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RESUMEN

Esta investigacion explora la implementacion de estrategias de gamificacion e
innovacion didactica de la ensefanza de la Historia en educacion secundaria. En las
estrategias disefiadas para el alumnado de tercer grado de secundaria de Zacatecas,
México, se tomaron elementos ludicos para transformar el aprendizaje pasivo en una
experiencia interactiva y motivadora. Con una metodologia cualitativa y de
intervencion educativa, se analiza el impacto de estas estrategias como loteria
histdrica, juego de simulacidon: empresarios y trabajadores, lineas del tiempo, trivia en
plataforma de pagina web autoadministrada, entre otras. Los resultados cualitativos
indican que se logré una participacion mas activa del alumnado y comprension de los
temas histéricos; asi como el desarrollo de habilidades para el aprendizaje de eventos

histéricos y del pensamiento critico.
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INTRODUCCION

La ensefianza y aprendizaje del saber histérico constituye una esfera
epistemoldgica en transformacion continua en diversas latitudes, incluido el territorio
mexicano. Segun refieren Pla y Latapi (2014), las indagaciones en torno a la
didactica de la Historia dejaron de ser compartimentos estancos sin articulacion,
para consolidarse como un ambito investigativo en expansion, cuyo auge se
manifestd hacia los albores de la ultima década del siglo XX, aunque sin alcanzar
aun una consolidacion definitiva.

Por tanto, para que la ensefianza de la Historia se sedimente como campo
del conocimiento, resulta imperioso identificar la funcién social de la Historia, de los
procedimientos propios de la historiografia y de las influencias ejercidas por las
ciencias pedagdgicas; asi como robustecer las relaciones académicas entre redes
especializadas en el analisis de la ensefianza histdrica en niveles de licenciatura y
posgrado, con vistas a forjar rutas epistémicas e incentivar la confluencia entre el
cuerpo docente normalista y el profesorado universitario (Magallanes, 2024).

Dentro de este panorama, emergen tres paradigmas dominantes en la praxis
didactica de la Historia: el erudito, el constructivista y el sociocultural. El primero
hunde sus raices en la exploracién documental de corte historiografico; el segundo
proviene de las ciencias psicologicas aplicadas a la educacion, promoviendo el
paradigma de la educacion historica; y el tercero se nutre de estudios etnograficos
que interpelan las dinamicas de perpetuacion cultural en el aula y las estructuras de
poder entre los actores del entramado educativo (Pla & Latapi, 2014).

En este bullicio epistemoldgico del campo de la didactica de la Historia, la
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ludificacion ha irrumpido con vigor como tactica instruccional en el terreno de la
ensefanza histérica, erigiéndose tanto en recurso metodolégico como en objeto de
estudio emergente.

En lineas generales, la incorporacion de dinamicas ludicas en el ambito
formativo puede encuadrarse bajo las nociones de juego serio, aprendizaje ludico y
gamificacion, pues “el juego resulta ser una estrategia efectiva para aumentar la
motivacion, el compromiso con la tarea y el rendimiento académico de los
estudiantes durante su formacion” (Jiménez, Ordofiez & Avello, 2025, p. 93), no
obstante, la insercién de componentes propios del juego dentro del entramado
educativo se alinea de forma mas precisa con la nocién de gamificacion (Revelo,
Collazo & Jiménez, 2018).

La ludica en el ambito didactico de la Historia pretende conferir al alumnado
un rol de intervencién mas dinamica dentro del espacio pedagdgico, valiéndose de
artefactos tecnoldgicos como apoyo complementario en el proceso de adquisicidon
del saber. Segun lo planteado por Irigaray y Luna (2014), la incorporacion de
herramientas digitales en el quehacer aulico facilita un aprendizaje nutrido por
retroalimentacion constante y mayor eficacia, al posicionar al discente como agente
activo en la elaboracion de su propio andamiaje cognitivo.

En esta esfera disciplinaria, la gamificacion se orienta hacia la inteligibilidad
de los devenires histéricos, su correspondencia con el entorno vital del
estudiantado, asi como la trascendencia de dichos eventos para la comprension del
presente y la proyeccion del porvenir; ademas, se vincula con el reconocimiento de
la herencia cultural, la construccién identitaria, los fundamentos civicos y la

conciencia sobre el patrimonio (lrigaray & Luna, 2014).



No obstante, la percepcion del empleo didactico de los medios tecnoldgicos
dentro del aula se presenta como equivoca. En el contexto zacatecano, dentro del
marco instructivo ordinario, el profesorado manifiesta que la dinamica escolar se ve
entorpecida por el uso reiterado de teléfonos moviles, o que conlleva una
problematica significativa en el lapso de concentracion del alumnado. Esta
circunstancia incide negativamente en el rendimiento académico en horizontes
temporales amplios y, adicionalmente, genera tension emocional en el cuerpo
docente, quien tiende a considerar el uso tecnolégico como perturbador del
ecosistema escolar.

Desde otra optica, el empleo del mévil por parte del estudiantado evidencia
su condicién de nativo digital: individuos que han crecido inmersos en la tecnologia,
dotados de habilidades innatas para desenvolverse en entornos virtuales. Las
competencias digitales exhibidas por los jévenes de nivel secundario resultan
evidentes e incluso notables. En consecuencia, muestran escaso interés hacia
contenidos transmitidos mediante recursos convencionales como videogramas,
presentaciones estructuradas, sintesis escritas o el examen de textos
historiograficos.

Atendiendo a los fundamentos previamente expuestos, esta tesis se
adscribe al paradigma ludico y de aprendizaje activo con el propdsito de
reconfigurar los dispositivos didacticos vinculados a la ensefianza de la Historia
como disciplina escolar, apelando al empleo de tacticas y recursos sustentados
en la légica del juego. Se trata de un proyecto de indole aplicada, insertada en
contextos educativos concretos, que busca dinamizar la praxis docente a través

de la gamificacion, y paralelamente, transformar la mirada del alumnado de tercer
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grado de secundaria respecto a la Historia, frecuentemente reducida a una letania
de hechos lejanos e innecesarios con su entorno.

Esta concepcion del aprendizaje histérico se replica en numerosos recintos
escolares del territorio mexicano. De acuerdo con Barajas & Latapi (2023), la
Historia Nacional impartida principalmente en los niveles basicos de instruccion es
percibida como la Historia de “los otros”; por ende, se considera ajena y carente
de significacion. Urge, entonces, promover una vision centrada en la Historia del
nosotros y el reconocimiento como sujetos historicos.

Frente a ese retos de orden didactico y formativo, esta tesis busca mostrar
que la planificacién y elaboracion de materiales pedagogicos de libre acceso por
parte de las y los docentes pueden ser implementadas eficazmente en el aula,
mientras que la incorporacion de plataformas educativas posibilita que el
magisterio despliegue actividades asincronicas destinadas a reforzar el quehacer
presencial, propiciando aprendizajes mas profundos y autbnomos, ajustados a los
ritmos y estilos cognitivos del estudiantado mediante estrategias de gamificacién.

Para sustentar la validez de esta propuesta didactica, se llevd a cabo una
revision critica de investigaciones que conforman un estado del arte, cuyo punto
de partida fue la premisa de que la gamificacion puede constituirse en una
herramienta propicia para el fomento del aprendizaje y el sostenimiento de altos
niveles de motivacion en el alumnado.

En cuanto a referentes internacionales, destaca el estudio desarrollado en
Argentina por Elaskar (2013), cuyo objetivo fue subvertir las practicas tradicionales
del profesorado en la ensefianza de Historia. El autor argumenta que este saber

histérico posee una utilidad social tangible y puede ser significativo en la

4



cotidianidad estudiantil. Su abordaje metodologico cualitativo le permitié realizar
una lectura amplia de las practicas pedagogicas a través de la observacién directa
del quehacer docente en segundo grado de primaria.

El profesorado participante se enfocé al analisis de fuentes relacionadas
con la didactica historica y el enfoque constructivista, emprendié busquedas
documentales guiadas por palabras clave y organizé la informacion obtenida. Los
hallazgos ponen en evidencia la escasez de actividades orientadas al cultivo del
pensamiento histoérico en el alumnado. No obstante, los recursos propuestos por
el autor avivaron el interés por la disciplina, promovieron la empatia histérica, el
analisis de fuentes primarias y la elaboracion de relatos (Elaskar, 2013).

De igual modo, en la ciudad de Buenos Aires, Irigaray y Luna (2014)
llevaron a cabo una intervencién cuyo objetivo fue evidenciar que el empleo de
videojuegos en las clases de Historia permite instaurar una metodologia didactica
eficaz basada en la resolucién de problemas, capaz de generar aprendizajes
colaborativos y motivacionales que favorecen la apropiacion del conocimiento
histdrico.

En su labor investigativa, las autoras adoptaron el estudio de caso como
via metodoldgica para aprehender la praxis docente en su transcurso temporal y
en el marco contextual genuino, explorando su repercusion directa en el
alumnado. Concluyeron que, mediante la implementacion de videojuegos, los y
las estudiantes lograron articular narrativas historicas propias; este hito transformé
su percepcion de la disciplina, suscité una inclinacion hacia la interrogacién del
pasado y del presente, y despertd una curiosidad generalizada, la cual se

manifesto en el deseo de seguir indagando en los procesos historicos abordados
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(Irigaray & Luna, 2014).

Paralelamente, existen estudiosos que han estructurado propuestas
pedagdgicas bajo esta misma perspectiva. Tal es el caso de Alvarez y Humberto
(2020) en Chile, cuya investigacion se aboca a analizar la presencia de técnicas y
estrategias orientadas a fomentar el pensamiento histérico dentro de la literatura
especializada de la ultima década, asi como a incorporar enfoques didacticos mas
ludicos y constructivistas que propicien la adquisicion de aprendizajes
significativos y el desarrollo de competencias cognitivas tales como la critica
reflexiva, la conciencia temporal y espacial, el analisis e interpretacion de fuentes
primarias y la expresion oral argumentativa.

El propédsito de esa revision historiografica consistia en impulsar la
innovacion del proceso didactico en la ensefianza de la Historia. Para ello, llevaron
a cabo un riguroso examen de practicas docentes, observacion reflexiva sobre su
propio quehacer, analisis de fuentes vinculadas a la didactica histérica y al
constructivismo, asi como busquedas documentales sistematicas. En total,
revisaron 197 documentos publicados entre 2011 y 2019 procedentes de Espania,
Portugal, Chile, México y Brasil (Alvarez & Humberto, 2020).

Entre los hallazgos obtenidos, se revel6 una escasez de actividades y
propuestas concretas para promover el pensamiento historico. Solo 12 textos
desarrollaban alguna propuesta metodolégica especifica; 26 destacaban la
urgencia de introducir innovaciones en la ensefianza de la Historia, sin detallar su
implementacion; mientras que 159 enfatizaban como objetivo la formacién del
pensamiento histérico, aunque sin acompafarlo de estrategias precisas. Segun

los autores, la revision realizada puede servir como base para reavivar el interés
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estudiantil, cultivar la empatia histérica, fomentar el analisis de fuentes y la
elaboracion de relatos histéricos propios (Alvarez & Humberto, 2020).

En cuanto al panorama nacional, se identificaron diversas investigaciones
centradas en la ensefianza de la Historia y su articulacion con la gamificacion.
Destaca el trabajo de Arteaga y Vargas (2017), quienes emprendieron un ejercicio
exploratorio en el que analizaron las caracteristicas de distintos portales digitales
seleccionados como herramientas para la ensefianza y el aprendizaje historico.
Entre los sitios examinados se encuentran History Matters, desarrollado por la
Universidad de Nueva York y la Universidad George Mason (EE.UU.); National
Archives, del gobierno britanico; y el portal infantil del Instituto Nacional de
Antropologia e Historia (México).

Los investigadores consignan que, en 2013, afo en que se difunde su
indagacion, la ensefianza-aprendizaje se encontraba en trance de mutacion hacia
un horizonte didactico inédito respecto a décadas anteriores, propiciado por la
irrupcién de la gamificacién. Con esta pauta metodoldgica, el alumnado asume un
rol protagonico que lo lleva a indagar, interpretar, verificar e identificar multiples
narrativas sobre un acontecimiento o proceso histérico, sin arribar a una unica
tesis, sino aspirando a erigir conexiones con un pasado vivificado que posibilita
tanto la autoidentificaciéon como el reconocimiento de la alteridad. En tal sentido,
resulta indispensable discriminar y ponderar portales digitales especializados en
la ensefanza y el aprendizaje de la Historia (Arteaga & Vargas, 2013).

En dicha indagacion, Arteaga y Vargas (2017) adoptaron una estrategia
metodologica orientada a la contrastacion y evaluacion de tres sitios web. Para

ello, disefiaron un instrumento analitico que les permitiera rastrear los objetivos
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pedagogicos estipulados en el curriculo escolar en torno a elementos cardinales
para el cultivo del saber historico en el aula, tales como las fuentes primarias, los
conceptos de segundo orden y ejercicios orientados al robustecimiento del
pensamiento historico.

Los autores arriba mencionados infieren que cada plataforma digital brinda
contribuciones tanto tedéricas como operativas al quehacer didactico de la Historia,
susceptibles de ser aprovechadas por discentes de nivel basico; subrayan,
ademas, la necesidad de incorporar en la praxis docente la vasta gama de
posibilidades que las tecnologias ofrecen al proceso educativo. No obstante,
advierten sobre el riesgo de asumir de manera acritica que todo recurso en linea
posee valor pedagdgico (Arteaga & Vargas, 2017).

Otra arista del empleo de artefactos digitales en la instruccion histérica se
encuentra en la dimension ludica. Quevedo (2017) propone desplazar la mirada
que situa al juego y al espacio recreativo como meros complementos
metodoldgicos, para convertirlos en ejes vertebradores de la ensefianza del tiempo
pasado y del presente-historico.

Este estudio sostiene que el juego ofrece una plataforma propicia para
enriquecer el aprendizaje de disciplinas como la Historia, al considerar no sélo los
intereses del estudiantado, sino también el entorno simbdlico de las generaciones
contemporaneas, habituadas a interacciones ludicas derivadas del auge
tecnolégico y el uso intensivo de internet. Bajo esta éptica, la ensefianza histérica
transita de un relato unidireccional hacia una experiencia participativa, donde el
alumnado es autor y co-constructor de los relatos histéricos mediante simulaciones

ludicas (Quevedo, 2017).



Por su parte, Jiménez, Vidal & Villegas (2014) abordaron el entramado
educativo y las dinamicas cognitivas generadas en el aula en torno a la Historia.
Argumentan que la sociedad del conocimiento engendra nuevas formas de
interaccion y de acceso a la informacion; asimismo, identifican el entusiasmo que
despierta la tecnologia en el estudiantado y la potencialidad de ésta como vehiculo
didactico para motivar la apropiacion de contenidos histoéricos, los cuales suelen
ser percibidos como insipidos o distantes por la comunidad estudiantil.

Camargo & Valadez (2017), a su vez, delinean una estrategia de intervencion
pedagogica enfocada en la ensefianza de la Historia. Detectan como obstaculo la
representacion que poseen las y los adolescentes de secundaria respecto a la
utilidad del conocimiento histérico. Para este colectivo, la asignatura les parece
irrelevante, al estar asociada a lo pasado y ser percibida sin utilidad frente a sus
vivencias cotidianas y al entorno social que habitan.

En el ambito local, se incorpora el trabajo de Bugarin (2024), quien estructura
una propuesta de intervencion atendiendo a las exigencias del cuerpo docente
para abordar la Historia desde el nivel preescolar, bajo el prisma de la educacién
histérica. Este enfoque busca propiciar en el estudiantado la construccion de una
identidad propia, asi como el reconocimiento de si y de sus iguales, mediante el
uso deliberado de fuentes primarias.

La investigadora disefi¢ una intervencion pedagogica denominada Las y los
pequenos historiadores, cuyo propésito principal es propiciar la aprehensién de las
transformaciones temporales mediante el empleo de fuentes primarias, con miras
a estimular el raciocinio historico. Entre las practicas mas notables se hallan la

confeccion de una biografia personal, la excursion museistica y la construccién de
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una cronologia grafica. En el primer ejercicio, valiéndose de imagenes fotograficas
provistas por el propio estudiantado, se logré advertir el transcurrir temporal en sus
trayectorias vitales, dotando de significacion concreta entre “antes” y “ahora”, esto
es, pasado y presente. En el recorrido por el museo, se promovio la emergencia
de una empatia histérica a partir de interrogantes provocadoras en torno a los
artefactos expuestos (Bugarin, 2024).

En sintonia con esta problematica, Altamirano (2024) emprende una
indagacién centrada en la experiencia conceptual del magisterio de cuarto grado
en una institucion de educacion primaria, relativo a la ensefianza de la Historia.
Su analisis visibiliza la funcion social de dicha disciplina, asi como sus dispositivos
metodoldgicos desde los aprendizajes esperados establecidos por el modelo
educativo de 2017 y las vivencias docentes asociadas al rol de ensefar Historia.

Para examinar esta praxis educativa, se aplicé al profesorado involucrado un
cuestionario estructurado en torno a dos ejes: por un lado, el prescriptivo,
sustentado en el plan y programas de 2017 vinculados a los aprendizajes clave;
por otro, el empirico, basado en la praxis acumulada y la formacion inicial del
cuerpo docente (Altamirano, 2024).

Las conclusiones apuntan a que la transformacion en la ensefianza de esta
asignatura es inexorable, y forma parte del continuo reformismo que ha permeado
el ambito educativo; ademas, se subraya que el ejercicio docente exige
trayectorias formativas de actualizacion constante, a fin de ofrecer una instruccién
histérica pertinente que permita al profesorado influir significativamente en el
aprendizaje profundo del estudiantado en esta esfera disciplinar (Altamirano,

2024).
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A partir de este corpus teorico-contextual, esta tesis se orienta mediante cinco
nociones cardinales: gamificacion, motivacion, juego formal, didactica de la
Historia y aprendizaje con sentido. El término “gamificacidn” encuentra su origen
en la esfera de los videojuegos, y se define como:

“una disciplina caracterizada por el disefio como evaluacion, desarrollo y
estudio en torno a fenémenos que rodean los sistemas informaticos que
estan desarrollados para ser utilizados por las personas y de los cuales sus
objetivos son la creacion de software que sean faciles, funcionales y seguros
para implementarse” (Lacalle, 2009 citado en Vargas, 2019, p. 62).

Desde esta base conceptual general de la gamificacién es importante enriquecerla
a través de la identificacion de las caracteristicas propias que estan presentes en

este concepto, pues:

“la incorporacion de engranajes mecanicos, estéticas sugestivas y dinamicas
cognitivas propias del ambito Iludico, con la finalidad de captar el interés de
los individuos, estimular su implicacion, incitarlos a la accion, favorecer
procesos de aprendizaje y propiciar la resolucién de situaciones
problematica’ (Kapp, 2012 citado en Vargas, 2019, p. 15).

Un concepto que forma parte del analisis de los procesos de aprendizaje es la

motivacion. Este componente psicoldgico se define como:

“aquello que mueve o tiene eficacia o virtud para mover [...] es el motor de
la conducta humana, el interés por una actividad es despertado por una
necesidad, la misma que es un mecanismo que incita a la persona a la accién
y que puede ser de origen fisiologico o psicoldgico” (Carrillo, 2009, p. 21).

La Psicologia y la Pedagogia han identificado varios tipos de motivacién para
comprender los mecanismos que inciden en el compromiso y el aprendizaje:

“1) Motivacion Intrinseca: Es la que nace propiamente en el seno de la
persona, es algo interior que no depende de elementos externos. Querer
aprender.

2) Motivacion Extrinseca: Influenciada por elementos externos, no nace del
propio interés del alumno y depende de una serie de condiciones o pautas.
Este tipo de motivacion esta muy unido al conductismo: si haces tal cosa,
obtendras esta otra. Al final esto lo que hace es fomentar en el alumnado las
ganas de querer aprobar sin necesidad de aprender.
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3) Motivacion Logro: Es aquella que esta influenciada por el ambiente social.
Los alumnos se encontraran ante la dualidad de querer triunfar y conseguir
el reconocimiento social y la contraposicion del temor al fracaso” (Vargas,
2019, p. 89).

En el caso de la gamificacion, las tres variantes de la motivacion convergen en
mayor o menor medida, debido a que, las estrategias fundamentadas en el juego
son una motivacion extrinseca y la motivacion de logro que incide en el deseo de
aprender. En este tenor, el aprendizaje significativo se entiende como:

“el proceso segun el cual se relaciona con un nuevo conocimiento una nueva
informacién con la estructura cognitiva de la persona que aprende de forma
no arbitraria y sustantiva o no literal. Se produce, asi como una interaccioén
entre esos nuevos contenidos y elementos relevantes presentes en la
estructura cognitiva que reciben el nombre de [...] La presencia de ideas,
conceptos o proposiciones inclusivas, claras y disponibles en la mente del
aprendiz es lo que dota de significado a ese nuevo contenido en esa
interaccion [...] La atribucién de significados sélo es posible por medio de un
aprendizaje significativo” (Rodriguez, 2011, p. 32).

Por ultimo, la didactica de la Historia es un concepto que ha sido construido de
acuerdo a las temporalidades y los diferentes modelos educativos, sin embargo,

para autores como Pantoja (2017), esta didactica es:

“un campo del conocimiento en construccion, cuya preocupacion central son
los procesos por los cuales el conocimiento histérico se convierte en un saber
escolarizado, que a su vez corresponde a las caracteristicas de docentes y
educandos en contextos y realidades determinadas. Todo ello otorga al
saber histérico un caracter de mayor amplitud al desarrollo netamente por
los historiadores, pues el compromiso politico, ético y social de la historia
como area escolar o integrada en las Ciencias Sociales es representativo y
requiere por ello de un proceso de formacioén particular para el docente que
va a enfrentarse a muchos de los problemas disciplinares, pero con mayor
importancia a los problemas socialmente vivos que impactan a las
comunidades” (p. 14).

Los conceptos citados con anterioridad son esenciales dentro de esta investigacion
pues nos ayudan a clarificar las acciones y las precisiones en las que se debera

indagar segun la intencionalidad de este proyecto.
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Por lo anteriormente expuesto, la cuestién nodal que articula la tesis es:
¢como lograr la innovacion de la didactica de la Historia en tercer grado de
secundaria en un plantel educativo de Zacatecas, México? Las interrogantes
especificas son: ¢ cuales son los fines educativos que orientan la ensefianza de la
Historia en el nivel secundaria en México conforme a los modelos de 2017 y 20227
¢cuales son los fundamentos tedricos y operativos de la gamificacion aplicada a la
didactica de la Historia? ¢qué resultados arrojaron las estrategias ludificadas
disefiadas y aplicadas en el grupo A de tercer grado de secundaria en Zacatecas?

La hipétesis de esta tesis sostiene que la innovacién didactica de la Historia
en tercer grado de secundaria, en un centro escolar zacatecano, puede lograrse
mediante el disefio de estrategias de gamificacion basadas en dinamicas ludicas y
contenidos de Historia Mundial correspondientes a la fase 6. Se postula que una
didactica ludificada incide positivamente en la motivacion del alumnado -
considerado nativo digital-, favoreciendo el involucramiento interactivo y propiciando
una aprehensiéon mas significativa de los procesos histéricos seleccionados para su
estudio.

Consecuentemente, el proposito general de esta investigacion aplicada es
innovar la didactica de la Historia mediante la implementacion de estrategias de
gamificacion en el tercer grado de secundaria de un plantel zacatecano. Los
objetivos especificos son: 1) Describir los fines formativos de la ensefianza de la
Historia en el nivel secundaria en México conforme a los modelos de 2017 y 2022;
2) Examinar los sustentos tedricos y metodolégicos de la gamificacion aplicada a la
ensefnanza de dicha disciplina; e 3) Interpretar el logro cualitativo de las estrategias

de gamificacion disefadas y aplicadas en el grupo A de tercer grado en Zacatecas.
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En esta tesis se adopta un enfoque metodologico cualitativo-descriptivo,
articulado en dos fases. La primera corresponde a una investigacion documental y
la segunda en la intervencidon educativa. Para Yuni y Urbano (2014), la revision
documental consiste en: “el uso de la informacion disponible -cualquiera sea su
caracter documental- acerca de los antecedentes que dan cuenta de un fenémeno
de la realidad’ (p. 99). En este caso, se recurri6 a los preceptos normativos
emanados del modelo educativo de la Nueva Escuela Mexicana (NEM), asi como
la teoria en torno a la gamificacidon aplicada a la educacion y a la ensefianza de la
Historia; expuestos en los capitulos uno y dos, respectivamente.

Para la fase dos, concretamente en el capitulo tres, se aplicé la metodologia
de la intervencion educativa, la cual hace alusion a “la elaboracion de un plan, de
un proyecto o un programa de accion; esta referido al proceso de organizacion y
preparacion que permite adoptar decisiones sobre la forma mas conveniente de
lograr una serie de objetivos propuestos” (Jordan, Pachon, Blanco & Achiong, 2011,
p. 3). Pero antes de iniciar la planificacién, se efectua un diagndstico para tener un
conocimiento preliminar sobre la problematica educativa que experimentan las
personas en las que se desea intervenir (Jordan et al., 2011).

En este sentido, Barraza (2021) hace énfasis en la importancia de definir la
estructura de un proyecto de intervencion educativo, solo hasta que la persona que
investiga identifique y contextualicé in situ y a priori una situacién-problema, es
decir, construya un diagnéstico, con el cual redacta un pregunta y objetivo de logro
(cuantitativo o cualitativo) que permitan el planteamiento de la cantidad de acciones
que sean necesarias para el logro de la meta del proyecto. Estos momentos de la

intervencién responden al qué se quiere hacer, por qué se quiere hacer, para qué
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se quiere hacer, donde se va hacer, como se va hacer, cuando se va hacer y quién

lo va hacer, es decir, sostienen un proyecto programatico.

parala

ensefianza de la
Historia

Diagrama 1. Preguntas basicas en la intervencion educativa

éPor qué se
quiere hacer?

1) Estudios de la

escaso
aprendizaje en
esta disciplina

2) Para propiciar
el aprendizaje
interactivo

éComo se va
hacer?
1) Con el disefio
de estrategias

2) Con
contenidos del
plan de
estudios

Valpariso
Zacatecas

G — ensefianza de la . .
Historia ‘-P_a’“ que se didécticas que v éCuéndo se va
RS sostienen que quiere hacer? ayliq_u_en los iDéndeseva | hacer?
hacel:" el alumnado 1) Para innovar _ GHId=fpled) del hacer? i En el ciclo
: muestra Ia didactica de la juego y recursos . i | oo S o
< Estrategias aburrimiento, ensefianza de la educativos n E’"P‘; ‘:‘ | 2025 : f_Qmen o
NS comificadas poco interés y Historia. abiertos. ) tercer grado de quiénes lovan a
| secundaria de | hacer?

La profesora

frente a grupo

2) El alumnado
es nativo digital

Fuente: elaboracion propia.

A partir de la metodologia de la intervencion educativa sefialada por Barraza
(2021), el capitulo tres da respuesta a estas preguntas, al objetivo, acciones y metas

de logro. La matriz operativa de la intervencion se expone en el siguiente diagrama:

Diagrama 2. Matriz operativa de la intervencion con estrategias gamificadas

Pregunta de logro:
¢£Como innovar la didactica de la Historia para impulsar el aprendizaje interactivo en el alumnado de
tercer grado de secundaria?

Objetivos de accion:

Usar estrategias gamificadas para innovar |a didactica de la Historia e impulsar

Hpotesis de accion:
el aprendizaje interactivo en tercer grado de secundaria

La didactica de la Historia se cambia con estrategias
gamificadas, con ello se impulsa un aprendizaje interactivo.

Accion 1: Planeacion de secuencias
Accion 1.1 Identificacion de contenidos y PDA de Historia, fase
6

Accion 2: Estrategias gamificadas
2.1 Juego de loteria historica

2.2 Juego de simulacion: emrpesarios y trabajadores

2.3 Juego interactivo en pagina web L

a) Detectives de la Historia
b) Linea del tiempo
c) Mapas interactivos
d) Crucigramas
e) Juegos para repasar: Memory, Conecta, Trivias

1.2 Seleccion de juegos y planeacion de secuencia gamificada
1.3 Elaboracion de rabrica

Metas de logro: innovacion de la didactica de la Historia con estrategias gamificadas e impulso de aprendizaje
interactivo

Fuente: elaboracion propia.
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Mediante esta metodologia se desentraian los propositos formativos y las
mediaciones didacticas de la ensefianza histérica en tercer grado de secundaria,
asi como el alcance de las estrategias ludificadas implementadas con miras a
estimular la participacion e impulsar un aprendizaje histérico con sentido. Se
examina tanto la praxis sincronica del aula como las dinamicas asincronicas
promovidas a través de un sitio web concebido como instrumento para afianzar los
logros cognitivos del estudiantado.

Atendiendo al impacto favorable de la implementacién de la gamificacién en
la educacién, particularmente en la ensefianza de la Historia y la afieja problematica
de la percepcion que tiene el estudiantado de nivel secundaria de que la disciplina
es aburrida y de que el alumnado que curso la sexta etapa de su educacion (tercero
de secundaria) se considera nativo digital expuesto en el estado del arte, se optd
como profesora de Historia en esta etapa escolar, disefiar e implementar una
intervencién en el centro escolar en el que labora.

Los primeros criterios para seleccionar al grupo participante fueron dos: 1)
Que fuera estudiante de la Escuela Secundaria Técnica “Vicente Escudero” y 2)
Que la interventora de este proyecto fuera la docente de Historia del grupo.
Posteriormente se introdujeron otros criterios, tal como se expone en e apartado
3.1.1 de esta tesis.

La presente tesis se articula en tres capitulos. El primero de ellos se enfoca
a la descripcion de los propdsitos formativos que orientan la ensenanza de la
Historia en el nivel secundario mexicano, conforme a los paradigmas curriculares
de 2017 y 2022. Este apartado permite valorar la relevancia de dicha disciplina en

la educacion basica, con especial énfasis en la etapa correspondiente al tercer
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grado, a través del anadlisis de los ejes organizadores que estructuran ambos
modelos. En las propuestas curriculares, se reitera que la materia de Historia
encarna un saber orientado al cultivo de competencias que alientan el pensamiento
histérico, propician la edificacién de identidades y tutelan el acervo cultural.

El segundo capitulo examina los cimientos teoricos y operativos de la
gamificacion aplicada a la ensefianza de la Historia, concebida esta ultima como
una herramienta de caracter disruptivo en el terreno pedagogico. Se desarrollan
conceptos fundamentales y se delinean las propiedades didacticas de la
gamificacion, resaltando su capacidad para estimular la motivacién intrinseca del
alumnado y propiciar una participacion mas comprometida en el espacio escolar.

En capitulo tres se interpretan los resultados cualitativos de las estrategias
de gamificacion creadas para el grupo A del tercer grado en la Escuela Secundaria
Técnica “Vicente Escudero”, ubicada en el municipio de Valparaiso, Zacatecas,
México. Se ofrece una sintesis de la composicidn demografica de la matricula
escolar, asi como un analisis de los cambios derivados de la seleccion tematica,
tanto para el alumnado como para la docente.

Asimismo, se incluyen tabla de contenidos correspondientes a Historia en la
fase 6, secundaria, junto con la justificacién y eleccion de las actividades ludicas,
tales como la planificacién del juego de loteria historica, la simulacion de roles entre
empresarios y obreros, la cronologia de sucesos historicos, los juegos digitales
integrados en la plataforma Gamificacion Histérica, la trivia tematica, y los
resultados cualitativos extraidos de estas experiencias.

Finalmente, se exponen las conclusiones generales y especificas emanadas

de cada capitulo, subrayando la urgencia de revitalizar la praxis didactica de la
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Historia en el tercer grado de secundaria. Tal renovacion busca convertir al
alumnado en protagonista activo del proceso formativo, capaz de trascender la mera
repeticion mecanica de fechas y figuras emblematicas, en aras de una comprension
critica del pasado, sus devenires, transformaciones, permanencias y despertar el

interés por la disciplina.
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CAPITULO |

LA ENSENANZA DE LA HISTORIA EN NIVEL SECUNDARIA EN
MEXICO

Este capitulo describe los propdsitos formativos que orientan la instruccién de la
Historia en la etapa secundaria del sistema educativo mexicano, a la luz de los
entramados curriculares promulgados en los modelos de 2017 y 2022, con el fin de
conocer las pautas rectoras que encauzan la praxis pedagogica y el entramado
didactico inherente al aprendizaje histérico en dicho nivel en tres apartados.

En el primero se muestran los rasgos cardinales del plan de estudios de 2017,
en lo tocante a las metas y aspiraciones pedagogicas de la ensefianza historica, el
caudal formativo atribuido a la asignatura y las destrezas que se pretende cultivar
en las y los educandos. El segundo apartado muestra la estructura del modelo
educativo de 2022, destacando la arquitectura organizativa y los cambios
curriculares que respaldan el ideario de transformacion educativa, asi como las
particularidades de la fase 6, la cual comprende los tres grados de la educacién
secundaria. Finalmente, en el tercer segmento, se examina desde el eje formativo
Etica, naturaleza y sociedad, ambito en el que se inscribe la disciplina de Historia,
la trascendencia de su ensefanza y el rol de la figura de las maestras y maestros

en este proceso.

1.1 La ensenanza de la Historia en el modelo Aprendizajes Clave 2017
En el siglo XXI, los planes y programas de educacion basica en México han pasado

por diversos cambios; las modificaciones se han implementado a través de reformas
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educativas y curriculares, como es el caso del modelo educativo Aprendizajes Clave
de 2017 y el modelo educativo de la NEM de 2022. En estos modelos, los fines de
la educacion, los principios pedagogicos, los objetivos formativos, los perfiles de
egreso, las metodologias, el disefio curricular, los contenidos de ensefar, entre
otros aspectos, han experimentado variaciones. En cada caso, el profesorado ha
tenido que cambiar y desarrollar habilidades para transitar a lo nuevo, para ello,
requiere modificar las formas de trabajar en el aula y adaptarlas al contexto en el

que se esta laborando.

1.1.1 Expresion y comprensién del mundo natural y social

El programa de Aprendizajes Clave se hallaba estructurado en tres esferas
curriculares que abarcaban la totalidad del ciclo de instruccién basica: la formacién
académica, el ambito del desenvolvimiento personal y social, y los espacios de
autonomia curricular. En lo que atafie a la formacién académica, desde tres
dominios: Lenguajes y comunicacion, Pensamiento matematico y Expresion y
comprension natural y social. En los dos ultimos nucleos, se establecieron metas
idénticas y cargas horarias uniformes para la totalidad del alumnado de los tres
niveles escolares -preescolar, primaria y secundaria- (Secretaria de Educacién
Publica (SEP), 2018).

Dentro de esta configuracién programatica, la nocién de aprendizaje clave
fungia como eje vertebrador del curriculo; definia los saberes, destrezas,
disposiciones y principios axiolégicos que las y los discentes debian asimilar a lo
largo de su transito escolar. Dichos aprendizajes constituian una brujula para el

cuerpo docente al momento de disefnar y ejecutar las secuencias didacticas,
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asegurando que el estudiantado adquiriera las competencias imprescindibles para
encarar las problematicas del presente. Con ellos se pretendia forjar una formacion
integral que fomentara la aptitud para comprender, deliberar, expresarse y participar
activamente en la vida social (Martinez, Tobon, Huesca & Gémez, 2017).

Bajo este marco normativo, la intencion formativa del campo Expresion y
comprension del mundo natural y social era desarrollar las capacidades necesarias
para decodificar, interpretar y comunicar con solvencia nociones sustanciales
vinculadas al entorno fisico y al tejido social circundante. Este campo propiciaba
que el estudiantado accediera a conocimientos y herramientas que le permitiesen
dilucidar las interacciones entre ambas esferas -natural y sociocultural- y ponderar
su propio rol como sujetos actuantes en tales contextos (Lépez, 2024).

Dicho dominio educativo estimulaba diversas modalidades expresivas
orientadas al afianzamiento del aprendizaje, tales como la escritura, la verbalizacién
y el uso de tecnologias informacionales; ofrecia al alumnado la oportunidad de
estructurar sus ideas, argumentar con ilacion légica y emitir juicios debidamente
fundamentados sobre cuestiones atinentes al mundo natural y social (SEP, 2017).
Asimismo, el cultivo de destrezas interpretativas potenciaba la facultad de leer
criticamente la informacion recibida, ponderar multiplicidad de miradas y edificar
saberes propios. Por otra parte, permitia al estudiantado:

‘profundizar en la naturaleza y caracteristicas de distintas disciplinas
contribuye al desarrollo integral de los estudiantes ya que se fortalecen, al
mismo tiempo, procesos cognitivos y de sensibilidad estética, ademas de
promover el derecho al acceso a la cultura, asi como al precio del patrimonio
artistico nacional y del mundo” (SEP, 2017, p. 622).
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Se infiere que mediante un ejercicio metacognitivo disciplinar y transversal el
alumnado desarrollaba la capacidad para comprender cualquier campo formativo.
En el caso del campo de Expresion y comprension del mundo natural y social, se
favorecia: “el desarrollo de actitudes y capacidades relacionadas con el proceso de
construccion de la identidad personal” (SEP, 2017, p. 622).

Para la Historia en este plan y programa se promovia el estudio y analisis de
diferentes fuentes historicas: documentos, testimonios, obras de arte y artefactos
para que el estudiantado aprendia a cuestionar, contrastar y evaluar la informacién,
formula preguntas, busca evidencias y considera diferentes puntos de vista con el
objetivo de construir conocimiento. Ademas, se estimulaba la reflexion sobre el
contexto historico y las implicaciones de los acontecimientos pasados en el
presente, incentivando asi, la capacidad de analisis y el razonamiento critico

(Espinoza, Ordoriez, Erraez & Lema, 2020).

1.1.2 La asignatura de Historia en secundaria: algunas caracteristicas

En el nivel de secundaria, la asignatura de Historia se imparte en los tres grados
escolares. En la carga horaria para primer grado habia dos médulos semanales, en
segundo y tercer grado cuatro modulos a la semana. Los fines formativos para este
nivel se dividian en cinco puntos:

1. Comprender en qué consiste la disciplina histérica y cémo se
construye el conocimiento histérico para tener una formacion humanistica
integral.

2. Ubicar en el tiempo y el espacio los principales procesos de la historia
de México y el mundo para explicar cambios, permanencias y simultaneidad
de distintos acontecimientos.

3. Analizar fuentes histéricas para argumentar y contrastar diferentes
versiones de un mismo acontecimiento historico.
4. Investigar las causas de diferentes problemas de Meéxico y el
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mundo para argumentar su caracter complejo y dinamico.

5. Valorar el patrimonio natural y cultural para reconocer la importancia

de su cuidado y preservacion para las futuras generaciones (SEP, 2017, p.

162).
El logro de estos objetivos son complejos en virtud de que la comprension de la
disciplina, en este caso, de la temporalidad, el valor de las fuentes historicas y el
establecimiento de causas y efectos son procesos heuristicos que se desarrollan a
nivel superior. No obstante, esto no impide que los fines formativos reiteren la
importancia de la disciplina histérica y la funcion que tiene de crear conciencia
historica del patrimonio.

Estas acciones docentes para el desarrollo del trabajo en clase se sustentan
en los objetivos, el contenido, los aprendizajes esperados y principalmente se
sustenta en el enfoque pedagdgico formativo que se basa en “el analisis del pasado
para que las y los educandos encuentren explicaciones en su presente” (SEP, 2018,
p. 163). Este plan y programa busca dejar atras la repeticion de hechos, lugares y
personajes historicos; se quiere llevar al aprendiz a la reflexion sobre el pasado,
para asumir responsabilidades y compromisos con su presente.

Por lo tanto, el papel del profesorado se distingue por establecer
metodologias, herramientas y estrategias docentes que articulan el presente y el
pasado, se valora el impacto de los fendmenos del pasado histérico en la actualidad
y para que el estudiantado identifique continuidades. Es importante mencionar que
el programa y los fines formativos de la Historia tienen como sustento el enfoque de
la Educacion Histdrica. Por tanto:

“desde la perspectiva de la educacion histérica, las fuentes de esta disciplina
se dividen en primarias y secundarias. Las primarias son aquellas que fueron
elaboradas en el momento en el que sucede los hechos y procesos
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histéricos, son evidencias materiales y registros de diversos tipos pueden ser

monumentos histéricos, diarios, objetos, entre ofros. Por otro lado, las

fuentes secundarias son aquellas que analizan la fuente primaria, trabajan

con ella y nos dan una interpretacion como son los libros de texto,

enciclopedias, paginas de Internet, etc.” (Arteaga & Camargo, 2014, p.123).

Esta distincidn entre fuentes primarias y secundarias es util para que el profesorado

disefne estrategias para el logro de los aprendizajes esperados en la asignatura de

Historia. Este programa de estudios subraya con claridad que “no se debe descuidar
el qué estudiaron, los ejes, temas y aprendizajes esperados” (SEP, 2017, p. 163).

Otro factor importante del proceso de ensefanza de la Historia es el propiciar

el estudio de esta disciplina en el ambito politico, econdmico, cultural y social (SEP,

2017). Este enfoque global se genera a través de una metodologia o propuesta

didactica denominada, unidades de construccién de aprendizaje (UCA), las cuales

se describen como:

“un gjercicio de investigacion individual y colectiva que los estudiantes deben
desarrollar de manera sostenida a lo largo de 10 o 12 semanas. El objetivo
de la UCA es profundizar en el estudio de alguno de los temas comprendidos
en los periodos histéricos que toca el programa a partir del analisis de fuentes
historicas como documentos escritos, imagenes, vestigios de la cultura
material, testimonios orales, huellas en los edificios y en el paisaje, entre
otros” (SEP, 2017, p. 165).

Retomando la definiciéon de la UCA como un ejercicio de investigacion individual y
colectivo, se puede identificar que estas unidades representan un avance
significativo en el Plan de estudios 2017; el disefio de la UCA ofrece multiples
aportes en el ambito educativo. En primer lugar, se destaca su capacidad para
integrar conocimientos y habilidades de diversas areas, permitiendo a las y los
estudiantes tejer conexiones entre distintos temas y enriquecer su comprension del

mundo.
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Esta vision interdisciplinaria no solo ampliaba el horizonte de aprendizaje,
sino que también estimulaba el pensamiento critico y creativo al desafiar a las y los
jévenes a abordar situaciones problematicas que exigian analisis, reflexion profunda
y busqueda de soluciones innovadoras. Asimismo, las UCA se consideran como un
potente motor para el fomento de la autonomia y la responsabilidad en el alumnado.
Al implicar la planificacidn, organizacion y ejecucion de tareas prolongadas, estas
unidades promovian un desarrollo integral que trascendia lo puramente académico.

La idea de trabajar a través de proyectos de investigacion historica, no sélo
brindaba a las y los estudiantes la oportunidad de aplicar conceptos y habilidades
desarrolladas en las diversas asignaturas, sino que lograba cultivar habilidades
transversales como el analisis, la sintesis y la resolucion de problemas en un
contexto historico. Las y los jévenes se involucran activamente en la construccién
de su propio conocimiento y en la valoracién de la Historia como una construccion
colectiva.

Sin embargo, a pesar de los prometedores propositos y metodologias, la
implementacion de la UCA no estuvo exenta de desafios. Por ejemplo, la exigencia
y un trabajo sostenido a lo largo de 10 a 12 semanas resultaba agobiante,
especialmente si no se contaba con el acompafiamiento y los recursos adecuados.
La profundidad en el analisis de fuentes histéricas y la investigacion individual o
colectiva requerian de habilidades que no siempre estaban plenamente
desarrolladas; esto limitaba el alcance real de la autonomia y el pensamiento critico
deseados.

Ademas, la integracion interdisciplinaria, si bien es valiosa en teoria, podia

ser dificil de concretar en la practica sin una coordinacion efectiva entre las
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diferentes asignaturas y una formacién especifica para las y los docentes en este
tipo de metodologias. Estos puntos criticos sugieren que, aunque la vision era clara
la ejecucion demandaba un esfuerzo y una adaptacion significativa para alcanzar

plenamente los objetivos planteados.

1.2 Bases de la educacién basica en la Nueva Escuela Mexicana

En el gobierno de Andrés Manuel Lépez Obrador (2018-2024), la educacion basica
experimento una profunda reestructuracion. Con la modificacion del articulo tercero
constitucional el 19 de mayo de 2019, se inicio el proceso de cancelacién gradual
de la reforma educativa del sexenio (2012-2018) y se anunci6 la implementacion
paulatina en la NEM, el disefio del Plan y programas de estudio y los libros de texto.
Estas modificaciones fueron algo mas que un ajuste curricular; los cambios se
fundamentan en principios ideoldgicos educativos y pedagogicos que buscan

redefinir el propdsito y la practica de la ensefianza en el pais.

1.2.1 Reformas curriculares de la NEM

En agosto de 2022, se dio a conocer el Plan y programas de estudio de preescolar,
primaria y secundaria. En esta propuesta, los elementos centrales de la politica
curricular son cuatro:

“l. Integracién curricular: expresa los campos formativos- ejes articuladores,
los cuales establecen los contenidos fundamentales de estudio. La
integracion curricular articula el trabajo interdisciplinario, la problematizacion
de la realidad y la elaboracion de proyectos. Con ello promueve una
formacion integral, asi como situar los procesos formativos en los contextos
en los que aprenden las y los estudiantes, y ensefian las y los profesores.

Il. Autonomia profesional del magisterio: Para contextualizar los contenidos
de los programas de estudio de acuerdo con la realidad social, territorial,
cultural y educativa de las y los estudiantes.
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Ill. La comunidad como el nucleo integrador de los procesos de ensefianza
y aprendizaje, asi como la relacion de la escuela con la sociedad [...]
concebir a la escuela como un centro de aprendizaje comunitario en el que
construyen y convergen saberes, se intercambian valores, normas y culturas
y formas de convivencia en la comunidad y en la Nacion.

IV. El derecho humano a la educacion de las y los estudiantes, en tanto
sujetos de la educacion” (SEP, 2022a, pp. 10-11).

La NEM se basa en una serie de principios y objetivos que buscan transformar la
educacion secundaria en México. Estos principios incluyen la formacién integral de
las y los estudiantes, el fomento de la equidad y la inclusion, el desarrollo de
habilidades y aptitudes disciplinares y sociales. Para este modelo, la educacién
secundaria juega un papel central, pues es la etapa en la que las y los alumnos
consolidan los conocimientos adquiridos en la educacidon primaria y se preparan
para la educacion media superior. Ademas, brinda al estudiantado la oportunidad
de desarrollar habilidades y competencias necesarias para su vida personal,
académica y profesional (SEP, 2022).

Este nivel educativo tiene como objetivo fomentar la formacién integral,
promoviendo el desarrollo fisico, intelectual, emocional y social de nifias, nifios y
adolescentes. A través de estos principios, se busca proporcionar una educacion
integral de calidad que permita a este grupo estudiantil desarrollarse plenamente en
todas las areas de su vida y convertirse en ciudadanas y ciudadanos activos y
responsables en su entorno social, cultural, politico y econdémico (SEP, 2022a).

La NEM busca garantizar que la poblacion tenga acceso a una educacion
inclusiva y equitativa, promover el desarrollo integral y fortalecer sus habilidades y
competencias para enfrentar su realidad. Esta racionalidad curricular tiene su

sustento en el articulo tercero constitucional que a la letra dice:
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“Los planes y programas de estudio tendrén perspectiva de género y una
orientacion integral, por lo que se incluira el conocimiento de las ciencias y
humanidades: la ensefianza de las matematicas, la lectoescritura, Ia
literacidad, la historia, la geografia, el civismo, la filosofia, la tecnologia, la
innovacién, las lenguas indigenas de nuestro pais, las lenguas extranjeras,
la educacion fisica, el deporte, las artes, en especial la musica, la promocion
de estilos de vida saludables, la educacion sexual y reproductiva y el cuidado
al medio ambiente, entre otras” (SEP, 2022, p. 25).

Aunado a estos cambios en la organizacion curricular se presenta la integracion de
la formacion académica del alumnado por fases, las cuales se muestran a

continuacion:
Imagen 1. Organizador por fases educativas

Fase 1. Educacion inicial

Fase 2. Educacion Preescolar

Fase 3. Primero y Segundo grados de Educacion Primaria
Fase 4. Tercer y Cuartos grados de Educacion Primaria

Fase 5. Quinto y Sexto grados de Educacion Primaria

Fase 6. Primero, Segundo y Tercer grados de Educacion Secundaria
Fuente: SEP, 2022a, p. 159.

La formacion integral de las y los estudiantes es uno de los pilares fundamentales
de la NEM, esto implica que la educacion secundaria vaya mas alla de la ensenanza
académica y busque desarrollar todas las dimensiones: fisica, emocional, social e
intelectual de las y los educandos. Para lograrlo, se promueven actividades
extracurriculares, deportivas, culturales y artisticas que complementan los
contenidos curriculares; ademas, se fomenta el analisis critico, la reflexion y la
conciencia de si mismos y del entorno (SEP, 2022a).

En este sentido, la educacion en los nuevos planes y programas pretenden

superar la transmisién de conocimientos pues “es importante asumir que la finalidad
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de la educacion es propiciar el desarrollo humano en sus potencialidades” (Diaz,
2022, p. 7). Por ello, el profesorado necesita tener mayor libertad para adaptar
contenidos y las estrategias de ensefianza a las necesidades e intereses de sus
estudiantes; ademas ha de promover la innovacion, la creatividad y la importancia
de la evaluacion formativa y fomentar la implementacion de diferentes metodologias
de ensefianza (SEP, 2022a).

En estas metodologias de aprendizaje se promueve un enfoque pedagogico
centrado en el estudiante, donde se fomenta la participacion activa, la creatividad y
el pensamiento critico; se utilizan estrategias como el aprendizaje basado en
proyectos, en problemas, estudios de caso y servicio-accion que buscan generar un
aprendizaje significativo y contextualizado que prepare a las y los educandos para
enfrentar los retos en el mundo actual (SEP, 2022a).

Parte de los retos que debe atender la educacién surgen de la idea de educar
en derechos humanos para vivir en una sociedad democratica, por ende, la escuela
ha de impulsar aprendizajes efectivos (fundamentales). El aprendizaje efectivo es
aquel que es congruente con las claves culturales de un grupo poblacional y que es
imprescindible para vivir con dignidad (Magallanes, 2024); pero al mismo tiempo,
este aprendizaje se concibe como “un proceso de adquisicion de recursos para la
comprension y para la accién, con el propoésito de garantizar primero la
supervivencia y después la felicidad” (Pérez 2016 citado en Magallanes, 2024, p.
32).

En este modelo educativo, la instruccion secundaria se inscribe en la fase
seis. En ella se profundiza en los procesos tanto comunicativos y de expresiéon

desde el uso de textos, las artes y el conocimiento propio del contexto. Esta fase se
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caracteriza por pretender una formacién integral, en la que se desarrollen
habilidades y conocimientos necesarios para desenvolverse en el mundo actual. Se
enfoca en los aprendizajes socialmente relevantes y adaptados al contexto del
estudiantado, la autonomia curricular, la mayor oferta de contenidos, la articulacion
con la educacidén media superior y la evaluacion formativa (SEP, 2022b).

Por otro lado, para dar respuesta al perfil de egreso de las y los estudiantes
de nivel basico se considera a los siete ejes articuladores, que son: inclusién,
interculturalidad critica, igualdad de género, pensamiento critico, vida saludable,
artes y experiencias estéticas son pertinentes para conectar la didactica del cuerpo
docente con la realidad cotidiana y los saberes del estudiantado.

De igual forma, se establece en los campos formativos, las seis fases con
sus respectivos grados escolares, las disciplinas especificas tal como se muestra
en la siguiente imagen:

Imagen 2. Campos formativos y disciplinas de la fase 6

CAMPOS FORMATIVOS
FASE 6

5,

o

LENGUAJES.
Diciplinas: Inglés, Artes y Espariol

©

SABERES Y PEMNSAMIENTO
CIENTIFICO.

Diciplinas: matematicas, biologia, fisic

Yy quimica.

ETICA. NATURALEZA Y SOCIEDAD
Diciplinas: Geografia, Historia,
Formacion Civica y Etica.

®

DE LO HUMANO ¥ LO
COMUNITARIO,

Disciplinas: Tecnologia, Educacion |

fisica v Educacion Socioemocional.

® O

Fuente: elaboracion propia con base en SEP, 2022b.
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Estos campos proporcionan un enfoque integral para el desarrollo de las y los
estudiantes. Cada campo formativo abarca una serie de aprendizajes que van de
acuerdo con las finalidades de la disciplina al nivel secundaria que asegura el
desarrollo del mismo, pero también existe una integracion del conocimiento que
“permite ampliar el acceso a diversos ambitos de sentido y el enriquecimiento del

mundo mediante la diversidad de verdades epistémicas” (SEP, 2022b, p. 143).

1.3 Fines formativos del campo Etica, Naturaleza y Sociedades

En el campo de Etica, Naturaleza y Sociedades se “fomenta el aprecio e
interpretacion de diferentes manifestaciones culturales y artisticas; promueve las
formas de compartir experiencias individuales y colectivas para favorecer la
alteridad; impulsa el acceso a saberes y estrategias para sequir aprendiendo” (SEP,
2022b, p. 33). Este campo integra nociones, conocimientos, habilidades actitudes y
valores de Formacién Civica y Etica, Historia y Geografia, lo cual implica que las y
los docentes que imparten estas disciplinas trabajen de manera colegiada para

desarrollar proyectos que integren habilidades disciplinares.

1.3.1. La enseianza de la Historia

Desde el ideal formativo institucional de la Historia, en la educaciéon secundaria la
disciplina tiene un valor trascendental para el desarrollo integral de las y los
alumnos, pues les permite desarrollar el analisis y la comprensioén de su presente;
a través de las culturas, las sociedades, los conflictos sociales; todo esto ayuda a
comprender las problematicas del presente y a buscar soluciones a partir de las

experiencias del pasado.
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Asimismo, la ensefianza de la Historia contribuye al desarrollo del
pensamiento critico fomentando el analisis critico de las fuentes de informacion y la
capacidad de interpretar diferentes perspectivas “basadas en el analisis de las
transformaciones sociales, naturales, culturales, econémicas y politicas ocurridas
en su localidad, el pais y el mundo en tiempos y espacios determinados” (SEP,
2022b, p. 153).

En este sentido, el conocimiento histérico impulsa en el estudiantado el
desarrollo de una vision critica del mundo y propicia el alejamiento acritico de la
informacion que reciben. Esta capacidad tuvo su origen en las fases escolares
previas a la seis; en esas fases, el alumnado fue construyendo una identidad
nacional, social y personal, en virtud de que la Historia incide en la comprension de
las raices histéricas propias, sedimentan la identidad comunitaria y la percepcién
como sujetos histéricos. Aporta a generar una ciudadania responsable pues el
estudio de esta disciplina permite conocer los derechos y deberes como
ciudadanos, fomenta la participacion activa de la sociedad y la construccion de una
mejor convivencia.

En efecto, la ensefianza de la Historia puede ser una materia interesante y
atractiva para el alumnado de la fase seis, y es ahi donde el quehacer docente juega
un papel importante, desde la utilizacién de estrategias didacticas innovadoras y
atractivas para aprender de manera significativa y disfrutar del estudio de la Historia,
esto a través de la metodologia que se implementa en clases de acuerdo a su propio
conocimiento sobre la ensefianza, las metodologias que se proponen y las que el
docente adapte a su contexto grupal y poniendo en practica la autonomia curricular

que promueve la NEM.
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Esta disciplina proporciona conocimientos fundamentales sobre la relacion
entre el ser humano y la naturaleza. Por tanto., se abordan temas como la
interdependencia entre los seres vivos, la importancia de la conservacion y
proteccion del medio ambiente, asi como los efectos de las acciones en el entorno
natural desde un enfoque historico y analitico, permitiéndoles observar y conocer
su historia a través de su contexto inmediato, en virtud de que, “el campo busca que
los adolescentes se asuman como sujetos de derecho, con identidad personal y
colectiva, integrantes de comunidades plurales que comparten espacios
democraticos y que conforman la diversidad del pais” (SEP, 2022b, p. 17).

En la fase seis, la ensefianza de esta disciplina se organiza en torno a tres
bloques: Como se estudia la Historia y la Historia de México antiguo para primer
afo, Historia de México desde la llegada de los espafioles al presente e Historia
Mundial para tercer grado. Con estos bloques generales y topicos especificos en
cada grado, se pretende que “sean capaces de desarrollar una conciencia histoérica
y que establezcan posicionamientos éticos respecto de sus propias acciones y los
problemas actuales” (SEP, 2022b, p. 71), relacionandolos con los procesos
histéricos relevantes a lo largo de la historia a nivel global.

Cabe precisar que, en la NEM se plantea para tercer grado, el contenido de
manera generalizada y gradual de acuerdo al nivel educativo y de acuerdo al
proceso de desarrollo de aprendizaje (PDA). En cuanto a las metodologias de
aprendizaje para el estudio se busca fomentar habilidades criticas y analiticas en
las y los estudiantes.

Una de estas metodologias es la lectura de textos historicos. Se pretende

que las y los alumnos puedan comprender y analizar de manera precisa los relatos
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histéricos; ademas se promueve el analisis de fuentes histéricas para que las y los
estudiantes desarrollen la habilidad de cuestionar la veracidad y la interpretacion de
los hechos histéricos. Cabe precisar que desde el modelo de educacion histdrica:
“el analisis de fuentes primarias constituye el procedimiento basico a partir
del cual es posible inferir lo que ocurrié en el pasado y porqué sucedi6 de
esa manera [...] en el contexto educativo permite a los estudiantes formular
hipotesis de manera autbnoma y analizar distintas versiones de un mismo
proceso” (Arteaga & Camargo, 2012, p. 129).
En este sentido, el uso de recursos audiovisuales es una estrategia empleada para
enriquecer el aprendizaje, pues a través de imagenes, videos y documentos
visuales se facilita la comprension y se estimula el interés; asimismo, se busca
desarrollar trabajos de investigacion, participacion en debates, discusiones en
clases, juegos, trabajo colaborativo, y espacios que propicien el intercambio de
opiniones.

A manera de conclusidn se puede precisar que, entre las implicaciones que
se identifican en el Plan analitico 2022 para el campo formativo de Etica, Naturaleza
y Sociedad en la disciplina de Historia y el trabajo por campos formativos, se
encuentra que dirige el abordaje desde una perspectiva integral, conectado con
otras areas del conocimiento y favoreciendo un aprendizaje contextualizado en su
entorno local, regional y universal. Este programa ofrece una mayor autonomia a
las y los docentes y esto implica una serie de oportunidades y desafios que se deben

considerar, entre los que destacan la adaptacién al contexto, la innovacioén didactica,

la capacitacion docente, la comprensién y asimilacion del nuevo plan.
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CAPITULO Il
LA GAMIFICACION APLICADA EN LA INNOVACION DE LA

ENSENANZA DE LA HISTORIA

Este capitulo explica las bases tedricas y practicas de la gamificacion, asi como su
aplicacion en la ensefianza de la Historia en secundaria. Por tanto, se revisan los
componentes clave de la gamificaciéon y la manera en que éstos pueden ser
utilizados para construir significados histéricos profundos y duraderos. Ademas, se
discute el papel de la gamificacion como una propuesta motivacional que transforma
la ensefianza de la Historia, pasando de una experiencia pasiva y aburrida a un
proceso activo y participativo. Como cierre, se describen los beneficios de la
gamificacion para el aprendizaje de la Historia, asi como los desafios y las
consideraciones pedagogicas que deben tenerse en cuenta al implementar esta

metodologia.

2.1 Bases de la gamificacion para construir significados

La ensefanza de la Historia, tradicionalmente concebida como una disciplina
estatica y basada en la memorizacion de fechas y hechos, se encuentra en un punto
de inflexion; la creciente necesidad de formar ciudadanas y ciudadanos criticos,
capaces de comprender el pasado para construir un sociedad mas critica y reflexiva,
demanda la exploracién de nuevas metodologias. En este contexto, la gamificacion
surge como una propuesta innovadora que promete revolucionar la manera en la

que las y los estudiantes se relacionan con el conocimiento historico.
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La gamificacion entendida como la aplicacién de elementos propios del juego
a contextos no ludicos, ha demostrado ser una herramienta eficaz para aumentar la
motivacion, el compromiso y el aprendizaje significativo en diversas areas. En el
ambito educativo, su potencial es aun mayor, especialmente en disciplinas como la
Historia, donde la conexion motivacional con los contenidos es fundamental.

A lo largo de la historia se han desarrollado de manera consiente e
inconscientes herramientas que facilitan la adquisicién de conocimientos y mejoran
la existencia humana en diversos ambitos de la vida. Algunas herramientas han
generado que los entornos sean mas propicios y sean mas faciles de alcanzar
metas especificas de una actividad o proyecto. Por otra parte, el juego como accién
fundamental en la vida de toda persona, particularmente durante la infancia, se ha
valorado como una herramienta que contribuye al logro de metas de diversa indole,
entre ellas, las educativas (Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO), 2018).

De esta manera, gracias al avance tecnoldgico, este valor intrinseco y
extrinseco del juego, aplicado a la vida cotidiana por medio de plataformas digitales
ha adquirido relevancia en la era de la informacion, el conocimiento y la
comunicacién. Dicha importancia estriba en que, durante la nifiez y la adolescencia,
el juego es un elemento clave en su desarrollo cognitivo, social y cultural. Asi, “a
través del juego, los nifios aprenden a forjar vinculos con los demas, y a compatrtir,
negociar y resolver conflictos, ademas de contribuir a su capacidad de
autoafirmacion” (Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), 2018, p.

8).
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2.1.1 La Gamificacién

El juego no es algo nuevo, sus origenes son remotos. Desde tiempos inmemorables
se juega, se utilizan puntos o niveles para motivar y se aprende cuando se juega o
existe un estimulo, y se comparten experiencias comunes en el entorno de los
juegos competitivos. Sin embargo, en los ultimos afos y a raiz de investigaciones e
innovaciones tecnoldgicas, los juegos desempefian un papel importante en la
formacion académica y escolar; y la gamificacion se ha convertido gradualmente en
una realidad que llega a las aulas (Nivela, Otero & Morales, 2021).

Es importante enfatizar que la introduccién de los juegos formales llevé a
reconsiderar al juego como un elemento importante en el ambito educativo; el juego,
juego formal, gamificacién y juegos educativos son conceptos que aluden una
transicion tecnopedagogica, que se rige por ser instrumental y formativa. El
concepto de juegos internos aplicados a entornos especificos o campos de trabajo
concretos ha generado nuevas propuestas aplicables a los entornos educativos y a
los diferentes niveles y disciplinas (Nivela et al., 2021).

Si bien, Fredericl Lieter en el afio 2002 fue uno de los pioneros en acuiar el
término gamificar al referirse a un modelo de negocio consistente en dotar de
caracteristicas de juego a servicios y/o productos de forma tal que fueran mas
atractivos para el consumidor, asi como también aumentar y fidelizar la participacién
de las y los actores. En el caso de la educacion, esta idea de gamificar es atractiva,
pero hacia falta llevarla mas alla; pues en este ambito, gamificar es la utilizacion de
la mecanica y tecnologia del juego para involucrar a las personas en solucionar

problemas, reforzar aprendizajes y mejorar la eficacia en la toma de decisiones,
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pues tiene “la finalidad de motivar a los individuos a la accion, auxiliar en la solucion
de los problemas y promover aprendizajes” (Sanchez, 2019, p. 3).

El juego, la imaginacion y el reforzamiento son aspectos que ayudan al ser
humano a involucrarse y apropiarse de una situacién determinada con la intencion
explicita de lograr objetivos concretos. Cabe mencionar, que el juego es una
eleccion de actividad voluntaria, pero esta centrado en la experiencia. Se basa en
el disefio de una version seria, pero con el propésito y la progresién continua y
conjunto de reglas; las normas establecen un desafio y se debe superar para validar
los aprendizajes (Jiménez, Ordofiez & Avello, 2024).

Cuando se juega, el objetivo siempre es ser mejor y es adictivo, por lo tanto,
provoca entusiasmo; pues para poder llevar a cabo un juego hay que saber las
reglas y obtener un ganador al finalizar el juego; sin embargo, en diversos contextos
no siempre es propicio ni adecuado llevarlo constantemente, por ello, se acuia el
concepto de gamificacion (Sanchez, 2019).

Este término se utiliza en primer momento en el campo del disefio de
videojuegos y el ambito laboral, el cual esta dirigido a rescatar las acciones,
procesos y motivacién que genera los juegos y el obtener premios en los seres
humanos, pero de una manera implicita, de tal modo que, se propicie la participacion
constante, la motivacién y que se obtengan ganancias diversas, al mismo tiempo
que se aprende y se logran objetivos y metas. (Sanchez, 2019).

Ante esta idea, la gamificacion utiliza elementos, técnicas y dinamicas
propias de los juegos en entornos ajenos a estos, con el fin de incrementar la
motivacion y la participacion de las y los usuarios. Es importante decir, que no es lo

mismo la gamificacién que los juegos educativos; en este ultimo caso, se habla de
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un juego serio, y en el caso de la gamificacion el juego no es el fin, sino el medio,
porque la gamificacion:

“consiste en utilizar elementos propios de los juegos, como sistemas de puntuacion,
recompensas, objetivos, niveles, desafios y retroalimentacién, para crear un
ambiente de aprendizaje divertido y estimulante. Algunos ejemplos concretos de
como se traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo y profesional son:
el uso de insignias o medallas para reconocer el logro de los estudiantes (Jiménez
et al., 2024, p. 93).

Por lo tanto, la gamificacion centra su accion fuera del juego, esto es, en
herramientas con las que se visualizan puntos, insignias, tablas de clasificacion o
barras de progreso que se encuentran en la mayoria de los juegos. De ahi que,
estas herramientas son verdaderas fuentes de accion y hacen del juego un recurso
inagotable, dinamico e interactivo.

De esta manera, la base de la gamificacion es la utilizacion de principios de
disefio de videojuegos para crear experiencias atractivas. La idea es utilizar
mecanicas, dinamicas y componentes de los juegos para involucrar a las y los
usuarios y motivar un comportamiento, el objetivo central es lograr que las tareas y
actividades asignadas sean mas atractivas y motivadoras (Sanchez, 2019).

No obstante, la gamificacion ha de convertir al cibernauta en un actor activo
y constructivista por desarrollar una motivacion interna y no solo en el receptor de
recompensas por actividad realizada exitosamente. El nacimiento, fortalecimiento y
desarrollo actual de la gamificacion ha sido posible a tres tendencias tecnolégicas

paralelas: el engagement, la web social y las TIC (Sanchez, 2019).
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2.1.2 La gamificacion en el contexto educativo

En el marco del modelo educativo de la NEM, un cambio sustantivo es otorgar mayor
autonomia a las y los docentes sobre los contenidos y la adaptacion de los mismos
al contexto, a las necesidades e intereses de las y los estudiantes. Esta apertura se
encuentra presente en las estrategias y metodologias que el profesorado considera
propicias para orientar el aprendizaje. Por tanto, la gamificacibn o game-based
learning es una de las estrategias pedagogicas que se ha posicionado en el ambito
educativo mexicano; desde otra perspectiva, se le puede considerar que la
gamificacion incide en el cambio de rol del profesorado a un disefiador de ambiente.

No obstante, su eficacia en el ambito del aprendizaje se apoya en multiples
teorias pedagogicas y psicologicas. Por ende, puede contribuir al desarrollo de
ambientes colaborativos y sociales de aprendizaje; ademas se apoya en situar el
aprendizaje en contextos sociales, culturales y reales, lo cual hace posible la
construccion de significados, la autonomia y la consiguiente adquisicion de
pensamiento critico, pero el profesorado debe ser preparado para tal integracién en
su practica (Mendoza & Vallejo, 2025).

La gamificacion se vuelve una estrategia innovadora y atractiva al aplicarse
en el ambito educativo, sobre todo en el proceso de ensefianza y aprendizaje, en la
adquisiciéon de competencias y habilidades del alumnado. La gamificacidn como
estrategia didactica para la ensefanza, en términos generales, consiste en el uso
de actividades o juegos que motivan y se guian a través de insignias y al momento
de aplicarse dentro de “la educacion puede ser reconocido como juego serio,
aprendizaje basado en juegos y gamificacion. Sin embargo, el uso de elementos de

juego en la educacion se ajusta mas a la definicion de gamificacion” (Revelo et al.,
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2018, p. 32).

El juego es una perspectiva que toma en cuenta no solo el interés de las y
los educandos, sino el mundo de los jévenes que se encuentran inmersos en
actitudes ludicas otorgadas por el desarrollo de las nuevas tecnologias, es por ello,
que la gamificacién aplicada en el aula propicia el desarrollo de conocimientos, por
ello, se debe de mirar al juego como una estrategia de ensefianza que favorece la
dinamica y el aprendizaje en la clase, pues no solo se debe representar como
actividades recreativas, sino mas bien como una herramienta para el aprendizaje
(Penafiel, Ordofiez & Fernandez, 2025).

Por lo tanto, la gamificacién dentro del ambitos educativos puede definir como
‘un método didactico utilizado en los salones de clase que permite que el
aprendizaje se desarrolle de mejor forma, siendo asi un facilitador en el campo
educativo” (Manrique 2021, citado en Penafiel et al., 2025, p. 2). Por tal razén, no
es extraio que se haya convertido en una herramienta para motivar en el aula la
participacion y el aprendizaje activo de los estudiantes. La finalidad de esta
metodologia es la aplicacién de técnicas y métodos propios de los juegos dentro de
contextos educativos, con el objeto de aumentar la motivacion, la participacion, la
interaccién y el compromiso del alumnado (Pefafiel et al., 2025).

Gran parte del desarrollo y avance de este método se debe al disefio de
paginas de internet y aplicaciones dedicadas a la creacion y desarrollo de juegos.
El disefio de juegos aplicado a la docencia a parecer como una didactica con
impacto en el estudiantado; no solo es cuestion de jugar por jugar, sino de

mantenerse y aprender durante el desarrollo del juego.
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La gamificacidn educativa es un término que engloba el uso de técnicas y
dinamicas de juego para la consecucion de objetivos de aprendizaje en el ambito
educativo. No se debe confundir la gamificacién con el juego, pues el objetivo del
juego no contempla la ensefianza, en cambio la gamificacion se centra en la
transmision de conocimiento, para mejorar el rendimiento y la motivacion.

Por lo tanto, la gamificacion puede aplicarse al contexto educativo y promover
diversos beneficios en el aprendizaje del estudiantado; como el refuerzo de la
motivacion, el aprendizaje el estudio fuera del aula, pues los retos, los desafios, la
imposicion de superar etapas, alcanzar logros, obtener recompensas, cubrir
competencias y cooperar, la personalizacion, entre otras dinamicas que enganchan
logran incitar a seguir aprendiendo, reforzar el aprendizaje y a poner en practica el

conocimiento desarrollado en clases.

2.2 La gamificacion: recurso para la motivacion
La gamificacion en los procesos docentes como innovacion en la ensefianza, facilita
la consecucion de avances significativos en la motivacién y el compromiso del
alumnado hacia su propio aprendizaje, favorece la participacion y elaboraciéon de
conocimientos mas proximos a la realidad. La gran mayoria del estudiantado viven
con sensaciones positivas de las situaciones ludicas y competitivas. Sin embargo,
cuando se trata de procesos formativos asumen actitudes apaticas demostrando
rechazo al modelo didactico tradicional (Aquino, Cupido & Santos, 2025).

En efecto, comprender las maneras en que la motivacién de las y los
estudiantes se ve afectada, ayuda a identificar la insatisfaccion, el grado de

autonomia, lo que aprenden, la competencia desarrollada y el sentido de las
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interacciones entre pares para planear la ensefianza de los contenidos escolares
de manera diferente. Planear de otra manera es imprescindible para dejar atras las
actividades para el aprendizaje que giran en torno a la elaboracion de un resumen
para dar a conocer lo leido o aprendido y priorizar la memorizacion para comprobar
el nivel de éxito en la transmisién de conocimientos.

Es importante decir, desde la formacién inicial y la experiencia docente en
educacion secundaria, que los esfuerzos curriculares y los fundamentos tedricos
propuestos por diversos autores y metodologias, la inercia del sistema educativo y
la facilidad de replicar modelos de ensefianza centrados en la exposicién del
docente persisten en varios niveles escolares.

Al respecto, Martinez (2018) sefala que existen pocos estudios sobre la
manera que ensefan las y los docentes en el aula, pero se sabe que el profesorado
necesita identificar contenidos prioritarios a partir de cuatro criterios: naturaleza de
los contenidos, contenidos atemporales, privilegiar temas fundamentales y tener
dominios profundos de los contenidos a ensefar con el propdsito de cerrar las
brechas existentes entre el curriculo intencional, el ensefiado por el profesorado, el
aprendido por el alumnado, el curriculo evaluado y el curriculo fundamental en la
vida del alumnado, pero también para mejorar e innovar sus formas de ensefiar.

En este contexto, la gamificacion educativa emerge como una propuesta
metodoldgica que busca abonar al desarrollo de practicas innovadoras. Pues la
gamificacion representa un reto atractivo y movilizador para el alumnado, haciendo
alusién al entorno real, simulaciones e indagar, despertar la curiosidad por cada
temay los aprendizajes. La gamificacion conjuga esta experiencia con el contenido

y promueve la interaccién y la autorregulacion; contribuye a la superacion de

43



situaciones de bloqueo al encontrar multiples caminos para asimilar el conocimiento,
activandose aspectos emocionales y motivacionales en todo el proceso.

La incorporacion de elementos ludicos de gamificacién en los procesos de
ensefanza-aprendizaje, no solo ofrece un enfoque distinto al de las estrategias
convencionales, sino que facilita la transicion de un paradigma educativo
tradicionalista hacia uno centrado en las necesidades, intereses y el desarrollo
integral del estudiantado. Asi, la gamificacion representa un valioso instrumento
para materializar la visién de un sistema educativo dinamico, participativo y efectivo.

Se reconoce que la gamificacidén es una estrategia educativa innovadora que
implica la implementaciéon de un entorno de aprendizaje atractivo para fomentar la
participacion de los estudiantes. La motivacién es considerada componente
esencial para el aprendizaje, ya que promueve mayor compromiso de los
estudiantes con su propio proceso de aprendizaje. La gamificacion busca atraer el
interés de las y los estudiantes hacia los contenidos académicos mediante el uso
de una variedad de elementos.

En el transcurso del tiempo, los docentes e investigadores han buscado
adaptar los procesos de ensefianza- aprendizaje a los contextos educativos en los
que desarrollan su practica, con la finalidad de que las y los estudiantes desarrollen
las habilidades y conocimientos esperados no solo por el curriculo, sino por ellos
mismos y sus contextos. Desde esta perspectiva, la gamificacion como estrategia
pedagogica:

‘tiene como base el desarrollo de la motivaciéon del estudiante, pero esta
representa también una oportunidad para reinventar el entorno educativo,
pues su integraciéon en contextos didacticos implica: una reflexion del
profesor para la actualizacion de contenidos, que supone un andlisis de su
pertinencia y una reestructuracion de actividades y de evaluaciones, a fin de
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relacionarlas asertivamente en funcion de las necesidades y el contexto de
los estudiantes” (Trejo, 2021, p. 60).

En este afan de buscar los medios y recursos para aplicar dentro de las aulas y que
logren atraer la atencién del estudiantado, desarrollar la motivacion por aprender las
disciplinas que se imparten; se reconoce al juego como un instrumento de reflexion,
imitacion y recursos para aprender a vivir. Por lo tanto, el juego es un vehiculo
efectivo en casi todas las etapas de aprendizaje debido a que involucra la
creatividad, la imaginacion, el arte y el desarrollo cognitivo, emocional y social, sin
embargo, no es posible estar aplicando diariamente actividades de esta indole en

clase o al menos no de manera directa (Trejo, 2021).

2.3 Enseinanza activa de la Historia
Estudios recientes realizados a estudiantes de diferentes niveles educativos sobre
la Historia y su ensefianza, indican que las disciplinas se perciben como aburrida y
si utilidad; ademas las y los docentes sefalan que las principales razones que lleva
a disfrutar de los temas de Historia o a considerarlos aburridos es la manera en que
se produce el proceso de ensefanza y aprendizaje, es decir, las estrategias
utilizadas para ello. Existe una fuerte inclinacion por una metodologia activa y
participativa como trabajo en equipo y uso de fuentes primarias, frente a un
aprendizaje pasivo y con uso excesivo de libro de texto (Hita, Millares & Gomez,
2021).

Ante este argumento, la gamificacion dentro de la ensefianza es clave y una
estrategia de aprendizaje lleva a la integracion de conocimientos y habilidades, la
vuelven interesante y despierta el gusto por aprender a los educandos. Cabe
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precisar que, esta estrategia se puede aplicar dentro de diversas disciplinas que se
imparten en educacion basica.

Incursionar en una metodologia y aplicarla para aprender Historia es posible.
Al respecto Ruiz (2021) hace mencion que existen diferentes métodos que se
pueden aplicar para darle mayor significancia a la ensefanza y aprendizaje de
diferentes niveles educativos, esto con la intencion de innovar y motivas a las y los
estudiantes a partir del uso de herramientas digitales y tecnoldgicas, por el hecho
de que el estudiantado se encuentra inmerso en ellas.

Cabe advertir que, se suele ver el uso tecnologico y de manera concreta el
uso del celular como una barrera de aprendizaje, sin embargo, el profesorado puede
utilizar este recurso para modificar la ensefianza tradicional. Si el profesorado parte
del supuesto de que la tecnologia favorece la motivacion, lleva a pensar de manera
activa, diferente y critica, entonces se abre a la posibilidad para involucrarse en
diversos métodos con diversas herramientas que se pueden utilizar para el
aprendizaje de la disciplina (Ruiz, 2021).

Para el caso de la ensefianza de la Historia si se conjuga una ensefianza
ludica que despierte el interés en clase y se agrega el uso tecnolégico para

desarrollar conceptos histéricos o como un medio para reforzar lo aprendido.

2.3.1 Casos de gamificacion de la Historia en educacion basica

Ante la necesidad de innovar las estrategias para ensenar Historia como disciplina
escolar o campo formativo, la gamificacion se ha posicionado de manera importante
en esta area académica. Al respecto, Sanz & Alonso (2020) en la aplicacién de su

trabajo La Escape Room educativa como propuesta de gamificacion para el
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aprendizaje de la Historia en educacion infantil, observan la aceptacion de las y los
estudiantes al uso de la gamificacién en el aula al considerarla como algo novedoso,
lo que supuso que iniciaran el trabajo con un alto grado de motivacion.

A partir de esto, las ventajas a la hora de ser realizada la actividad,
demuestran que las y los alumnos lo perciben como algo nuevo e interesante y tener
una alta disposicion a experimentar la curiosidad por saber la manera en que debe
desarrollarse la actividad. El estudiantado debe superar una serie de retos y
misiones con el objetivo de lograr puntos e insignias que determinarian el nivel de
logro que alcanzaban, lo que conllevaba un determinado estatus final concretado
en una medalla acreditativa. La narrativa que se utilizé consistia en que el
alumnado, junto con el docente, era un grupo de extraterrestres que estaban en la
Tierra para investigar sobre los humanos y realizar las misiones que enviaba la jefa
superior (Sanz & Alonso, 2020).

Los resultados y las diferencias entre el grupo experimental y control
mostraron que la intervencion didactica supuso una mejora en la consideraciéon y
valoracion de los contenidos historicos por parte del grupo experimental frente al
control; las y los alumnos disfrutaron de la actividad y les fue mas sencillo
comprender el tema pues lo ponian en practica para resolver los retos y situaciones,
en cambio al otro grupo cuando se les preguntaba no recordaba el contenido o solo
memorizaban algunos conceptos (Sanz & Alonso, 2020).

Por otro lado, se encontrd una investigacién aplicada a estudiantes de cuarto
grado de primaria de México, donde el objetivo fue comprobar si mejoraban las
percepciones e interés del alumnado por |la Historia pues la consideraban aburrida;

esto a través de una intervencion de estrategias de gamificacion en el aula,
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comparandolo con un grupo control que seguia una metodologia tradicional para la
ensefanza de los mismos contenidos.

Esta intervencion se llevd a cabo durante el tercer trimestre del ciclo escolar
2017-2018 en la que estaba programada la imparticion de contenidos relativos a la
Prehistoria y Edad Antigua, siendo coherente con la legislacion vigente y sus
elementos curriculares: contenidos, criterios de evaluacion y estandares de
aprendizaje (Hita et al., 2021).

En la intervencion se trabajo con dos grupos, uno con estrategias de
gamificacion basadas en el pensamiento historico y con otro grupo de manera
tradicional basada en el uso del libro de texto como unica fuente de informacion.
Para el primer grupo, las actividades estaban dirigidas a un proceso de gamificacion
basado en el uso de diferentes herramientas y elementos del juego como una
narrativa, misiones, retos, insignias, premios, niveles de logro, asi como el programa
ClassDojo para la asignacion de puntos y avatares (Hita et al., 2021).

Estos autores recomiendan el uso de la gamificacidn junto con un aprendizaje
basado en proyectos y métodos activos de aprendizaje como medio para responder
a los problemas educativos actuales como es la falta de interés del alumnado, la
relacion que tienen ahora con la tecnologia, pues nos afirman que esta accion
permitiria contribuir a la innovacion educativa que se demanda y defiende desde la
investigacion sobre la didactica de la historia (Hita et al., 2021).

Por su parte, Taranilla, Gutiérrez y Somoza (2018) realizaron un trabajo sobre
la gamificacion para ensefar y aprender Historia en educacion primaria. Observaron
que al implementar mecanicas de juego a través de la gamificacion ha sido

considerada por las y los estudiantes como muy buena y han aprendido mas en
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comparacion con una clase normal. Asimismo, afirmaron que este tipo de
mecanismos mejoran el interés, la motivacion, la participacion, el desarrollo de
habilidades de busqueda y seleccion de informacion clave, el trabajo grupal y el
aprendizaje de contenidos.

Para el nivel de secundaria, Gomez (2018) explica que el estudiantado valora
muy positivamente las estrategias didacticas que hacen uso de la gamificacion,
logrando mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la Historia. También,
el profesorado participante acepta de manera positiva las herramientas tecnolégicas
y reconoce las enormes posibilidades que ofrecen dichas herramientas para su
formacion. Tras esta experiencia, se asume que deben vivir nuevos procesos de
aprendizaje, por tanto, la educacion debe adaptarse a los nuevos cambios y
necesidades que presenten las y los alumnos. Por ende, incorporar herramientas
que resulten novedosas para ellas y ellos, en materias que no son de su interés es
elemental.

Por su parte, Cascantes & Granado (2018) utilizaron la gamificacion como un
recurso didactico para la ensefianza de la Historia para las y los alumnos de
Bachillerato, en donde su propdsito era innovar la practica docente y cambiar las
perspectivas de los estudiantes sobre esta asignatura, ademas de abonar a la
formacion del pensamiento historico; esta estrategia fue aplicada en 2018.

Entre los puntos relevantes que retomaron de la gamificacion fueron la
utilizacion de puntos, los incentivos, la narrativa, la retroalimentacion, el
reconocimiento, actividades analdgicas, o digital y la libertad de equivocarse como
medios para generar un aprendizaje significativo. Estos investigadores sostienen

que la gamificacion educativa pretende hacer frente a la desmotivacion, el
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aburrimiento y la falta de compromiso con el accionar diario; se dieron cuenta de que,
la experiencia de aprendizaje de la Historia mediado con actividades, en la cual se
utiliza el juego como recurso pedagdgico y siendo este parte de la gamificacion,
responde a una alternativa significativa y de impacto dentro de la nueva cultura
educativa (Cascantes & Granado, 2018).

Por tal razon, el profesorado de la asignatura debe prepararse para cumplir
con los retos que exige una mediacién dinamica y entretenida (Cascantes &
Granado, 2018). De este modo:

“Las valoraciones de los estudiantes sobre el proceso de ensenanza-
aprendizaje, y en especial la generacion de aprendizajes en la ensefianza de
la historia con ayuda de la gamificacion como apoyo docente, inicialmente
sefialan que la gamificaciéon es un elementos que propicia la participacion
activa y consciente en el aprendizaje de los datos y hechos histéricos,
potenciandola posibilidad de adoptar diferentes posiciones 'y
argumentaciones, dejando de lado el uso exclusivo de la memoria como
tnica forma de aprender hechos y acontecimientos histéricos” (Cascante
& Grados, 2018, p. 14)
Tanto Casantes y Granados (2018) como Gdémez (2021) coinciden en que la
aplicacion de la gamificacion dentro de las aulas para la ensefianza de la Historia
demanda una preparacion del profesorado para que comprenda la diferenciacion
entre las actividades ludicas, el juego y la gamificacion.

Cada innovacion metodoldgica responde a una intencionalidad concreta v,
en el caso de los métodos de gamificacion pasa por conseguir que las y los alumnos
sean capaces de interiorizar dentro de una actividad ludica, aprendizajes mas
completos; la gamificacion fomenta la creatividad, la capacidad de trabajo en equipo
y la motivacion. En este sentido, algunos de los métodos de gamificacion buscan
asociar la narrativa a actuaciones concretas y significativas en la mejora de los

procesos de aprendizaje.
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Los estudios revisados en este capitulo concluyen que la ensefianza a través
de la gamificacion despierta la motivacion y ofrece ventajas instruccionales para el
disefio y realizacion de actividades de gamificacién, sino también cognitivas,
afectivas y sociales. Ahora bien, dentro del campo de la gamificacion, la ensefianza
de la Historia para secundaria ha sido muy poco explorada y las que existen se
adhieren a la implementacion de juegos, graficos y videos interactivos, simulaciones
o artefactos ludicos, que permitan desarrollar actividades complejas, fomentar la

indagacion y comprension de los fendmenos historicos.
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CAPITULO I
ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA ENSENAR HISTORIA EN

TERCER GRADO DE SECUNDARIA EN ZACATECAS

En este capitulo se interpretan los resultados cualitativos de la gamificacion como
estrategia para ensefar Historia en tercer grado de secundaria en el plantel “Vicente
Escudero” de Valparaiso, Zacatecas. Primero se realiza una explicacion de la
relevancia para el proceso de ensefianza-aprendizaje el implementar diversas
estrategias de gamificacion para la ensefianza de la Historia para situar, en términos
cuantitativos y cualitativos -basicos- y la seleccion del alumnado con el que se
implementa la estrategia.

Posteriormente se describe el sentido pedagodgico de la seleccion de
contenidos, se muestra y justifica el contenido seleccionado de Historia mundial de
la fase 6, el cual fue planeado y disefiado con estrategias de gamificacion. El ultimo
apartado ofrece la interpretacion de los resultados de las estrategias loteria, juego
de roles y trivia que se aplicaron durante el ciclo escolar 2024-2025 con el propdsito
de innovar la didactica de la Historia y propiciar la motivacién, participacion y la

comprension historica.

3.1 Interés del alumnado y deseo de innovar la practica
Se sostiene que el proceso de ensefanza- aprendizaje constituye un ejercicio
codistributivo, en el que el compromiso y la participacién de todos los actores

sociales implicados en el hecho educativo son fundamentales. Esta participacion es
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indispensable para la consecucidn de los conocimientos establecidos en el plan y
programas de estudio de la disciplina de Historia, asi como aquellos que se
requieren en el contexto social del estudiantado (Coello & Gavilanes, 2019, p. 16).

Por consiguiente, se reconoce el papel crucial del profesorado y se pondera
su capacidad para llevar a cabo acciones de innovaciéon didactica. La
implementacion de estrategias adecuadas resulta esencial para atenuar los
procesos de ensefianza tradicionales, fomentar la imaginacion del alumnado y
despertar su interés por el aprendizaje de una manera sostenida y significativa.

De esta manera, la gamificacion aplicada en actividades o juegos pueden
ofrecer diferentes niveles de dificultad, opciones de personalizacion vy
retroalimentacion individualizada, lo que facilita un aprendizaje efectivo, y si se
realiza con actividades de juego adaptadas a los PDA, en este caso, del tercer grado
de secundaria, en virtud de que trabajar con gamificacion, es decir, “en el modo
ludico o caracter ludico de esta metodologia facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma mas divertida, generando una experiencia positiva”
(Coello & Gavilanes, 2019, p. 16). Este enfoque metodoldgico permite alcanzar los
objetivos pedagdgicos de la etapa educativa de forma mas efectiva.

Reconocer y brindar estrategias para la ensefianza de la Historia para
innovar, despertar el interés, propiciar la participacion, desarrollar el pensamiento
critico, la resolucion de problemas, la colaboracion y la comunicacion entre las y los
estudiantes es tomar en consideracion las necesidades e intereses individuales del
estudiantado (Delgado, Chacay & Zambrano, 2022), las cuales se vinculan al

contexto o entorno fisico de la escuela.
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3.1.1 El grupo A de tercero de la secundaria “Vicente Escudero”

La aplicacion de la gamificacion como estrategia se realizd6 en la Escuela
Secundaria Técnica 12 “Vicente Escudero” ubicada en el municipio de Valparaiso,
a 180 km de la capital del estado Zacatecana, en dicha instituciéon se desarrolla el
trabajo docente por parte de la investigadora lo que facilita el trabajo y la aplicacion
de las estrategias, dicho papel docente se desempefia en los grupos de 2°A, 2°B,
2°C,3°A y 3°B, donde la matricula total de esta secundaria es de 254 alumnas vy
alumnos y su distribucién se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 1.Matricula de la secundaria por grupos, ciclo escolar 2024-2025

Grado escolar Grupos Matricula por grupo |[Matricula por
grado
Primero A 33 estudiantes
Primero Primero B 33 estudiantes 98 estudiantes
Primero C 32 estudiantes
Segundo A 31 estudiantes
Segundo Segundo B 30 estudiantes 91 estudiantes
Segundo C 30 estudiantes
Tercero A 32 estudiantes
Tercero Tercero B 32 estudiantes 97 estudiantes
Tercero C 33 estudiantes
Total 286 estudiantes

Fuente: elaboracién propia, archivos del plantel “Vicente Escudero”

Por otra parte, el lugar de origen del estudiantado es un componente vital para
promover la comprension de los contenidos escolares y el vinculo con el mundo
social. El alumnado proviene de diversos entornos socioecondmicos y culturales
dentro del municipio de Valparaiso, Zacatecas. Esta diversidad se manifiesta en sus
experiencias previas, sus valores familiares, sus niveles de acceso a recursos
educativos fuera de la escuela (internet, libros, actividades culturales) y sus
perspectivas del mundo.
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El municipio de Valparaiso se caracteriza por ser una comunidad agricola y
ganadera, estas son las principales actividades econdmicas, donde se encuentra la
institucion educativa. Sin embargo, también es importante destacar que muchos de
sus habitantes emigran a los Estados Unidos, lo que repercute en la dinamica social,
econdmica y educativa de la region, ya que numerosos estudiantes crecen bajo el
cuidado de familiares distintos a sus padres o en hogares con acompafamiento
limitado.

Se suman a los criterios preliminares de seleccién sefalados en la parte
introductoria de esta tesis, los que se resefian enseguida. A pesar de que se imparte
Historia en los tres grupos de segundo grado y en los grupos A y B de tercer grado,
se selecciono un solamente al grupo A, pues esto permite un estudio mas profundo
y contextualizado, lo cual es esencial en estudios cualitativos; ademas, se
consideraron tres variables: la falta de motivacion para aprender Historia, el uso
continuo del celular en clases y que el 100% del alumnado participante contar con
internet.

Es importante precisar que la reduccién a un solo grupo de trabajo garantiza
la viabilidad del proyecto en términos de tiempo y recursos. Ademas, permite un
analisis cualitativo y detallado de los procesos de ensefanza-aprendizaje y de los
efectos de la intervencion de estrategias de gamificacion en el estudiantado, lo cual
seria dificil en una muestra masiva, ademas esta forma permite examinar los
sustentos teodricos y metodoldgicos de la gamificacion aplicada a la ensefianza y
vislumbrar el proceso a partir de esta reduccion de un solo grupo.

Desde esa visidn, el grupo A de tercer grado fue seleccionado mediante un

muestreo no probabilistico por criterio, debido a las problematicas encontradas y
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que se adecuan a este grupo, las caracteristicas particulares de esta muestra es
que esta compuesto de 32 estudiantes. Los criterios que se aplicaron en la seleccion
de participantes y de estrategia son los siguientes. 1) En tercer grado se imparten
cuatro moédulos de clases por semana con los estudiantes; 2) Se aplicoé una
encuesta a este grupo para conocer su preferencia en las dinamicas de clase, y 3)
que el alumnado tuviera herramientas tecnoldgicas y acceso a internet en casa.

Se encontré que, en este grupo, los modulos se imparten martes y jueves,
es decir, dos por sesiones juntas, esto favorece la implementacion y desarrollo de
estrategias de manera consecutiva. Respecto a las dinamicas, el estudiantado
sefald su preferencia por actividades interactivas y el 100% del alumnado cuenta
con herramientas tecnolégicas y acceso a internet en casa.

La disposicion hacia la Historia en este grupo es variada, no obstante, la
mayoria de las y los estudiantes presenta curiosidad por el pasado, tiene
conocimiento derivado de peliculas y libros videojuegos a los que tienen acceso. A
lo largo de las sesiones, se han identificado algunas y algunos estudiantes que
perciben la Historia como una disciplina memoristica, aburrida o desconectada de
su realidad”.

El propdsito de este diagndstico inicial de aula era conocer las concepciones
histéricas y perspectivas sobre el estudio, el aprendizaje y funcionalidad de la
Historia en la vida cotidiana del alumnado. La respuesta dominante fue que la
Historia era para conocer lo que pas6 hace mucho tiempo y su funcionalidad era no

olvidar lo sucedido en el pasado. Durante el periodo de observacién y analisis del

' Ver instrumento de diagndstico inicial en el Anexo 1.
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diagnostico se identificaron estudiantes que mostraban poco interés por la
disciplina.

Entonces, tomando en consideracion a las y los estudiantes con
conocimiento histérico, los canales de aprendizaje, el estudiantado con poca
disposicion hacia el conocimiento historico y las herramientas tecnologicas con las
que cuentan, se selecciona el grupo de tercer grado grupo A como muestra
intencionada para esta investigacion y el aplicar el disefio de la gamificacion que
despierten el interés y ayuden a generar mayores conocimientos histéricos, ademas
de generar un espacio para aplicarlos.

Se reconoce que las experiencias previas con la ensefianza de la Historia, la
relevancia que perciben de la disciplina para su vida actual y las metodologias
utilizadas en el aula influyen significativamente en su disposicion. De ahi que un
enfoque que promueva la investigacion activa, el debate, el uso de fuentes
histdricas, la conexidn con el presente y la exploracion de diferentes perspectivas
historicas puede transformar una actitud pasiva en un compromiso activo con el
aprendizaje de la Historia (Gonzales & Torres, 2024).

Es importante precisar que, se busca que, la experiencia obtenida en este
grupo de adolescentes este modelo de intervencion o un conjunto de principios de
accién que puedan ser utiles para otras escuelas o grupos con caracteristicas

similares.
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3.2 Selecciéon de contenidos, juegos y planificacion de estrategias
gamificadas

La ensehanza de la Historia es importante en educacion secundaria porque busca
contribuir a que las y los estudiantes aprendan a analizar criticamente las fuentes
de informacidn, a cuestionar las narrativas establecidas y a desarrollar una vision
mas compleja y matizada del pasado (Rivero, Aso & Garcia, 2023). Al ayudar al
estudiantado a desarrollar esta habilidad les sera funcional para resolver problemas
y desafios contemporaneos, por ello, es importante poner en practica herramientas

que ayuden a lograrlo.

3.2.1 Contenidos historicos de fase 6

De acuerdo al Plan Sintético de la Fase 62, sefialado en el segundo Capitulo de este
documento, es importante que a través del campo formativo de Etica, Naturaleza y
Sociedad (Disciplina de Historia, Geografia y Formacién Civica y Etica) se logren
diversos propésitos fundamentales, y se pueden precisar lo siguiente:

‘las y los adolescentes se asuman como sujetos de derecho, con identidad
personal y colectiva, integrantes de comunidades plurales que conforman la
diversidad del pais y participan en la creacioén de espacios democraticos. Se
espera que interpreten hechos, procesos o situaciones historicas, culturales,
naturales, sociales y politicas a partir de profundizar en la comprensién de
nociones como la ubicacion temporal y espacial, causas y consecuencias,
asi como los cambios y permanencias que se analizan en un contexto
historico determinado” (SEP, 2024, p. 77).

Ante la propuesta de la Secretaria de Educacion que es valiosa en su intencion,

enfrenta desafios significativos al confrontarla con la realidad de los contextos

2 El Programa puede consultarse en: https://educacionbasica.sep.gob.mx/wp-
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educativos en México. Para lograr que las y los adolescentes se asuman como
sujetos de derecho, con identidad y participacion democratica, es necesario abordar
los problemas de falta de recursos, desigualdad educativa, violencias, entre otros.
Pero a ello, el profesorado puede resolver y mejorar, desde la disciplina que ensenia,
situaciones adversas.

Para la eleccion de los contenidos, se consideran varios criterios clave para
asegurar el éxito y la efectividad de la estrategia, en este caso, se consideran los
siguientes: relevancia curricular, adaptabilidad a la gamificacion, recursos y fuentes
histéricas disponibles, pues es necesario contribuir a que las y los estudiantes
aprendan a analizar criticamente las fuentes de informacion a cuestionar las
narrativas establecidas y a desarrollar una vision mas compleja y matizada del
pasado (Cevallos & Mora, 2022).

Respecto a la relevancia curricular se busca que los temas trabajados estén
directamente relacionados con contenidos, objetivos y los PDA establecidos en el
programa educativo de la disciplina; que permita vincular el conocimiento y temas
que se pretenden abarcar de acuerdo al plan sintético y analitico y que la estrategia
de gamificacion propuesta sea una herramienta para reforzar y profundizar en el
aprendizaje de los temas centrales.

Ante esta mirada, es importante que sea de relevancia historica, es decir, el
contenido seleccionado debe abordar eventos, procesos o personajes histéricos
significativos que contribuyan a la comprensién del pasado y asi reconocer su
relacion con el presente; por tanto, se busca experimentar a través de la
gamificacion en el aula para enfocarse en lograr una adaptabilidad, pues cuando

existe una narrativa interesante, personajes memorables o eventos dramaticos es
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mas sencillo adaptar juegos y actividades gamificadas y se conviertan en el hilo
conductor de la experiencia de aprendizaje, motivando al estudiante a participar y
explorar el conocimiento historico.

Otro punto importante para articular la gamificacién con la ensefianza de la
Historia es la flexibilidad y dinamismo que puede generar la seleccion idénea de un
contenido, pues facilita la adaptacidn de diferentes mecanicas de juego,
simulaciones, desafios, y la creacion de experiencias interactivas y atractivas, que
ademas de propiciar la creatividad y el interés puedan establecer relaciones
significativas con el pasado y a valorar la importancia de la historia en sus vidas.

Como ultimo factor de seleccién de contenidos, pero no menos importante,
son los recursos disponibles de acuerdo con la infraestructura de la escuela y las
herramientas propias del alumnado en sus hogares; y la facilidad para trabajar con
herramientas tecnoldgicas; pues las plataformas ofrecen experiencias que logran
motivar al estudiantado a participar y lograr un proceso de retroalimentacion
inmediata sobre su desempefo (Bazantes & Guzman, 2024).

Respecto a los contenidos, en el Programa de estudio para la educacion
secundaria: programa sintético1 para la fase 6, se dice que éstos son:

“una disposiciéon de conocimientos y saberes en un Campo formativo que
cobra sentido [...] en la relacion que se establece entre ellos y los Ejes
articuladores, los cuales vinculas el conocimiento con hechos concretos de
la realidad mediante problematizaciones o temas generales de estudio”
(SEP, 2024, p. 12).

De esta manera, ensenar un campo formativo, implica considerar los ejes

transversales, los contenidos generales y especificos, junto a los PDA. Para el caso
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del contenido de Historia, el programa presenta topicos generales, los cuales se

presentan en la siguiente tabla:

Tabla 2. Contenidos para Historia 3er grado fase 6

la educacion
Secundaria.
Programa
sintético de la
fase 6

Programa Campo Contenido de Historia
formativo
Los retos sociales y ambientales en la
comunidad, en México y el mundo.
La diversidad de grupos sociales y culturales en México.
El suelo, recurso estratégico para la seguridad alimentaria
y la vida en el planeta.
Programa de | Etica, Los albores de la humanidad: los pueblos antiguos
estudio para | Naturaleza | del mundo y su devenir.

y Sociedades|

La conformacion de las metrépolis y los sistemas de
dominacion.

Las gestas de resistencia y los movimientos
independentistas.

Las luchas de las mujeres por sus derechos.

Relaciones de poder y lucha por los derechos de grupos
histéricamente discriminados o subrepresentados.

Discriminacion, racismo, sexismo y prejuicios como
construcciones historicas.

Movilidades humanas, migraciones y nuevos
escenarios para la vida.

Amor, amistad, familias y relaciones entre las personas
en la historia

Fuente: elaboracion propia con base en SEP, 2024, pp. 16-18.

De esta manera, la perspectiva de adaptabilidad, los temas seleccionados para

ensefar y aprender Historia en tercer grado de secundaria y los procesos de

desarrollo de aprendizaje asignado a cada contenido, se seleccion6 dentro de una

tabla, en donde se presenta del lado derecho el contenido que es general para los

tres grados escolares y los PDA los cuales son propios para cada grado escolar.
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Tabla 3. Seleccion de contenido de Historia para estrategias de gamificacion

Contenido Proceso de desarrollo de aprendizaje

Analiza y comprende las causas y consecuencias de la Segunda
Revolucion Industrial y su aporte a la consolidacion del capitalismo
como sistema econémico mundial.

Explica las causas de la Primera Guerra Mundial y las vincula
histéricamente con hechos o procesos pasados o que suceden
simultaneamente con los que estan relacionados.

Elabora una cronologia de los eventos que abarca la Primera Guerra
Mundial y la utiliza de base para entramar los hechos contenidos con
las consecuencias de este conflicto bélico.

Las tensiones
en el siglo
xXx3

Compara la situacion en que se colocaron los paises participantes al
final de la guerra.

Fuente: elaboracién propia con base en Programa sintético de la fase 6, pp. 92-93.

Para concretar esta propuesta de trabajo a partir de la seleccion de contenido
tematico identificado en la tabla anterior, los cuales, abarcan desde la Revolucion
Industrial hasta la Primera Guerra Mundial, ofrece la oportunidad de disefar
actividades interactivas y desafiantes que permitan a las y los estudiantes explorar
el pasado de manera dinamica y significativa por medio de actividades de juego
dentro del aula para posteriormente ponerlo en practica en casa a través de una

pagina web.

3.2.2 Seleccion de juegos y planeacion de secuencia gamificada
Los procesos de desarrollo de aprendizaje seleccionados para el analisis en esta
propuesta, ofrece el panorama de un periodo crucial en la Historia mundial: la

transicion del siglo XIX al XX marcada por la Segunda Revolucion Industrial y la

3 “Las tensiones en el siglo XX” cuenta con 26 PDA (pp. 92-98), pero para el caso de estudio
solamente se tomaron los PDA 1, 2, 3, 5y 6 porque hay un vinculo histérico con las causas de la
Segunda Revolucién Industrial y la polarizacion las relaciones politicas en el mundo que detonaron
Primera Guerra Mundial.
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Primera Guerra Mundial. Estos procesos historicos estan intrinsecamente ligados y
su comprension requiere un enfoque que vaya mas alla de la memorizacion de
fechas y eventos. Se toma la gamificacion como una herramienta pedagogica para
lograr este objetivo, permitiendo a las y los estudiantes interactuar de manera
dinamica y significativa con los contenidos.

Para el primer PDA, el analisis de las causas y consecuencias de la Segunda
Revolucién Industrial, se pone el objetivo que las y los estudiantes comprendan la
consolidacion del capitalismo como sistema econémico mundial. Este periodo se
caracteriza por una serie de innovaciones tecnolégicas que transformaron la
produccion, el transporte, las comunicaciones y la vida cotidiana. La electricidad, el
petréleo, el acero y la quimica se convirtieron en motores de una nueva era
industrial, impulsando el crecimiento econdmico a una escala sin precedentes y que

hoy en dia forman parte de la realidad de las y los educandos.

3.2.2.1 La loteria: recuperacion de conocimientos previos

En el ambito de la educacién moderna, la gamificacion emerge como una estrategia
pedagdgica para transformar la dinamica del aula, particularmente para temas
histéricos como la Revolucion Industrial en el alumnado de tercer grado. Mas alla
de la simple inclusion de juegos, esta metodologia implica la aplicacién de principios
y elementos del disefio de juegos como puntos, logros, recompensas y desafios a
contextos de aprendizaje formales. Su propédsito no es solo entretener, sino
fomentar un mayor compromiso, motivacion y participacién activa por parte del

estudiantado.
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Para abordar la unidad de la Revolucion Industrial, el disefio de una loteria
se convierte en el punto de partida estratégico y gamificado para el rescate de
conocimientos previos. Esta actividad, lejos de ser un simple pasatiempo, se
transforma en un detonador de la memoria colectiva del grupo. En lugar de una
evaluacion formal que podria generar ansiedad, la loteria se presenta como un
desafio ludico donde cada carta y cada pregunta son una oportunidad para activar
lo que las y los alumnos ya saben sobre inventos, causas y consecuencias del
periodo.

En esta primera fase de recuperacion de conocimientos previos se entrega
una carta a cada alumno, se les hace cuestionamientos sobre los inventos, las
causas, etcétera, pues dentro de la dinamica de clases la elaboracion de preguntas
es un detonador de los conocimientos previos, a continuacion, se presentan las
preguntas utilizadas:

Tabla 4. Preguntas detonadoras de conocimientos previos.
No. PREGUNTAS

1 Si la Primera Revolucién Industrial trajo consigo tantos cambios,
¢creen que la industria y la tecnologia se quedaron estancadas o
siguieron evolucionando?

2 ¢ Qué nuevas necesidades o desafios creen que surgieron a partir de
la Primera Revolucién Industrial?

3 ¢, Qué avances tecnoldgicos o cientificos creen que podrian haber
impulsado una nueva revolucién industrial?

4 ¢ Han escuchado hablar de algun invento o descubrimiento de finales
del siglo XIX o principios del XX que les haya llamado la atencién?

5 ¢, Qué diferencias imaginan que podria haber entre la vida de una
persona en la Primera Revolucién Industrial y otra en una época
posterior?

Fuente: elaboracion propia.
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3.2.2.2 Juego de simulacién empresarios y trabajadores

Posterior al rescate de conocimientos previos, la simulacion se implementa como
una estrategia fundamental para consolidar el aprendizaje sobre la Segunda
Revolucién Industrial. Estos juegos de simulacidn “representan parcialmente la
realidad, seleccionando caracteristicas cruciales de una situacion real y haciendo
una réplica de ellas dentro de un entorno alejado de cualquier riesgo” (Martinez-
Anznar, 2021, p. 40).

En este contexto, el estudiantado asume el papel de empresario o trabajador
de la época. Esta dinamica, que abarca tres sesiones de clase, desde la descripcion
del juego y la asignacion de roles hasta la puesta en practica, permite a los jovenes
experimentar de primera mano los desafios tecnoldgicos, las dinamicas econdémicas
y las condiciones laborales que impulsaron el capitalismo.

Al asumir roles antagdnicos, empresarios y trabajadores, el estudiantado
comprende las profundas desigualdades y los conflictos de intereses que definieron
las relaciones sociales y econdmicas de la época, internalizando que los sujetos
histéricos son protagonistas de sus propios procesos y luchas. Como se hizo
mencion esta dinamica requiere del trabajo de tres modulos de clase, y se muestra

el plan para desarrollar esta estrategia:
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Tabla 5. Plan de clase juego de roles

TIEMPOS
IMPORTANTES DE LA
CLASE

DESCRIPCION

Antes de iniciar el juego
(20 minutos)

Definicion de roles e
instrucciones

o Empresarios:

Objetivo: Maximizar sus ganancias y expandir sus negocios en un contexto de competencia industrial.

Responsabilidades: Tomar decisiones sobre produccion, inversion, contratacion, marketing, etc.
Recursos: Capital inicial, acceso a tecnologia, capacidad de produccion.

[ ]

o Trabajadores:

Objetivo: Obtener mejores salarios y condiciones laborales, defender sus derechos.
Responsabilidades: Trabajar en las fabricas, participar en sindicatos, negociar con los empresarios.
Recursos: Fuerza de trabajo, capacidad de organizacién, derecho a huelga.

Dinamica del Juego
(10 minutos)

Espacio fisico:
Se utiliza el aula de clases como el escenario de la simulacion, dividiéndola en diferentes zonas que
representen las fabricas, las oficinas, los barrios obreros, etc.

Se utilizan mapas y representaciones visuales para ambientar el juego.
Materiales:
Se utilizan fichas y monedas para representar el capital, los productos, y los salarios.

Fuente: elaboracion propia.
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Estos juegos sirven de experiencia didactica para recrear las condiciones laborales,
los desafios tecnoldgicos y las dinamicas econdmicas de la época, permitiendo a
las y los estudiantes experimentar de primera mano las fuerzas que impulsaron el
capitalismo y sus consecuencias sociales.

Para cerrar el tema de Revolucion Industrial se busco fusionar ambas
actividades tomando en consideracion que se realiz6 un trabajo previo de
investigacion en el aula y de conocimiento historico, ademas de la aplicacion de la
loteria como parte la obtencidn de conocimientos previos, esta actividad con
enfoque ludico y gamificado no solo busco trasmitir conocimientos, sino desarrollar
habilidades de pensamiento critico, toma de decisiones y comprension de

fendmenos histéricos complejos, como el capitalismo y produccidon en masa.

3.2.2.3 Cronologia de los eventos histéricos: la linea del tiempo
Para el caso del PDA donde se trabaja la Primera Guerra Mundial se considera la
elaboracién de una linea del tiempo de los eventos historicos. Segun (Huerta, 2021)
las lineas del tiempo y cronologias histéricas son una herramienta que permite
contextualizar, organizar fechas, analizar y visualizar el tiempo histérico. La
elaboracién de esta herramienta se vuelve fundamental para comprender el
desarrollo del conflicto y sus consecuencias; sin embargo, una simple lista de fechas
y eventos no es suficiente.

Se torna necesario relacionar los hechos con sus consecuencias, analizando
cémo cada evento influy6 en el curso de la guerra y en el mundo posterior; a partir
de la aplicacion de esta herramienta de aprendizaje es posible trabajar y desarrollar

nociones de tiempo historico desde sus diversas variantes pues “los elementos que
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componen el tiempo historico: cronologia, cambios y continuidades, causas de los
cambios, duracion de cada periodo historico, fendmenos historicos sincronicos y
asincronicos” (Huerta, 2021, p. 541).

Es importante precisar que, la Primera Guerra Mundial transformé el mapa
politico y econdmico del mundo. Los paises participantes emergieron del conflicto
en situaciones muy distintas. Algunos como Estados Unidos de América se
convirtieron en potencias mundiales, mientras otros, como Alemania sufrieron
graves consecuencias econdémicas y sociales.

Por ello, es necesario que el estudiantado reconozca este proceso historico
como un conflicto de magnitud sin precedentes, que es crucial para entender el
mundo actual, pues sus repercusiones trazaron un mapa geopolitico que aun
resuena como la caida de imperios, el surgimiento de nuevas naciones y la semilla
de futuros conflictos. Ademas, la gran guerra marco el inicio de una era de
tecnologia bélica avanzada, una realidad que sigue influyendo en las dinamicas
internacionales. Por tanto, comprender sus causas y consecuencias permite
analizar como las tensiones politicas, econémicas y sociales pueden escalar hasta
la violencia, una leccion vital en un mundo que aun busca paz.

Desde esta mirada, esta estrategia es funcional y lleva al estudiantado a un
verdadero entendimiento, es imperativo ir mas alla de la mera cronologia para
desentrafar los elementos que componen el tiempo historico. Es esencial identificar
los cambios y continuidades a lo largo del conflicto, discerniendo qué
transformaciones ocurrieron y qué estructuras o ideas persistieron. Se debe
profundizar en las causas analizando las fuerzas que impulsaron detras de cada

evento historico significativo.
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Ademas, es crucial comprender la duracién de cada periodo histérico y como
su escala temporal afectd los procesos; finalmente, una visidbn completa requiere
identificar los fendmenos historicos sincrénicos y asincronicos, es decir, qué eventos
ocurrian al mismo tiempo en diferentes lugares y cuales se desarrollaban a ritmos

distintos, influyendo asi en el curso de la guerra y en el mundo posterior.

3.2.3 Juegos interactivos en pagina web: gamificacién histérica

La creacion de una pagina web se convierte en una herramienta fundamental para
extender los limites del aula y reforzar el conocimiento de manera interactiva desde
el hogar. La pagina de esta investigacidn se encuentra en el siguiente link

https://sites.google.com/view/juegos-degamificacion/inicio

Esta plataforma digital, al servir como un entorno gamificado, no solo
pretende formalizar los conocimientos adquiridos en clase, sino que también
promueve su transferencia y aplicacion activa, superando la memorizacion y
fomentando una comprensién profunda y duradera de los temas.

Como parte de esta estrategia de gamificacion, se disefid un entorno web
con juegos interactivos centrados en temas histéricos, pero principalmente en la
Segunda Revolucion Industrial y la Primera Guerra Mundial. El propésito es que el
estudiantado construya una cronologia detallada de la Guerra, analice sus causas
y consecuencias a través de desafios y preguntas que exigen la vinculacién de
eventos historicos con sus impactos a corto y largo plazo. Este enfoque permite que
el aprendizaje se edifique activamente, a medida que los estudiantes manipulan la
informacion, resuelven problemas y descubren las conexiones histéricas por si

mismos.
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Dentro de esta pagina se implementaron simulaciones interactivas donde las

y los estudiantes pueden asumir roles de personajes histéricos claves: empresarios,

inventores, lideres politicos o soldados. Estas experiencias de inmersion total estan

disefiadas para que el alumnado experimente de primera mano los dilemas vy las

oportunidades de la época, tomar decisiones y observar las consecuencias en un

entorno virtual controlado. Adicionalmente, se incluyen juegos de estrategia que

desafian al estudiantado a gestionar recursos y tomar decisiones econdémicas o

militares en competencias con otros.

El uso de juegos de detectives de la Historia, lineas de tiempo, mapas,
crucigramas, entre otros, que tienen la finalidad de ser interactivos y tienen como
objetivo principal potenciar el pensamiento critico y las habilidades de resolucion
de problemas, proporcionando una comprensién matizada de las complejas
dinamicas de estos periodos historicos.

En conjunto, estos elementos gamificados buscan no solo reforzar los
contenidos curriculares y apoyar a las estrategias docentes, sino también a
desarrollar competencias cognitivas importantes para desarrollarse en su
cotidianeidad y para el siglo XXI. En la siguiente tabla se describe el juego, el
propésito del mismo y se ilustra con una imagen, cabe precisar que los juegos
implementados son recursos elaborados con herramientas como educaplay,
kahoot, etc, unos son propios y otros ya elaborados, el siguiente link lleva a la
parte especifica de los juegos para trabajar los contenidos.

https://sites.google.com/view/juegos-degamificacion/aprendizaje-juegos-juegos
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Tabla 6. Juegos en la pagina web para la Primera Guerra Mundial

Juego

Descripcion

Detective de la historia

Este juego permite al estudiantado la investigacion de pistas
como imagenes y documentos historicos que serviran para
identificar las causas politicas, economicas vy sociales
que llevaron a la guerra.

Linea de tiempo interactiva

Este juego permite que las y los estudiantes arrastren y
coloquen eventos clave en una linea de tiempo virtual,
aprendiendo sobre el desarrollo cronologico de la guerra.

Mapas interactivos

Exploran los frentes de batalla, las campafas militares y
los cambios territoriales a lo largo de la guerra

Crucigramas

El crucigrama esta implementado tanto para los temas de
la segunda revolucion Industrial como para los de la
primera guerra mundial, donde le permite al estudiantado
identificar los conceptos e ideas principales de acuerdo al
tema.

ayudan a repasar
conceptos

Otros juegos generales que

los

Memory, Conecta, Trivias

Fuente: elaboracién propia.

3.3 La loteria histérica: estrategia de gamificacion

El espacio fisico del aula debe ser adaptado para facilitar el desarrollo de las

diferentes actividades, promoviendo la interaccion, la colaboracién y el movimiento

de las y los estudiantes. Cabe precisar que la gamificacién se trabajé durante el

ciclo escolar 2023-2024, a través de puntos y actividades en clase, sin embargo, se

seleccionan algunas actividades para brindar un seguimiento y dar una mayor

explicacion del progreso, areas de oportunidades y resultados obtenidos.

Las actividades para la Revolucion Industrial con una loteria en clase tienen

una organizacion convencional: los pupitres estan alineados de manera que el

alumnado pueda escuchar las instrucciones de la docente y participar en el

desarrollo del juego.

71




3.3.1 Loteria histérica: descripcion general de las cartas y su planeacion

Las cartas de la loteria estan disefiadas con imagenes que llevan al estudiante a
contextualizarse de manera visual con los personajes, inventos o eventos historicos
de la Segunda Revolucién Industrial. Se trata de personajes como Nikola Tesla,
Thomas Alva Edison, Henry Ford, Alexander Graham Bell, Rudolf Disel, Karl Beanz,
Frederick Winslow Taylor, Louis Pasteur y Marie Curie. Los inventos son la bombilla
eléctrica, el motor eléctrico, el automovil, el teléfono, el fondgrafo, el cinematografo,
la cadena de montaje, etc. En la siguiente ilustracion se muestra una carta de esta

loteria:

Imagen 3. Carta para el juego de loteria

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 7. Plan de clase para loteria

PLAN DE CLASE. HISTORIA. 3°

Duracion:
1sesion de 45
minutos.

Tema: PDA: Analiza y comprende las causas y consecuencias de la Segunda Revolucion
Revolucion Industrial y su aporte a la consolidacion del capitalismo como sistema econémico
Industrial. mundial.

Obijetivo:

o Comprender las principales innovaciones tecnoldgicas y cientificas de la Segunda
Revolucion Industrial.

¢ Analizar el impacto social y econdmico de la industrializacion a gran escala.

¢ Reflexionar sobre las diferencias entre la Primera y la Segunda Revolucién Industrial.

o Participar activamente en actividades ludicas y colaborativas.

Materiales:

30 cartillas de loteria con imagenes o conceptos clave de la Segunda Revolucion Industrial (Anexo
2) Frijoles para poner y quitar a las cartas.

DESARROLLO DE CLASE

INICIO: 10
minutos.

Preguntas exploratorias:
Antes de entregar las cartillas, realiza las siguientes preguntas para activar los conocimientos
previos:

1. Sila Primera Revolucion Industrial trajo consigo tantos cambios, ¢ creen que la industria y
la tecnologia se quedaron estancadas o siguieron evolucionando?

2. ¢Qué nuevas necesidades o desafios creen que surgieron a partir de la Primera
Revolucion Industrial?

3. ¢Qué avances tecnoldgicos o cientificos creen que podrian haber impulsado una
nueva revolucion industrial?

4. ;Han escuchado hablar de algun invento o descubrimiento de finales del siglo XIX o
principios del XX que les haya llamado la atencion?

5. ¢Qué diferencias imaginan que podria haber entre la vida de una persona en la
Primera Revolucion Industrial y otra en una época posterior?

Se escuchan las respuestas del estudiantado y anota las ideas principales en el pizarrén.

DESARROLLO:
30 minutos.

Entrega de cartillas:
Entrega una cartilla de loteria a cada estudiante.

Evaluacion formativa:

Ver anexo 3

Fuente: elaboracién propia.
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3.3.2 Preguntas detonadoras: preambulo para el juego de loteria

Como preambulo al juego de loteria, se realizaron cinco preguntas detonadoras en

torno a la Segunda Revolucion Industrial. Las preguntas y respuestas mas

recurrentes se presentan en la siguiente tabla.

Tabla 8. Preguntas y respuestas de conocimientos previos

Pregunta detonadora

Respuestas del alumnado

Si la Primera Revolucion Industrial trajo
consigo tantos cambios, ¢ creen que la
industria y la tecnologia se quedaron
estancadas o siguieron evolucionando?

No, claro que no las maquinas siguieron
mejorando y aparecieron nuevas cosas.
Siguieron  evolucionando, sino no
tendriamos la tecnologia que tenemos
ahora.

¢, Qué nuevas necesidades o desafios
creen que surgieron a partir de la Primera
Revolucién Industrial?

A mi me parece que la Primera Revolucion
Industrial trajo un montén de cambios, y no
todos fueron buenos.

¢ Qué avances tecnolégicos o cientificos
creen que podrian haber impulsado una
nueva revolucion industrial?

Los avances tecnologicos que podrian
impulsar una nueva revolucién industrial
giran en torno a la automatizacion, la
digitalizacién, como las |A también que
ahora las usamos bien seguido.

¢ Han escuchado hablar de algun invento
0 descubrimiento de finales del siglo XIX
o}

principios del XX que les haya llamado la
atencion?

Si, claro, a mi me llama muchisimo la
atencion la radio. Siento que cambié todo.
Otros respondieron que no sabian cuales
se habian inventado.

¢ Qué diferencias imaginan que podria
haber entre la vida de una persona en la
Primera Revolucion Industrial y otra en
una época posterior?

Pues que sabian menos y no se enteraban

que solo pensaban en lo que ellos vivian y

ya.

La otra vez la maestra nos conté que, En el
nivel de la Primera Revolucion Industrial, la
gente no tenia tiempo para nada. Se
trabajaba de sol a sol, a veces hasta 16
horas diarias, en fabricas sucias y ruidosas.
Las maquinas eran enormes, peligrosas vV,
funcionaban con carbdon. No existian las
vacaciones ni los dias libres, y si te
enfermabas o tenias un accidente,

simplemente te despedian.

Fuente: elaboracion propia.

A partir de la socializacion y la recuperacion de respuestas de las y los alumnos, se

advierte una variedad de niveles de comprensidn y perspectivas sobre la evolucion
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de la industria y la tecnologia después de la Primera Revolucion Industrial, pues
existe una comprension basica del progreso tecnoldgico, pues el estudiantado
entiende que la tecnologia y la industria no se estancaron, sino que continuaron
evolucionando.

Por otro lado, las respuestas simples y directas indican una conciencia de
que el mundo ha cambiado significativamente desde la Primera Revolucién
Industrial. Ademas, tienen hasta ese primer ejercicio un referente de la Segunda
Revolucién Industrial e identifican que no son procesos aislados, y que tienen

relacidn directa con la sociedad que tenemos en la actualidad.

3.3.3.1 Rubrica para el juego de loteria y resultados

Los criterios de la rubrica de evaluacion* que se utilizo para identificar el resultado
obtenido en esta actividad son cinco: identificacion de inventos y conceptos,
comprension de las causas de la Segunda Revolucién Industrial, comprensién del
impacto de la Segunda Revolucion Industrial, participacién y colaboracion; vy
reflexion y andlisis. Estos criterios se cualificaron en cuatro categorias: excelente
(4 puntos), bueno (3 puntos), regular (2 puntos) e insuficiente (1 punto).

En la primera fase del juego de loteria, se repartié al estudiantado una carta
sin los nombres de personajes y artefactos; se pidié que analizaran cada una de las
imagenes y que intentaran reconocer a los personajes para darse una idea de los
usos posibles, asi como de los cambios sociales que creen que ocasionaron estos

inventos; ademas se solicité que, en medida de lo posible, describieran el proceso

4 Esta rubrica se aplico en las estrategias de loteria y juego de roles.
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historico a partir de las imagenes de su carta.

Criterio 1. Identificacion de inventos y conceptos. A partir del disefio de la
loteria fue efectivo pues las y los estudiantes, excelente (4 puntos), demostraron
una identificacion precisa y fluida de los inventos que les permitié la relacion de
inventos y apellidos de los personajes con artefactos de usos cotidianos (como la
bombilla de Edison, el motor diésel, el teléfono de Bell) y los conceptos clave
(produccidén en masa, urbanizacion, nuevas energias).

Se convirti6 en una clase divertida y motivadora, pues se observo la
asociacion rapidamente de la imagen o la descripcidn con el término correcto, esto
sugiere que las sesiones previas de trabajo con el contenido lograron fijar figuras e
imagenes representativas de este periodo. Algunos casos se menciond el inventor
al escuchar el invento, lo que muestra una retencién notable.

Un area de Oportunidad es integrar en la rubrica es el criterio de funcion o
importancia de cada personaje o invento, para que el alumnado elabore una
explicacion histérica que contextualice al personaje o al invento con una narrativa
que permita valorar la comprension histérica.

Criterio 2. Comprension de las causas de la Segunda Revolucién Industrial.
Se califica como bueno (3 puntos). La mayor parte del estudiantado logré
comprender las principales causas de este proceso histérico, asi como la
disponibilidad de nuevas fuentes de energia (petréleo y electricidad) y los avances
tecnoldégicos.

Cuando se les pidi6 que justificaran por qué ciertos eventos se relacionaban
y contestaran preguntas de los conocimientos previos, hubo conexiones, por

ejemplo, entre la invencion del motor de combustién interna y la posterior
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explotacion del petréleo. Sin embargo, fue posible identificar que a veces la
explicacion de las interrelaciones entre estas causas (como unas impulsaron a
otras) podria ser mas detallada. Es decir, las causas de los cambios estaban
presentes, pero se podrian haber explorado con mas profundidad, quiza con
preguntas guia mas especificas después de cada "carta" relevante.

Criterio 3. Comprension del impacto de la Segunda Revolucion Industrial. Se
califica como bueno (3 puntos). Las y los estudiantes identificaron bien los impactos
mas evidentes, como la mejora del transporte (automévil y trenes eléctricos) y las
comunicaciones. También hubo conciencia del crecimiento de las ciudades y la
aparicion de nuevas industrias. La idea de que la revolucién cambio la vida de las
personas estaba presente. Para llevarlos a un nivel "excelente", se debe fomentar
mas el analisis critico de esos impactos.

Por ejemplo, al marcar la "Produccién en Masa", podriamos haber
preguntado sobre las continuidades (el trabajo en fabrica) y los cambios (la
especializacion, los salarios, la jornada laboral) que generd, o cdmo ciertos inventos
tuvieron fendmenos historicos sincronicos en diferentes paises y afectaron su
duracion en distintas regiones. La mayoria pudo describir los impactos, pero el
analisis de las consecuencias a largo plazo y la complejidad de los cambios sociales
podria ser un punto de mejora.

Criterio 4. Participacion y Colaboracion: Excelente (4 puntos). La energia en
el aula era observable, pues los estudiantes participaron con gran entusiasmo.
Levantaban la mano, gritaban "jLoteria!" con emocion y se ayudaban mutuamente
a encontrar las respuestas en sus tablas. Hubo un ambiente de colaboracion activa

donde se compartian ideas y se revisaban juntos los conceptos. Incluso los mas
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timidos se animaron a participar. Esto demuestra el poder de la gamificacidon para

movilizar el involucramiento en el aula.

Imagen 4. Juego de loteria histérica

En las imagenes se observa al alumnado participando en un juego de loteria en el
aula y los premios (cacahuates, pistaches y nueces). Las cartas fueron disefiadas
para facilitar el aprendizaje sobre la Segunda Revolucion Industrial. Este juego de
loteria es una herramienta didactica para ensefar este PDA. Este enfoque ludico
aplicado en la Historia generar un ambiente de aprendizaje positivo. Las fortalezas
identificadas en esta estrategia fueron las siguientes:

En primer lugar, se propicio el aprendizaje activo y la motivacion. El juego de
loteria requiere que las y los estudiantes participen activamente, identificando
conceptos clave de la Segunda Revolucion Industrial en sus cartas. Por otro lado,
fue posible observar la motivacién y el compromiso, pues la actividad desperté la
naturaleza competitiva y divertida del juego al aumentar la motivacion de los
estudiantes y los mantiene comprometidos con la actividad. Ademas, se advierten
expresiones de alegria y concentracién, lo cual sugiere que estan disfrutando del

proceso de aprendizaje.
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Otro punto importante que se identificd en la practica es la accesibilidad de
la estrategia. Esta actividad de juego se adapta a los diferentes niveles de habilidad
y conocimiento, lo que lo hace accesible para todos las y los estudiantes. Las
imagenes historicas y las palabras utilizadas en las cartas fueron personalizadas

para satisfacer las necesidades especificas del grupo.

3.4 Resultados de la estrategia juego de roles: empresarios y trabajadores
Para el Juego de simulacion (empresarios vs trabajadores), la actividad requiere de
una flexibilidad en la distribucion del espacio. Se sugiere dividir el aula en zonas que
representen los diferentes escenarios del juego, como las fabricas, las oficinas, los
barrios obreros, etc. Las mesas y sillas se agrupan para formar estos espacios y se
utilizan elementos visuales como carteles o dibujos para ambientar cada zona.

Con la estrategia de juego de roles: empresarios y trabajadores se buscé
generar un debate para que el estudiantado se alcanzara una comprension mas
profunda de las dinamicas sociales y econdmicas de la Segunda Revolucion
Industrial. El grupo se preparé para el debate mediante la elaboracion de preguntas
y respuestas entorno a empresarios y trabajadores para asegurar una buena
defensa de sus posturas antagonicas.

En esta etapa de preparacion, el estudiantado que reconocio los desafios
que enfrentaron los empresarios: la produccidén en masa, la competencia y la gestion

de recursos; y la condicibn de fuerza de trabajo mal pagada y condicion
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empobrecida de los trabajadores; y los animos para protestar frente al trato injusto
de los empresarios.

Imagen 5. Juego de roles: didlogo y construccion de argumentos

Fuente: fotografia propiedad de la autora.

Al finalizar el trabajo en equipo las y los estudiantes se formaron en dos equipos, de
un lado la clase trabajadora y por el otro, los duefios de las empresas; se fue
guiando la dinamica de juego durante la sesion; los resultados fueron los siguientes:

Criterio 1. Identificacién de Inventos y Conceptos. Se dio una puntuacién
general de bueno (3 puntos). Las y los estudiantes, en ambos bandos, lograron
manejar una buena cantidad de inventos y conceptos clave. Los empresarios
hablaron con soltura de la electricidad y la produccion en masa
(fordismo/taylorismo); de la manera en que las innovaciones les daban poder. Los
trabajadores, por su parte, mencionaban los nuevos materiales (acero) y las
condiciones laborales ligadas a la industrializacion. Hubo una correcta asociacion
de términos, lo cual es muy positivo.

Sin embargo, hubo estudiantes que no participaron; solamente escucharon a

sus compafieras y companeros. Los argumentos sobre empresarios y trabajadores
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fueron genéricos. Por ejemplo, un empresario pudo haber nombrado la bombilla de
Edison como simbolo de progreso, o un trabajador referirse directamente al motor
diésel y su impacto en ciertos oficios, sin embargo, hubiera sido enriquecedor que
integraran ejemplos mas concretos de los inventos y conceptos para fortalecer su
argumento.

Criterio 2. Comprension de las causas de la Segunda Revolucién Industrial.
Se evalua como bueno (3 puntos). La comprension de las causas de la Segunda
Revolucion Industrial fue sélida. Los empresarios explicaron que la busqueda de
nuevas fuentes de energia (petrdleo y electricidad) y la necesidad de eficiencia en
la produccion impulsaron los cambios. Los trabajadores sefialaron la manera en que
la acumulacion de capital y la disponibilidad de mano de obra eran factores clave
que llevaban a la explotacién. Se logré establecer una relacién clara entre estos
factores y el estallido de la revolucién.

Criterio 3. Impacto de la Segunda Revolucién Industrial. Se califica como
excelente (4 puntos). En este aspecto, las y los estudiantes brillaron, ambos grupos
mostraron una comprension profunda del impacto de la Segunda Revolucion
Industrial. Los empresarios detallaron el crecimiento econémico, la expansion de
mercados, la urbanizacion como oportunidad y la transformacion del transporte y
las comunicaciones.

Los trabajadores describieron con emotividad el deterioro de las condiciones
laborales, la migracién a las ciudades, el surgimiento de la cuestion social y la
brecha entre clases. Demostraron entender tanto las continuidades (el trabajo
manual que persistia, pero cambiaba) como los cambios drasticos (la vida urbana,

la aparicion de sindicatos).
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Criterio 4. Participacion y colaboracion. Se dio un puntaje de 3. No todo el
estudiantado participo y dio sus puntos de vista, sin embargo, la mayoria tuvo una
participacion entusiasta y muy activa. Cada estudiante, en su rol, se sintid
comprometido con su personaje. Se notdé una colaboracion efectiva dentro de cada
equipo para construir sus argumentos y rebatir al grupo contrario. Hubo una
dinamica de escucha (para contraargumentar) y de apoyo mutuo para mantener el
hilo del debate. Incluso las y los estudiantes que a veces son mas reservados se

atrevieron a intervenir, lo cual es un gran logro.

Imagen 6. Estudiantes que jugaron el rol de empresarios y trabajadores

Fuente: fotografias propiedad de la autora.

Criterio 5. Reflexién y analisis. Excelente (4 puntos). Las y los estudiantes
expresaron cdmo se sintieron en su rol y qué aprendieron al vivir esas
circunstancias. Muchos conectaron las problematicas de la época con situaciones
actuales, mostrando conciencia de las continuidades historicas. Entendieron que la
cronologia no es solo una lista de fechas, sino el marco donde los cambios se
desenvuelven y los fendmenos sincronicos y asincrénicos se interrelacionan,

afectando la duracién de los procesos.
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A manera de conclusion de esta actividad, se puede expresar que el debate
y juego de roles fue una estrategia didactica sumamente efectiva para trabajar la
Segunda Revolucion Industrial. Se logré que las y los estudiantes no solo
identificaran informacién, sino que comprendieran, analizaran y vivieran desde
diferentes perspectivas los acontecimientos histéricos. Esto es un gran avance

hacia el desarrollo del pensamiento historico critico.

3.5 Resultados de la Historia gamificada a través de la pagina web
La creacion de una pagina web interactiva permite disefiar experiencias de
aprendizaje inmersivas y personalizadas, donde los estudiantes pueden explorar el
pasado de una manera dinamica y divertida. Los juegos o el “videogame permite
promover el aprendizaje critico y una nueva concepcion de la ensefianza” (Irigaray
& Luna, 2014, p. 435).

La pagina web Historia a través de la gamificacion tiene dos usos: dentro del
salon de clase y en casa. En el primer caso, la actividad se desarrolla bajo la
supervision y retroalimentacion docente y el segundo, se utiliza para reforzar los

conocimientos adquiridos en clase y divertirse en horarios extracurriculares.

3.5.1 Trivia interactiva en el aula de la Primera Guerra Mundial: resultados

El Juego web a través de Kahoot (trivia de preguntas de la primera Guerra Mundial)
es una actividad requiere de la conectividad a internet. Se solicita al alumnado que
use su teléfono moévil en clase; si por alguna razoén el estudiantado no trae el teléfono
movil, se puede trabajar con alguna companera o compariero. Las preguntas de la

trivia se presentan en la siguiente tabla:
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Tabla 9. Preguntas de la Trivia

PREGUNTAS DE LA TRIVIA
¢, En qué afno comenzé la primera Guerra Mundial?
¢,Cual fue el apodo de la Primera Guerra Mundial en su época?
¢, Qué animal se utilizé a menudo para enviar mensajes en el frente?
¢, Como se llamaba la alianza principal del bando aleman?
¢ Qué tipo de guerra se caracteriz6 por la excavacion de largas zanjas en el frente
occidental?
., Qué pais se retird de la guerra en 1917 después de una revolucion interna?
¢, Cual fue una de las nuevas armas mas aterradoras de la guerra, usada para
atacar a los enemigos en las trincheras?
¢, Quién fue el presidente de Estados Unidos durante la Primera Guerra Mundial?
¢,Como se llamaba el tratado que puso fin oficialmente a la Primera Guerra
Mundial?
10 ¢ Qué pais invadio a Bélgica al inicio de la guerra, lo que provocé la entrada del
Reino Unido en el conflicto?
11 ¢, Qué objeto se inventd durante la guerra para proteger la cabeza de los
soldados?
12 ¢, Qué se celebro el 11 de noviembre de 19187
13 ¢, Qué pais se unid a las Potencias Centrales en 1915 para luchar contra Serbia?
14 ¢, Qué pais se unioé a las Potencias Centrales en 1915 para luchar contra Serbia?
15 ¢, Qué nombre se le da al espacio entre las trincheras de los dos bandos?
16 ¢, Qué imperio se desintegro al final de la Primera Guerra Mundial?
17 ¢ Qué invento de la Primera Guerra Mundial, que se asemeja a un tractor, se uso
para cruzar el terreno irregular?
18 ¢,Como se llama la batalla naval mas grande de la Primera Guerra Mundial?
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19 ¢ Cual fue el principal objetivo del Plan Schlieffen aleman al inicio de la guerra?

20 ¢, Qué famoso personaje de la Primera Guerra Mundial era conocido como 'El
Barén Rojo'?

Fuente: elaboracién propia.

La ensefanza de la Primera Guerra Mundial puede ser un desafio, pero la
implementacion de juegos a través del acceso a una pagina web desde un enfoque
de gamificacién y una aplicacion de trivia para celulares demostro ser una estrategia
altamente efectiva en el aula. Este enfoque no solo capté la atencion de las y los
estudiantes, sino que también promovié un aprendizaje profundo y significativo.
Este resultado es muy importante debido a que pasar de un aprendizaje
superficial a un aprendizaje profundo representa el desarrollo de procesos
cognitivos. El aprendizaje superficial es una forma mecanica de aprendizaje y el rol
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del estudiantado es pasivo frente al contenido y la informacion; este aprendizaje
queda aislado. En el aprendizaje profundo, el alumnado se involucra activa y
criticamente con ideas y hechos, moviliza y renueva sus estructuras mentales, toma
decisiones y tiende a la resolucién de problemas (Alvarez, Alvarez, Sandoval &
Aguilar, 2019).

Por tanto, la ensefianza de la Primera Guerra Mundial se abordé mediante el
uso de la gamificacidén y una aplicacion de trivia para celulares. Con la trivia se buscé
aumentar la participaciéon de las y los estudiantes y mejorar la retencién de
informacion e iniciar el analisis de la misma y desde la perspectiva de gamificacion
porque iban adquiriendo puntos y escalando niveles. Para esta actividad se pidio al

alumnado que trajera su celular a la escuela para desarrollar la actividad.

Imagen 7. Juego de trivia en clase

Fuente: fotografias propiedad de la autora.

Esta actividad permitio a las y los estudiantes repasar los conceptos clave de la
guerra de una manera interactiva y divertida. La aplicacion incluyo preguntas de
opcion multiple, temporizadores y marcadores, o que afadié un elemento de

competencia saludable. La participacion del estudiantado fue del 100%; uno de los
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logros mas destacados fue la participacion sostenida del grupo. La trivia propicié
una ensefanza activa y elimin¢ las barreras que suelen dificultar la participacién en
las clases. Ademas, fue posible identificar el desarrollo de conocimientos sobre el
tema de la Primera Guerra Mundial.

En cuanto al interés por las actividades, en la Trivia, el estudiantado mostro
mayor interés en comparacion con la loteria o el juego de roles. El alumnado fue
propositivo, dinamico y participativo; sus respuestas fueron rapidas, en las
respuestas correctas aplaudian y hacian abucheo; ver los puntos, los avances y las
puntuaciones parciales motivaron el avance en el juego de trivia.

A manera de conclusién de este capitulo se sostiene que en la era digital en
la que vive el alumnado como grupo Alpha y el profesorado como usuario de
tecnologias o nativo digital, integrar la gamificacion para transformar la ensefianza
de la Historia es necesario. Cada docente selecciona contenidos y valora los
intereses de su grupo y los recursos educativos disponibles para efectuar
planeaciones que contribuyan a PDA orientados al aprendizaje significativo y critico.

Estas actividades de gamificacion incentivaron a las y los estudiantes a ir mas
alld de la simple memorizacion de fechas y nombres. La loteria, al exigir la
identificacion y asociacion, fortalecié el reconocimiento de inventos y conceptos
clave. El juego de roles, al combinar elementos de drama, debate y simulacién, esta
actividad permitié a las y los estudiantes desarrollar una comprensiéon mas profunda
del pasado y conectar el contenido del aula con cuestiones sociales relevantes y el
juego de loteria.

Es importante mencionar que, aunque los resultados son muy positivos,

siempre hay espacio para refinar y profundizar la experiencia de aprendizaje. Aqui
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algunas areas de oportunidad generales surgidas de la observacion de ambas
actividades, faltdé profundizar en la interconexion del tiempo histérico, es decir mas
alla de la causa-efecto, fomentar una comprension mas matizada de las causas de
los cambios, explorando cémo multiples factores interactuan y se influencian

mutuamente, no solo una relacion lineal.
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CONCLUSIONES

En la tesis Estrategias de gamificacion en la ensefianza de la Historia. Innovacion
didactica y aprendizaje interactivo en secundaria, el punto de partida fue la
identificacion de una necesidad: modificar la ensefianza de la Historia en tercer
grado. Para emprender la innovacion en la practica docente se tomé como referente
tedrico la gamificacion aplicada en la educacion, el gusto personal por la tecnologia
y ciertas destrezas en el uso de paginas web, ademas se facilité por las condiciones
favorables del contexto: alumnado como nativo digital Alpha, uso cotidiano de
teléfono mévil y acceso a internet en casa.

El enfoque de la gamificacion educativa es una estrategia que busca utilizar
elementos de los juegos en entornos de aprendizaje, donde su finalidad se basa en
hacer que la educacion sea atractiva, motivadora y efectiva para las y los alumnos
logrando transformar actividades monoétonas en divertidas e interactivas, la cual se
centra en elementos como puntos, insignias, clasificaciones, desafios,
retroalimentacion, colaboracion y competencia.

Si la ensefianza- aprendizaje de la Historia se trabaja desde este enfoque, el
logro de los objetivos propios de la disciplina y el desarrollo de habilidades histéricas
como el pensamiento critico, el analisis y la relacidén de su realidad con los procesos
histéricos se lograrian con éxito en las y los estudiantes pues despierta el interés y
el gusto por la disciplina, ademas de que se refuerzan los conocimientos a través

de las dinamicas activas que se generan con el enfoque de gamificacién.
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La propuesta de desarrollar estrategias de gamificacion en el aula a través
de actividades como la loteria, los juegos de simulacion, lineas del tiempo, trivias y
juegos que fortalecen el aprendizaje en clase a través de la pagina web se desarroll
durante el ciclo escolar 2024- 2025. Sin embargo, el proyecto sufrio modificaciones
y la aplicacion cabal al menos de la pagina web no se completé pues surgieron
contratiempos como un paro laboral prolongado que no permitio el desarrollo de las
actividades como se tenia previsto.

Al llevar a cabo la indagacion documental e implementar de forma practica la
propuesta de trabajo en el grupo de tercer grado de secundaria se comprobé la
hipétesis planteada en un inicio en este mismo documento, que sustenta esta
investigacion es que la integracién de la gamificacion, mediante la creacion de
actividades ludicas en el aula y el disefio de una pagina web interactiva, donde fue
posible ver que impactd positivamente en la innovacion didactica para la ensefanza
de la Historia, influyendo significativamente en una mayor participacion interactiva
en el desarrollo de un aprendizaje histérico significativo en las y los estudiantes de
tercer grado de secundaria.

El objetivo general de esta investigacion en torno a la innovaciéon de la
didactica de la Historia con estrategias de gamificacibn en tercer grado de
secundaria en un plantel escolar de Zacatecas, México se logr6 de manera
satisfactoria, pues al estructurar la investigacion de lo general a lo particular, se dio
soporte tedrico y pedagogico al disefo de la estrategias aulicas y su aplicacioén, pero
también permitieron reconocer la importancia del rol docente como sujeto capaz de
identificar la problematica de aula y brindar soluciones graduales a la misma, en

este caso, a la ensefianza de la Historia.
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En este sentido, es posible mencionar que el objetivo uno, el cual consistio
en describir los fines formativos de la ensefianza de la Historia en el nivel secundaria
en México desde los modelos educativos 2017 y 2022, se logré de manera cabal,
ya que la revision de los documentos que regulan el quehacer educativo puntualizan
visiones y formas de ensefiar y aprender Historia, prefiguran la importancia de la
accion docente frente a los cambios de la politica educativa y muestran una
intencidn de mejora en el aprendizaje escolar, gracias a la intervencion innovadora
del profesorado.

Para el segundo objetivo especifico, explicar las bases tedricas y practicas
de la gamificacién aplicada en la ensefianza de la Historia, se logra de manera
suficiente en relacién al propdsito de mostrar que su integracion a esta disciplina
escolar como una estrategia innovadora no es aleatoria. Los estudios que refieren
su evolucion y aplicacion enfatizan que la gamificacion influye en la motivacion y la
participacion activa de las y los estudiantes de secundaria; elementos que llevan al
aprendizaje significativo de disciplina histérica mas alld de acciones memoristicas
de corto plazo. Si bien estas aportaciones son relevantes, los desafios en términos
didacticos, para llevar a cabo la ensefianza de la Historia persisten, debido a que
necesitan conjuntarse en el docente: disposicién, dominio digital y condiciones de
infraestructura basicas para emprender el camino de la innovacion.

Del mismo modo, el tercer objetivo que consistié en interpretar el logro
cualitativo de las estrategias de gamificacion que se disefaron y aplicaron en el
grupo A de tercer grado de secundaria en Zacatecas “Vicente Escudero” se cumplio
con satisfaccién en virtud de que, a lo largo del ciclo escolar, la docente de este

grupo mantuvo la inquietud y el compromiso de innovar la didactica de la Historia
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que aplicaba a un alumnado que es usuario nativo de recursos tecnologicos. Por
tanto, disefar y seleccionar estrategias de gamificaciones especificas, incluyendo
actividades ludicas para el aula y una pagina web interactiva fue una oportunidad
para incrementar la participacion e incidir en el aprendizaje interactivo de contenidos
historicos de la fase 6 de secundaria.

Parte del éxito de la gamificacion como estrategia para la historia fue la
identificacion de las caracteristicas del grupo a través de la aplicacion del
diagnodstico de aula y el test de canales de aprendizaje (Anexo 4). Es importante
precisar que, el uso del Test de canales de aprendizaje no es un simple paso del
diagnostico de grupo, sino un punto nadal que sustenta la personificacion y la
efectividad de la propuesta de gamificacion; pues esta informacién permite a la
docente de grupo, interpretar la manera en la que aprenden y la forma en que puede
mejorar el nivel de aprendizaje, en este caso, de la asignatura de Historia. Este
instrumento se integra a las bases tedricas de la gamificacion y el propésito de
transfigurar la didactica de la Historia.

Al conocer los canales de aprendizaje del estudiantado se puede asegurar
que el disefio o seleccidn de estrategias es inclusivo y multisensorial, en conclusion,
el Test se convierte en un instrumento de diagndstico esencial que permite pasar
de una seleccidon de estrategias de gamificacién genérica a un disefo didactico
inteligente y situado en las y los estudiantes de tercer grado del grupo A.

Aprender de manera dinamica y a través de juegos y recompensas era
adecuado en este grupo debido a que el canal de aprendizaje predominante de mas

de la mitad del grupo es kinestésico (Anexo 5). Por tanto, el trabajo con estrategias
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de gamificacion brindé un punto de apoyo en el trabajo en el aula y la participacion
constante en las actividades casi de la totalidad del grupo.

Es importante mencionar que no se logr6 obtener una evaluacién de todos
los recursos interactivos anidados en la pagina web Historia Gamificada, no
obstante, los recursos educativos virtuales y el acceso a aplicaciones de juegos
gratuitos, son un medio para reforzar el aprendizaje de contenidos historicos porque
combina un PDA con la estimulacion del juego. Esta fase inconclusa se debe a que
el paro prolongado de labores docentes de educacion basica en la entidad en el
periodo lectivo de enero a mayo de 2025. Esta situaciéon interrumpio el trabajo,
evaluacion y retroalimentacion de la pagina, tanto en el salén de clase como de
manera externa. El retorno a clase se orientd a cierres rapidos de contenidos y
evaluaciones que permitieran el registro de calificacion de las asignaturas y la
posterior emision de boletas y certificados de conclusién de nivel secundaria.

Pese a ello, se afirma que las actividades disefiadas de forma gamificada:
loteria, juego de roles y trivia fueron acciones didacticas importantes. tanto en el
proceso de ensefianza como el de aprendizaje. Los resultados que se obtuvieron
durante el disefio y la implementacion de la propuesta pueden considerarse
satisfactorios pues se atendieron las problematicas que se planteaban en un inicio:
la falta de interés por la disciplina, las clases basadas en memorizacion, repeticion
de acontecimientos plasmados en un calendario civico o un libro de texto, la
elaboracién de resumenes y textos de lo mas importante del libro de texto, el uso
constante del celular en clase y la falta de motivacion; ya que, se lograron avances
y aprendizajes, mas alla de contar las historias de los dias festivos y sin lograr un

analisis e interpretacion de los hechos histéricos con su realidad.
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Por ultimo, esta investigacion, Estrategias de gamificacion en la ensefianza
de la Historia. Innovacion didactica y aprendizaje interactivo en secundaria se suma
a las inquietudes académicas de la Red de Especialistas en Docencia, Difusion,
Investigacion y Ensefianza de la Historia (REDDIEH) que desde 2010 pusieron el
acento en la evolucion del campo del conocimiento de la ensefianza de la Historia,
sus problematicas especificas por grado y nivel escolar y soluciones que brinda el
profesorado frente a grupo, las y los formadores de docentes y las y los
investigadores de la Historia.

A nivel local, esta investigacion se integra a las ultimas tesis de posgrado que
muestran que es posible innovar la didactica de la Historia de preescolar (Bugarin,
2024), primaria (Altamirano, 2024) y ahora en secundaria: con el uso de fuentes

primarias, la conceptualizacion y la gamificacidon respectivamente.
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ANEXOS

Anexo 1. Diagnéstico de Ciclo escolar 2024- 2025

Fuente: bitacora propia.
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Anexo 2. Cartas de Loteria

¢« Carta mayor

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 3. Evaluacion de Actividades

Criterios de Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos) Regular (2 puntos) Insuficiente (1 punto)
Evaluacién
Identificacion | Identifica correctamente la | Identifica correctamente | Identifica correctamente | No identifica correctamente los
de inventos y | mayoria de los inventos y | algunos inventos y conceptos | pocos inventos y conceptos | inventos y conceptos clave de la
conceptos conceptos clave de la|clave de la Segunda|clave de la Segunda | Segunda Revolucion Industrial en
clave Segunda Revolucion | Revolucién Industrial en la | Revolucion Industrial en la | la loteria.

Industrial en la loteria. loteria. loteria.
Comprension | Demuestra una | Demuestra una comprension | Demuestra una comprension | No demuestra comprension de las
de las causas | comprension  clara  y | general de las causas de la | basica de las causas de la | causas de la Segunda Revolucion
de la Segunda | completa de las causas de la | Segunda Revolucion Industrial | Segunda Revolucion | Industrial al responder a las
Revolucion Segunda Revolucion | al responder a las preguntas | Industrial al responder a las | preguntas exploratorias.
Industrial Industrial al responder a las | exploratorias. preguntas exploratorias.

preguntas exploratorias.
Comprension | Demuestra una | Demuestra una comprension | Demuestra una comprension | No demuestra comprension del
delimpacto de | comprension  clara  y | general del impacto social, | basica del impacto social, | impacto social, econdmico vy
la  Segunda | completa del impacto social, | econémico y tecnolégico de la | econdmicoy tecnoldgico de la | tecnoldgico de la  Segunda
Revolucion economico y tecnoldgico de | Segunda Revolucion Industrial | Segunda Revolucion | Revolucion Industrial al participar
Industrial la Segunda Revolucion | al participar en el debate. Industrial al participar en el | en el debate.

Industrial al participar en el debate.

debate.
Participacion y | Participa activamente en el | Participa en el juego y en el | Participa ocasionalmente en | No participa en el juego ni en el
colaboracién |juego y en el debate, | debate, aunque no siempre de | el juego y en el debate, | debate.

mostrando entusiasmo y | forma activa. mostrando poco interés.

respeto por las ideas de los

demas.
Reflexion  y | Reflexiona sobre la relacion | Reflexiona sobre la relacion | Reflexiona superficialmente | No reflexiona sobre la relacion
andlisis entre la Primera y la|entre la Primera y la Segunda | sobre la relacién entre la | entre la Primera y la Segunda

Segunda Revolucion | Revolucién Industrial, | Primera 'y la  Segunda | Revolucion Industrial.

Industrial, mostrando un | mostrando una comprension | Revolucién Industrial,

andlisis critico 'y una|general de los procesos | mostrando una comprension

comprension profunda de | histéricos. basica de los procesos

los procesos histéricos.

histéricos.

Fuente: elaboracion

propia.
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Anexo 4. Test de canales de aprendizaje

Prueba de Barsch de Estilos de Aprendizaje. Instrucciones: Indica con una "x" en cada
declaracién de acuerdo a la afirmacion que vaya contigo, y luego lee las instrucciones
adicionales.

Con A veces | Rara Nunca
frecuencia vez

1 Recuerdo mas la informacion que
escucho que la que leo.

2 Me es mas facil seguir las
instrucciones escritas que las que
se dan oralmente.

3 Me gusta tomar apuntes para luego
repasarlos visualmente.

4 Cuando escribo, hago bastante
presion sobre la hoja con el lapiz o
la pluma/boligrafo.

5 Me hace falta una explicacion oral
de los diagramas y graficos.

Me gusta trabajar con herramientas.
Soy bueno para producir e
interpretar cuadros y graficos.

8 Cuando oigo pares de sonidos,
puedo decir si son iguales o
diferentes.

9 Recuerdo mas si lo escribo varias
veces.

10 | Puedo entender y seguir
instrucciones en un mapa.

11 | En las materias académicas me va
mejor escuchando charlas y MP3
que leyendo libros.

12 | Me gusta jugar con monedas o
llaves en mi bolsillo.

13 | Aprendo mejor la ortografia
repitiendo las letras en voz alta que
escribiéndolas en un papel.

14 | Capto mejor las noticias leyéndolas
en el periddico que escuchandolas
por radio.

15 | Me gusta mascar chicle o comer
algo mientras estudio.

16 | Para mi, la mejor manera de
recordar algo es wuna imagen
mental.

17 | Aprendo mejor la ortografia de una
palabra nueva si la trazo con la
punta de un dedo.

18 | Prefiero oir un buen discurso o una
charla que leer el mismo material.

~N| O
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19 | Soy bueno para armar
rompecabezas.

20 | Prefiero repasar mis textos vy
apuntes que conversar acerca de la
materia.

21 | Prefiero oir las noticias por radio
que leer el periddico.

22 | Me gusta investigar temas de
interés por medio de la lectura.

23 | Me siento muy comodo tocando a
los demas (dando la mano,
abrazando, besando, etc.).

24 | Me es mas facil seguir instrucciones
orales que escritas.

Fuente: tomado de hitp://autoaprendizaje.uaz.edu.mx/resources/autoconocimiento/Prueba%20-
%20EA.pdf
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Como Calificar la Prueba de Barsch Si contestaste:

CON 5 PUNTOS
FRECUENCIA

A VECES 3 PUNTOS
RARA VEZ 1 PUNTOS
NUNCA 0 PUNTOS

Pon el valor de la respuesta a cada pregunta en el espacio junto al correspondiente numero.
Luego suma las columnas para descubrir tus totales para cada estilo de aprendizaje.

VISUAL AUDITIVO KINESTESICO
NO. PUNTOS | NO. PUNTOS | NO. PUNTOS
2 1 4

3 ) 6

7 8 9

10 11 12

14 13 15

16 18 17

20 21 19

22 24 23

TOTAL TOTAL TOTAL

PAV = Preferencia por el aprendizaje visual PAA = Preferencia por el aprendizaje auditivo
PAT = Preferencia por el aprendizaje tactii NOTA: La diferencia de puntos entre una
columna y otra debe ser superior a 4 para ser significativa. También es valioso registrar la
intensidad de tus preferencias (notando, por ejemplo, cuantas veces respondiste con un 5
en cierta columna). Esta prueba se puede usar junto con otros diagnésticos para determinar
cudles son tus métodos preferidos de aprendizaje. Una vez identificadas tus preferencias,
puedes comenzar a desarrollar estrategias para maximizar tu uso de los correspondientes
métodos y estilos.

103



Anexo 5. Resultados del Test de Canales de Aprendizaje.

Canal de Aprendizaje
Kinestésico (K)
Kinestésico-Visual (KV)
Kinestésico-Auditivo (KA)
Visual (V)

Auditivo (A)

Total

g

TLLELb e

Cantidad de alumnas y alumnos

Proporcién (%)

16 (16/30)%100~53.33%
4 (4/30)x100=13.33%
1(1/30)%x100=3.33%

5 (5/30)x100=16.67%
4 (4/30)x100=13.33%
30 100.00%

Auditivo (A)

Visual (V)
16.7%

Kinestésico-Auditiv..
3.3%

Kinestésico-Visual {_

Kinestésico (K) |

Fuente: elaboracion propia.
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