - Villegas, 2016, pp. 126-127)8.

De este modo, y para el tema que nos concierne, distintos serius games
pensados para ensefar historia, entre otras materias humanisticas, pueden ser
usados como una buena alternativa para que el aprendizaje sea una experiencia
muy motivadora (Nor - Azizah - Wong, 2009, p. 331). Los resultados de la
investigacion de Evaristo-Chiyong et al. (2016, pp. 46-48) asi lo concluyen
después de usar los videojuegos como juegos educativos y con tematicas
historicas en el aula. Del mismo modo, se pueden considerar otros vehiculos
ltdicos, como los juegos de rol, o la simple busqueda del tesoro, que también
generan buenos resultados (Verdu).

7 Sobre el trabajo por proyectos, véase, entre otros, Blanchard - Muzas.
8 <http://www.realinfluencers.es/2016/12/27/que-tendencias-marcaran-tecnologia-educativa-2017/>
(15 de septiembre 2017).
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Por otra parte, como sefialan Labrador y Villegas, la gamificacion cuenta con
un nutrido namero de profesionales, pero no siempre de investigadores, por lo
que su base cientifica es a veces discutida (Labrador - Villegas, 2016, p. 128). Por
ello, en todo este proceso resulta evidente una necesaria y continua supervision
por parte de expertos, ya sea sobre los contenidos a divulgar (la investigacion
cientifica), o sobre los métodos pedagogicos aplicados para la obtencion del
resultado deseado. Con este espiritu, se ha ideado el case study de divulgacion
cientifica que se expone a continuacion.

3. Viagiocando como experiencia de diseminacion

Los laboratorios de Viagiocando se han realizado en centros de educacion
secundaria (ESO) y han sido proyectados pensando en realizar actividades
presenciales, como distintas actividades online. Ademads, también se han
previsto visitas a distintos monumentos y museos fisicamente y a través de
entornos virtuales.

Los centros implicados han sido la Scuola Alfieri de Cagliari y el Instituto de
Educacién Secundaria Pla Marcell de Cardedeu (Barcelona), asi como el Colegio
Espanol Maria Moliner de Andorra la Vella®. Las distintas actividades se han
llevado a cabo durante los cursos 2015-2016 y 2016-20171.

Entrando de lleno en las actividades efectuadas, cabe decir que se han
realizado tres laboratorios con el Colegio Esparniol Maria Moliner de Andorra y
cinco laboratorios mas entre las escuelas Alfieri y Pla Marcell, de dos horas por
sesion.

Respecto a los laboratorios, en el Colegio Espafiol Maria Moliner de Andorra
la Vella se ha trabajado con tres clases de segundo de educacion secundaria, a
los que se realizd una sesion presencial por clase, donde, a través de un
PowerPoint comentado, se han ilustrado los principales aspectos de las
influencias ibéricas en Cerdena y se ha hablado del concepto de identidad. La
segunda parte de la sesidn se ha efectuado en un trabajo por grupos, sobre las
influencias del cataldn y del espafiol en la cultura sarda, a través de un juego

° Deseo agradecer a los profesores Graziella Posadino, Maria Victoria Caner, Francesc Vilalta y
Silvia Folguera su gran empefio, profesionalidad y dedicacion. Sin ellos no habria sido posible
realizar este case study. Del mismo modo, deseo dar las gracias a la direccion de los tres centros
y a todos los profesores que han colaborado en la realizacién de los laboratorios por su
disponibilidad.

10 Sobre los laboratorios realizados en los centros de Cardedeu y de Cagliari, se vea igualmente:
Marti, en curso de publicacion.
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por puntos. De este modo se ha tratado de manera especial las influencias en el
mundo religioso, en las tradiciones populares, en la manera de vestir y en la
cocina. Posteriormente, los alumnos han trabajado sobre los resultados
obtenidos con sus docentes, pudiendo asi resolver de manera personalizada sus
dudas o curiosidades.

Por otra parte, el resto de actividades han sido proyectadas para ser
realizadas entre los alumnos de segundo y tercero de la Scuola Alfieri de
Cagliari y el Instituto de Educacion Secundaria Pla Marcell. Se ha trabajado
individualmente con cada clase para luego confrontar las dos escuelas y sus
opiniones a través de la red, dentro de eTwinning, una plataforma dedicada
principalmente a los equipos educativos de los centros escolares de los paises
europeos participantes para comunicarse, colaborar y desarrollar proyectos''.
Asi, los estudiantes han podido trabajar en red y, a través de foros y chats,
continuar comunicando, compartir informacién, debatir y opinar sobre las
propuestas hechas durante los laboratorios. Igualmente, mas alld de la parte
cientifica del proyecto, estos dos centros han trabajado para desarrollar con
éxito un intercambio fisico entre las dos clases, en Espana e Italia, lo que se
aprovecho para realizar otros laboratorios in situ y seguir asi al alumnado en las
visitas realizadas durante su permanencia en ambos paises.

El espiritu de esta idea del proyecto ha consistido en implicar a los alumnos
en un viaje cultural a través de la historia compartida entre Cerdefia y Espafia
capaz de conducirnos hasta la actualidad. De este modo, se ha priorizado
analizar la presencia de la Corona de Aragdén en Cerdena desde un punto de
vista histérico — en particular, dando relevancia a las instituciones — (Floris
1996; Floris - Serra, 1996, Mattone, 1989; Oliva, 2014; Olla, 1984; Sorgia, 2003),
artistico (Ainaud de Lasarte, 1984; Anedda, 2012; Goddard King, 2000; Pillitu,
2014; Kirova, 1995; Retabli. Sardinia: Sacred Art of the Fifteenth and Sixteenth, 1993;
Sari (2003a, 2003b, 2015); Scano, 2003; Serra, 1984; Siddi, 2003; Urban, 2000),
lingtiistico (Paulis, 1984; Wagner, 1960-1964), de las tradiciones —en especial las
religiosas, como las relacionadas con la Semana Santa, con una fuerte influencia
espafiola— y de la cultura popular y gastronémica (Meloni, 2011; Pilia, 1991;
Piquereddu, 2003, 2004; Porcu Gaias, 2004; Satta, 2003).

Desde el punto de vista metodoldgico, Viagiocando se ha concebido como una
serie de laboratorios que dan prioridad al juego y al uso de las tecnologias
digitales y de la red como medios conductores de los contenidos que se desea

11 <https://www.etwinning.net/es/pub/index.htm> (15 de septiembre de 2017).
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divulgar'?. Las sesiones ‘presenciales’, o a través de las videoconferencias, se
han iniciado con una introduccion historica respecto a los contenidos que iban a
ser tratados. Se han fomentado los principios del aprendizaje activo en el
alumnado a través de las distintas actividades que los estudiantes debian
realizar en cada sesion. Asi, a través del aprendizaje colaborativo, o principios
de la flipped classroom, y de la gamificacion del aula, se les ha entregado una
parte del material, mientras la otra hay que buscarla, crearla, compartirla y
debatirla estimulando la creatividad, aumentado su grado de implicacion en el
proyecto y haciéndolos protagonistas de esta experiencia.

Del mismo modo se ha potenciado el trabajo de trabajo de grupo y de clase
durante las sesiones, mientras que se ha desarrollado un trabajo mas individual
o de grupos mas reducidos durante el espacio entre un encuentro y el siguiente,
potenciando los grupos formados por ambas nacionalidades para favorecer el
espiritu del proyecto, a través del canal eTwining, que ha permitido a su vez
monitorizar el trabajo hecho.

Del mismo modo, ensenar historia comporta luchar contra el mito del
aprendizaje memoristico de fechas, batallas e informaciones que poco
entusiasman y cautivan a la generacion que hoy reside en las aulas (Evaristo-
Chiyong et al., 2016, p. 35). Por ello se ha trabajado a través de la innovacion
didactica, con las TIC y la gamificacion, para fomentar el habito de trabajo de
los alumnos a partir de experiencias motivadoras. Ello ha generado una mayor
competencia por parte del alumnado en el tratamiento de la informacién y el
mundo digital. Del mismo modo, se ha reforzado la colaboracién, la propia
responsabilidad y el didlogo en y de la clase, asi como el habito de crearse
estrategias de investigacion en las que se manejen materiales alternativos al
libro de texto (Sobrino, 2013, p. 7).

Siguiendo estas premisas, se ha querido trabajar en torno a los conceptos de
memoria, identidad, lugares de memoria y ‘yo y el otro’, proponiendo
actividades que valorizaran, a su vez, el pensamiento democratico. Asi, en
distintas ocasiones, se ha invitado a los estudiantes a reflexionar sobre la
identidad compartida a través de Playdecide'3, un juego de discusion para hablar
de manera sencilla y efectiva sobre distintos temas, desde multiples puntos de
vista, o los juegos de rol —en particular a través de la vision de distintos
viajeros que entre el siglo XIX y XX visitaron Cerdefia y notaron en su cultura

12 Los laboratorios se han realizado siguiendo gran parte de los principios expuestos en el
segundo apartado del presente trabajo, que van en la linea de la reciente publicaciéon de Sanz,
Molero y Rodriguez, 2017.

13 <http://www .playdecide.eu/> (15 de septiembre de 2017).
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una notable influencia ibérica—, que han ayudado a identificarse en el otro y en
su cultura para descubrir numerosos puntos en comun a través de un pasado
compartido (Marti, 2015b). Del mismo modo, han sido de gran ayuda los chats
(dentro de eTwinning) en los que los estudiantes han podido compartir
informacion y seguir debatiendo sobre ciertos argumentos, o las distintas
herramientas, como las presentaciones con videos, audio, PowerPoint, Prezi,
etc., asi como las lineas del tiempo que permiten crear ejes cronoldgicos
digitales, con la inclusion de elementos audiovisuales y la posibilidad de ser
publicados online (Sobrino, 2013, p. 13), o las visitas virtuales empleando la
pizarra digital interactiva, o bien los codigos QR, muy ttiles, por ejemplo, en
una ‘busqueda del tesoro’.

Asimismo, los estudiantes han creado distintas apps con los contenidos de
las actividades desarrolladas, en especial las de promocién turistica de Cagliari
o de Barcelona, a través del trabajo cooperativo de grupos de compuestos por
ambas nacionalidades, al mismo tiempo que algunos estudiantes han creado
blogs sobre distintos aspectos de lo que han estudiado, o la web del proyecto,
en la que estan actualmente trabajando.

Naturalmente, no resulta indispensable que todos los aspectos de
gamificacion del proyecto se realicen completamente a través de las tecnologias.
Una prueba de ello es Masterchef Cardedeu, una actividad conclusiva del
intercambio en Catalufia presentada como un concurso, en la que los
estudiantes, tras una sesion plenaria en la que se les facilitaron los resultados de
las ultimas investigaciones, por grupos, nos sorprendieron con sus habilidades
culinarias reproduciendo distintas recetas sardas con influencias espafiolas —
asi como su version ibérica.

Se trata, como ya hemos apuntado, de un proyecto todavia en curso. Hasta el
momento, la experiencia de Viagiocando ha implicado a mas de 100 estudiantes y
a tres paises, que han realizado distintas actividades, ya sea presenciales o a
través de la red, basadas en el trabajo individual de equipo, de clase y entre las
clases.

Por otra parte, desde el punto de vista de la investigacion, esta
experimentacion de divulgacion en las escuelas de una investigacion todavia en
curso ha sido una experiencia de ida y vuelta de los conocimientos, algo que,
creemos, nos ha enriquecido desde el punto de vista cientifico y despertado
nuevas ideas e intereses que pueden traducirse en nuevas lineas de
investigacion. Del mismo modo, cabe decir que hacer revivir los elementos de la
cultura sarda con una raiz ibérica en las aulas representa una ventana abierta,
en parte atin por explorar, que ayuda a ampliar y enriquecer la vision de la
identidad de Cerdena y de sus habitantes, asi como difundir cuanto en comun
une a esta isla con los territorios ibéricos.
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Este ultimo aspecto significa, igualmente, la posibilidad de fortalecer y
aumentar las relaciones culturales, cientificas y econdmicas —véase el turismo
cultural, creativo y escolar—, o las relaciones comerciales e institucionales entre
Espafia y Cerdefa, asi como con las otras regiones de la antigua Corona de
Aragon del resto de Italia.

4 Reflexiones finales

Los elementos identitarios de la cultura sarda que presentan una evidente —y
no por ello siempre reconocida— influencia ibérica han sido y son numerosos.
Las dultimas investigaciones en este campo asi lo evidencian. Asimismo,
transferir los resultados de la investigacion en la escuela resulta de fundamental
importancia. Por ello, siguiendo las propuestas de la Union Europea, que
promueve el entendimiento mutuo entre regiones diferentes de Europa para
mejorar la cohesion interna, se ha ideado en los laboratorios de Viagiocando, que
persiguen la finalidad de analizar y transmitir los lazos de identidad del
pasado, que todavia siguen vivos, en gran medida y en la actualidad, entre la
peninsula Ibérica y la isla de Cerdena.

Para ello, las escuelas de educacion secundaria representan un espacio ideal
como campo de estudio, del mismo modo que las nuevas tecnologias aplicadas
a la did4ctica, conjuntamente con la gamificacion del aula, se configuran como
los vehiculos ideales para realizar esta experiencia. Los recursos multimedia
son de gran ayuda para simular momentos de la historia, reconstrucciones
graficas del pasado y, junto con las redes sociales, los blogs y las apps, se
transforman en herramientas imprescindibles para dar a conocer el patrimonio
material e inmaterial al estudiante en la era digital. En especial, permiten
personalizar las experiencias y compartirlas inmediatamente, generar feedback
sobre lo visto, aprendido, vivido o experimentado, e intercambiar valiosas
informaciones entre los participantes del laboratorio.

Por otro lado, Viagiocando ha sido una experiencia de aprendizaje por
proyectos y de aprendizaje activo que ha permitido a los docentes ampliar el
temario (no solamente en historia) y ha gozado de una muy buena respuesta a
nivel motivacional de los alumnos, mejorando asi el nivel de atencién y de
implicacion, y, por ende, el rendimiento de la clase en general, e incluso en
determinados casos particulares con dificultades de aprendizaje o de insercion
social.

Del mismo modo, este proyecto ha generado en los alumnos implicados una
mayor comprension de la historia del Mediterraneo desde la Edad Media hasta
nuestros dias, asi como sobre los lazos que unen a los paises estudiados, lo que
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ha ayudado a incrementar un sentido natural de aceptacién de la diferencia y
del pensamiento democratico.

Respecto a los profesores, este proyecto estd permitiendo compartir
conocimientos en el campo de la investigacion histdrica entre las regiones del
sur de Europa como resultado de la divulgacion de la investigacion. Se han
compartido también métodos y tecnologias aplicadas a la didactica, lo que ha
contribuido a crear una primera parte de una red, que se espera que con nuevas
ediciones de estos laboratorios y otras actividades afines continte
incrementandose!*. Igualmente, se han obtenido distintos productos finales
creados por los estudiantes, como videos, textos de presentacion y apps
interactivas, que reflejan las principales cuestiones identitarias sobre las que se
ha trabajado en el proyecto.

Asi es como se ha insistido en la interacciéon de los estudiantes de los
diferentes paises implicados, promoviendo el trabajo en grupos mixtos, con la
finalidad de compartir y conocer mejor la propia identidad, historia y cultura.

Como aspecto critico, conviene no obviar, cuando se proyectan actividades y
laboratorios de esta indole en la escuela, la dificultad no indiferente para el
mismo docente de poder congeniar estas actividades dentro del temario y las
propias horas académicas. Las horas semanales dedicadas al ensefiamiento de
la historia en las tres realidades que se han observado son pocas, incluso para
albergar el mismo temario, y puede resultar a menudo sumamente complicado
integrar este proyecto con otros nuevos y nuevas actividades.

Del mismo modo, el impacto de las nuevas tecnologias e innovaciones
pedagogicas en educacion inciden en buena medida sobre el disefio educativo y
deben contribuir a dar una respuesta eficaz a los cambios que se estan
produciendo en la sociedad y que se reflejan en las aulas (Aliaga, Bartolomé,
2006, pp. 82-83). Cabe decir, por tanto, que el uso de las TIC y la gamificacion
del aula no aseguran una ensefianza y un aprendizaje de calidad, que obtenga

“ En el plano de formacién de los docentes, promovido por el Ministero delllstruzione
dell'Universita e della Ricerca italiano entre el 2016-2019, una de las prioridades pasa por elevar la
calidad de los procesos formativos, y uno de los objetivos para obtenerlo es favorecer la
formacion en el extranjero y la colaboracion internacional de los docentes. “Scambi
internazionali e formazione all’estero contribuiscono alla crescita del nostro capitale umano,
allo sviluppo e alla condivisione di pratiche innovative e, in alcuni casi, alla creazione di
comunita di pratiche durevoli e stimolanti”, Piano per la formazione dei docenti. 2016-2019. La
buona scuola. MIUR. «Scambi internazionali e formazione all’estero contribuiscono alla crescita
del nostro capitale umano, allo sviluppo e alla condivisione di pratiche innovative e, in alcuni
casi, alla creazione di comunita di pratiche durevoli e stimolanti», pp. 78.

<http://www istruzione.it/allegati/2016/Piano_Formazione_3ott.pdf> (29 de septiembre de
2017).

150


http://www.istruzione.it/allegati/2016/Piano_Formazione_3ott.pdf

Entre juego y nuevas tecnologias|

los resultados deseados, sino que detrds de ello debe haber el disefio de una
metodologia coherente, fruto de la colaboracién entre docentes e investigadores
en distintas materias humanisticas.
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