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RESUMEN

En esta investigacion, el objetivo fue analizar las experiencias del profesorado al
integrar la gamificacion digital en una planeacion didactica bajo un enfoque
estructurado por proyectos. Se desarrollo en la supervision de la zona escolar 136
ubicada en Fresnillo, Zacatecas, con docentes que laboran en escuelas rurales
multigrado.

La metodologia de investigacion se fundamenta en la aplicacion de un curso-
taller practico y cuestionarios digitales. Se analizaron los conceptos de la
gamificacion y la planeacion didactica, ademas del proceso de integracion mediante
recursos tecnolégicos. Como conclusion, se detalla la importancia de integrar este
tipo de estrategias educativas dentro del aula para garantizar una educacion

contextualizada con la realidad del alumnado.

Palabras clave: gamificacion digital, planeacion didactica, aprendizaje basado en
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INTRODUCCION

En la presente investigacidon educativa, se muestran las experiencias y los
resultados de la aplicacion de un curso-taller, que fue disefado e implementado
para que el profesorado de educacion basica perteneciente a la zona 136 de
Fresnillo, Zacatecas lograra conocer los fundamentos y metodologia de la
gamificacion, asi como los beneficios y posibilidades al integrarla de manera
efectiva dentro de la planeacién didactica. En la actualidad, la innovacion en las
practicas pedagogicas por parte de las y los docentes dentro del aula escolar,
resulta trascendental para el desarrollo educativo del alumnado.

La problematica que dio origen a este estudio radica en que dentro del ambito
educativo es comun que, las y los docentes aun no integren estrategias
pedagdgicas innovadoras como la gamificacion para el logro de los aprendizajes;
las causas pueden tener diferente origen; una de ellas es la falta de conexion a
internet que existe en muchas escuelas a nivel nacional, en México solamente el
29.3% de las instituciones educativas de preescolar a media superior tienen acceso
a internet (Mexicanos Primero, 2024). Otro factor que puede influir en la ausencia
de su implementacidn, es el desconocimiento por parte del profesorado en activo y
posiblemente una limitacion en el marco curricular de las escuelas formadoras de
docentes, debido a la desactualizacion de sus planes de estudio.

En la actualidad, algunas metodologias tradicionales de ensefianza aun
predominan en gran parte de los entornos escolares y el uso de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién (TIC) aun puede ser rudimentario. La integracion de

las TIC es un proceso dinamico, que involucra el rol que él y la docente tienen como



gestores y gestoras del aprendizaje, ayudan a que el conocimiento no se limite al
entorno aulico, por el contrario, toman en cuenta la experiencia y el contexto del
estudiantado, generando con ello una conexién con la realidad de una sociedad en
movimiento (Secretaria de Educacién Publica (SEP), 2019). Es necesario que se
haga uso de este tipo de metodologias activas dentro del aula; para que él alumnado
logre relacionar el uso de la tecnologia con la generacion de aprendizaje; y lograr
con ello un analisis reflexivo por parte de las y los docentes que conduzca a una
verdadera innovacién en la practica educativa contemporanea.

La inclusion de las TIC en el ambito educativo no es un fenédmeno actual, los
gobiernos durante décadas han buscado una integracion efectiva en los espacios
escolares. Durante el sexenio de Ernesto Zedillo Ponce de Ledn (1994-2000) se
comenzaron a generar politicas educativas que dieron origen a estrategias
especificas como la llamada Educacion a Distancia por Satélite (EDUSAT) (1994),
que buscaba hacer uso de los recursos tecnoldgicos de la época para generar
conocimiento en el alumnado (Rodriguez, Rodriguez & Garza, 2021).

Posteriormente a lo largo de los gobiernos del Partido Accidén Nacional (PAN)
(2000-2012), se generaron programas publicos como Enciclomedia (2004) vy
Habilidades Digitales para Todos (2009) con el objetivo de que el profesorado
tuviera un apoyo didactico, esto abria la posibilidad de que las alumnas y los
alumnos interactuaran de forma directa por primera vez con un software educativo
y con recursos tecnoldgicos (Rodriguez, Rodriguez & Garza, 2021). Si bien estos
programas buscaban una transformacion pedagdgica, durante su implementacién

surgieron una serie de limitaciones estructurales y de contenido.



En la actualidad se espera que el profesorado de todos los niveles educativos
cuente con las siguientes competencias digitales docentes: compromiso
profesional, contenidos digitales, ensefianza y aprendizaje, evaluacién vy
retroalimentacion, empoderamiento y desarrollo de la competencia digital de las y
los estudiantes. Estas habilidades docentes se establecen en el marco de referencia
propuesto por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF), y se establece la necesidad de que se integre este
conocimiento dentro de su practica educativa. Esto permite ofrecer a las y los
estudiantes nuevas estrategias de aprendizaje para incrementar la motivacion y
favorecer la construccion de un verdadero aprendizaje significativo (Ortiz, Jordan, &
Agredal, 2016).

El desarrollo de competencias digitales en el profesorado, forma parte de un
nuevo paradigma educativo que contempla el uso y apropiacién de la tecnologia
como un recurso para favorecer el proceso de ensefanza-aprendizaje. Este instituto
establece a partir de su marco de Referencia de la competencia digital docente, al
uso de la tecnologia como parte del presente y la manera en que su integracion
resulta indispensable en distintas areas de interaccion humana (INTEF, 2022).

Este marco corresponde a un modelo europeo de educacion, sin embargo,
la Agenda Educaciéon 2030 plantea para el sector de América latina un nuevo
modelo pedagdgico que requiere de una serie de competencias digitales en el
profesorado para lograr una innovacion efectiva en el aula. Se concibe a la
tecnologia como mediadora para la edificacion del aprendizaje y para el

mejoramiento de los procesos cognitivos. Uno de los ejes principales de esta



estrategia apunta hacia la virtualizacion de las clases a través de la integracion
didactica de los entornos virtuales de aprendizaje. (Kelly, S,f).

El gobierno de México actual a través de la SEP, considera al desarrollo de
competencias digitales docentes como una parte fundamental para garantizar una
educacion de calidad y excelencia, por ello precisa contar con maestras y maestros
que contribuyan en el aprendizaje de los alumnos; el peso de las TIC dentro del
ejercicio de la docencia, es tan importante que uno de los requisitos actuales para
el ingreso al sistema educativo, es la aprobacion de un curso gratuito de habilidades
digitales para la docencia.

De acuerdo con la Unidad del Sistema para la Carrera de las Maestras y los
Maestros (USICAMM) (2023) se establece en el Articulo 17 proceso Il inciso a, que
para el ingreso al sistema educativo nacional, es necesaria la “Acreditacion del
curso de habilidades para ejercer la docencia en el marco de la nueva escuela
mexicana y del curso de habilidades digitales, por parte de las personas
participantes”. Sin embargo, dentro de la zona escolar donde se realizd esta
investigacion, gran parte del profesorado tiene una antigiedad superior a la fecha
en que se establecio este requisito para el ingreso, esto puede influir para que las y
los docentes carezcan de los conocimientos necesarios y lograr una aplicacion
efectiva de las TIC en los procesos educativos.

El nuevo modelo educativo en México, llamado Nueva Escuela Mexicana
(NEM) ofrece autonomia curricular a las y los docentes, pero a la par les exige que
se trabajen metodologias por proyectos para promover el aprendizaje activo; la
alumna y el alumno dejan de ser un recipiente donde se deposita la informacion

como lo plantea en la pedagogia del oprimido (Freire, 2005). Implementar la
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gamificacion digital en el proceso de ensefianza-aprendizaje, no significa solamente
involucrar al juego como parte del método, es plantearse un objetivo e idear el
camino o ruta mas viable para convertirlo en conocimiento, donde la edificacion
integral de la planeacion didactica constituye el unico camino.

A partir de lo expuesto en los parrafos anteriores, de manera general se
plantea la siguiente pregunta de investigaciéon como eje central de la problematica
que se analizd y atendié en el presente estudio: ¢ Cuales son las experiencias del
profesorado de educacién basica al incorporar los fundamentos de la gamificacién
en la integracion de la planeacion didactica? A partir de ella se originan las
siguientes preguntas especificas: De qué manera la gamificacién por medio de las
TIC fortalece las competencias digitales docentes? Y ;Cdmo integrar recursos
didacticos basados en la gamificacion dentro de la planeacion didactica?

Para poder delimitar el estudio, se realizé el siguiente estado del arte, con la
finalidad de conocer la informacién que se tiene en la actualidad acerca del tema de
investigacion de este proyecto; el analisis de estos elementos bibliograficos
constituye una parte fundamental para la comprension de lo que se ha investigado
sobre el tema; también para entender algunas concepciones teoricas y
metodoldgicas del fendbmeno educativo en cuestion.

Los articulos fueron recuperados de repositorios institucionales
pertenecientes a distintas universidades, también se consultaron algunos articulos
de divulgacion cientifica identificados en la web por medio de buscadores de internet
especializados como Google Académico, Scielo y Redalyc. Algunos de los
documentos que se integran en este apartado exceden la antiguedad de cinco afios

que regularmente se establecen como periodo de busqueda. Se incorporan a la
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investigacion debido a la pertinencia de su contenido y por su contribucién tedrica y
metodoldgica.

Los paises donde se encontré informacion relevante son Espafa, Brasil y
Ecuador; mientras que en el ambito nacional las investigaciones fueron realizadas
en la Ciudad de México, San Luis Potosi, Sinaloa y Zacatecas. La informacion se
integra desde investigaciones internacionales, después nacionales y finalmente
locales. Se presentan en orden cronolégico descendente partiendo de la publicaciéon
mas antigua y finalizando en la mas reciente.

Por su parte, Macias (2017) en un estudio realizado en Guayaquil, Ecuador
investigd como la gamificacibn puede ser una estrategia para desarrollar
competencias en la asignatura de matematicas. En él se busca que las alumnas y
los alumnos de bachillerato planteen y resuelvan problemas matematicos por medio
de una plataforma de gamificacion digital lamada Rezzly.

Dicha investigacion se sustenta en dos teorias, por un lado, la teoria del
constructivismo que, segun Saldarriaga, Bravo, & Loor (2016) es una construccion
propia del estudiante que se produce al pasar de los dias mediante su interaccion
con el entorno y da como resultado la edificacion del conocimiento; y por el otro con
la del conectivismo o aprendizaje apoyado en la redes. Su enfoque es cuantitativo
y se respalda en el modelo ciclico llamado Whitehead para dar soluciones a los
problemas encontrados. El autor concluye que utilizar plataformas gamificadas
ayuda a mejorar el desempefio de las y los estudiantes en el area de las
matematicas. Sus conclusiones sobre la aplicacion del constructivismo y
conectivismo ofrecen a la investigadora y el investigador, una vision a detalle sobre

cémo la gamificacion digital contribuye en la conformacion del aprendizaje.



En la revista digital Brasilefa Educacao e Pesquisa se publico un articulo
llamado Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estudio de la cuestion.
En este estudio de Ortiz, Jordan, & Agredal (2018) se identifican los beneficios del
uso de la gamificacion; los autores también indagan en la manera que se aplican en
el contexto educativo del nivel basico. Se concluye que por medio del uso de la
gamificacion las y los alumnos obtienen una mayor motivacion para el aprendizaje.

“El articulo concluye a favor de beneficios de la gamificacion en educacion
como la motivacion, la inmersion para posibilitar la anticipacion y
planificacion de situaciones; el compromiso y la socializacién a través de la
interactividad y la interaccion; asi como de la variedad de elementos que
intervienen, lo que hace la actividad educativa mas motivante y estimulante
para los alumnos” (Ortiz, Colon et al, 2018, p. 1).

El analisis sobre cdmo la gamificacion contribuye al aprendizaje activo por medio de
la motivacion y la socializacion, constituye un estudio fundamental para el desarrollo
de la presente investigacion y el articulo descrito anteriormente profundiza en estos
términos ya que permite comprender como el uso de la gamificacién favorece
positivamente el aprendizaje en multiples dimensiones.

Por otro lado, en Palma, Espafa se realiz6 una revision al término de
gamificacion y analizé la posibilidad de utilizar aplicaciones y videojuegos dentro del
aula escolar orientados a fines educativos. En este estudio, el autor examiné la
teoria de la autodeterminacion como un factor estimulante para el desarrollo de la
motivacion intrinseca, también revisé la teoria del flujo y como ésta permite que el
estudiantado se inmersa completamente en la actividad que se esta realizando
(Valerio, 2019).

La investigacion culmina su investigacion sefalando que a través de la

gamificacion es posible desarrollar en el alumnado un entusiasmo que permita



mejorar su rendimiento escolar e interés por el aprendizaje. Las teorias planteadas
en este estudio, resultan una propuesta interesante pues se menciona como la
gamificacion activa procesos cognitivos y metacognitivos; mediante este estudio es
posible analizar la manera en que algunos elementos de la psicologia contribuyen
a la generacién de conocimiento (Valerio, 2019).

En Valladolid, Espafia se presenté un trabajo de investigacion titulado La
gamificacion integrada en el aprendizaje basado en proyectos: Propuesta didactica
para el area de ciencias naturales, donde propone el uso de la gamificacion como
herramienta pedagdgica a través de su integracion en el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), esto permite que las alumnas y los alumnos adquieran un papel
protagdnico en la construccion del conocimiento. El autor menciona la teoria
sociocultural de Vygotsky y habla acerca de la importancia de combinar la
imaginacion con la realidad, pues la ensefianza de las ciencias naturales asi lo
requieren, ademas se destaca que la integracion de la gamificacién en el ABP es
efectiva para mejorar los procesos de aprendizaje dentro del aula porque permite
desarrollar la autonomia del alumnado (Soto, 2022).

Pasando al panorama nacional, en la Revista Iberoamericana de Educacién
Superior en un articulo fechado en el 2013 con el titulo TIC en el trabajo del aula.
Impacto en la planeacion didactica Diaz (2013) aborda cémo las TIC pueden
contribuir factiblemente en la ensefianza dentro del entorno educativo. El objetivo
es ofrecer a la comunidad docente una propuesta metodoldégica para construir
secuencias didacticas a la par de la integracion de las TIC, ademas que se realice
un proceso de reflexion sobre los obstaculos y posibilidades que emergen de su

incorporacion en el aula.



Por medio de una investigacion documental concluye en la importancia que
tienen las TIC en la actualidad, ademas hace un énfasis especial en su crecimiento
exponencial durante los ultimos afios y resalta que el uso de la didactica dentro del
aula escolar es la clave para el desarrollo del aprendizaje. Esto ademas de analizar
cdmo la tecnologia ha permeado en los procesos de ensefianza aprendizaje
también permite comprender los procesos de cambio y escudrinar como la
educacion no es un acto cuadrado, sino que debe asumir los cambios y retos de su
contemporaneidad (Diaz, 2013).

En la revista especializada Ra Ximhai; Zepeda, Abascal, & Lopez (2016)
publicaron un trabajo de investigacion sobre la gamificacion, llamado Integracién de
gamificacion y aprendizaje activo en el aula, en este articulo los autores dialogaron
como la gamificacion promueve el aprendizaje activo. El estudio se aplicé a
estudiantes universitarios, teniendo como objetivo principal analizar nuevos
métodos de aprendizaje para desarrollar una actitud positiva hacia los contenidos
curriculares.

Mediante una metodologia de corte cualitativo y método etnografico se
lograron documentar los resultados obtenidos de la interaccion entre profesor-
estudiante y viceversa. Los autores Zepeda et al. (2016) exponen que el trabajar
con aprendizaje activo y gamificacion permitié cambiar la evaluacion de examenes
y tareas a una que involucra la resolucion de actividades y la acumulacion de
puntos; generando un ambiente de animo entre el alumnado. La etnografia
educativa que se describe detalladamente en este articulo conceptualiza a detalle

la forma en que se aplica esta técnica, aporta a esta investigacion un panorama



claro sobre su implementacién e impacto dentro de los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

Por otro lado, Agis (2019) estudia el proceso de la gamificacion como
herramienta pedagdgica para mejorar el aprendizaje utilizando ambientes virtuales
de aprendizaje y cdmo esta estrategia contribuye para la motivacion de los
estudiantes por el estudio. Lograr un aprendizaje significativo en el estudiantado
utilizando recursos gamificados es el objetivo del autor y para ello utiliza el modelo
DMC (Dinamicas, Mecanicas y Componentes) que permite comprender los
fundamentos de la gamificacion; también habla sobre la teoria de las necesidades
humanas y el modelo instruccional de Atencién, Relevancia, Confianza y
Satisfaccion (ARCS).

Utiliza una metodologia de enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo) y de
investigacion-accion para evaluar su efectividad durante la implementacion. El
autor deduce que la gamificacion como estrategia de aprendizaje puede ser efectiva
y logra generar un aprendizaje significativo en las alumnas y los alumnos, ademas
de que propicia la retroalimentacion constante.

La planeacion didactica se constituye como el elemento principal en cualquier
proceso de ensefianza aprendizaje; en la ciudad de San Luis Potosi, México
Sandoval (2020) presentd en la revista Educando para educar, cual es la
importancia de una planificacion argumentada y como permite incrementar el
aprendizaje del alumnado. Con ello, dota a la y el docente de herramientas
metodoldgicas a considerar durante la realizacién de su planeacion didactica. Utiliza
la investigacion documental como metodologia principal para obtener nueva

informacion a partir de la comparacién de diferentes fuentes de informacion.
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Por su parte Sandoval (2020) llega a la conclusion de que no existe un
formato unico para la elaboracion de la planeacion, sin embargo considera que las
competencias que el docente desarrolla a lo largo de su formacidn son elementales
para la reflexion durante la elaboracion de la misma; uno de los ejes principales de
esta investigacion esta orientado en la planeacién didactica en términos de disefio
e implementacion, por lo que sus aportaciones son utiles en la presente
investigacion para comprender a detalle el proceso y su metodologia.

En la ciudad de San Luis Potosi Calderon (2022) desarrollé una investigacion
llamada “La implementacion de la gamificacion en el aprendizaje de las operaciones
basicas de la aritmética en un grupo de segundo de primaria”, donde se destaca la
importancia de utilizar algunos elementos del juego para motivar en los estudiantes
un interés por el aprendizaje. Mediante una metodologia mixta se analiza como es
posible favorecer la comprensidon de operaciones basicas a través de la
implementacion de una metodologia que contemple el uso de la teoria del juego.

El autor resalta cdmo la gamificacion motiva la interaccion del alumnado y
genera un mayor esfuerzo por responder las actividades planteadas, Calderdn
(2022) menciona que el despertar la motivacion de las alumnas y los alumnos por
medio de la participacion genera un aprendizaje activo. El investigador ofrece
informacion importante sobre el aprendizaje basado en el juego, lo cual resulta
relevante para el desarrollo del presente proyecto.

En el ambito local, Venegas (2024) en su tesis de maestria titulada
Implementacién de estrategias de gamificacion para fomentar el desarrollo de
habilidades de pensamiento en educacion secundaria afirma que el trabajo

constante en la implementacién de estrategias basadas en los fundamentos de la
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gamificacion, propicia resultados positivos en el desarrollo de habilidades del
pensamiento, ademas menciona que este tipo de metodologias favorece una
participacion activa del alumnado.

Venegas (2024), observé durante el transcurso de las sesiones, que el
promedio de desempefio de las alumnas y los alumnos aumento significativamente
de un 6.7 hasta un 8.47. Por medio de una metodologia cuantitativa de tipo
experimental, la investigadora obtuvo datos para, no solo entender el fendmeno
educativo en estudiantes de tercer grado de secundaria, sino describir a detalle los
efectos que lo contienen, asi como sus variables. Este documento es fundamental
para comprender la manera en que la gamificacion en conjunto con sus elementos
logra transformar la practica educativa y se consolida como una estrategia activa e
innovadora para abordar los contenidos curriculares.

La revision de los documentos descritos anteriormente ayuda para el analisis
y estudio del fendbmeno educativo que se plantea como tema de investigacién en
este proyecto. Con la informacion analizada se obtiene un panorama claro sobre el
alcance y resultados de la gamificacion y la gamificacion digital, ademas se identifica
la pertinencia para su implementacion dentro del aula. La planeacion didactica es
un elemento central para el disefio de las clases, la comprension de su metodologia
dota al docente de herramientas para construir un aprendizaje activo dentro del aula.

Los Nifios, Ninas y Adolescentes (NNA) en la actualidad ya no aprenden de
la misma manera, por lo que la justificacién de esta investigacion radica en la
importancia que tienen los procesos de cambio en la educacién y la manera en que
las practicas pedagdgicas que desarrollan las y los docentes dentro del aula escolar

aun no logran una evolucién acorde a la transformacion digital. Se considera
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importante que el profesorado de la zona 136 de educacion basica comprenda que
el progreso tecnolégico ha traido consigo una enorme cantidad de cambios
significativos en todos los entornos, y es necesario que estos ajustes sean reflejados
dentro del aula para fortalecer la practica educativa a través de la innovacion
pedagogica.

El profesorado contemporaneo, no ha sido solamente un espectador en este
proceso de cambio. Sin embargo, su adaptacién en esta transformacién digital no
ha avanzado a la par del desarrollo tecnoldgico, ocasionando con ello algunas
barreras en el aprendizaje para el alumnado, pues no estan desarrollando las
siguientes habilidades digitales establecidas por la NEM: 1) Promover el uso ético y
creativo de las tecnologias, 2) Utilizar la tecnologia para responder a consignas o
necesidades puntuales y 3) Desarrollar aptitudes y destrezas vinculadas al manejo
de la herramienta (SEP, 2025). Es importante comprender cémo este fendmeno
educativo esta directamente relacionado con las competencias digitales que tienen
las y los docentes frente a grupo.

“Los docentes que actualmente usan el método tradicional de ensefanza
centrado en el profesor, estan teniendo diversas dificultades con las nuevas
generaciones de estudiantes. Se requieren nuevos métodos de aprendizaje
que permitan enfocar a los estudiantes hacia actitudes mas positivas en su
aprendizaje” (Zepeda, Abascal & Lépez, 2016, p. 315).

En la actualidad, existen una gran cantidad de herramientas que el profesorado
independientemente de su antigiedad en el servicio escolar, puede utilizar para
innovar dentro del aula. La formacion continua de las y los docentes resulta
fundamental para que se logre una familiarizacion efectiva con este tipo de
elementos tecnoldgicos innovadores; por lo que la implementacién de talleres que

integren en su contenido temas sobre la planeacion didactica y la aplicacion de la
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gamificacion digital, dota al profesorado de conocimientos que les permiten realizar
una mejor practica de la docencia. Ademas, con ellos es posible contextualizar la
realidad del mundo contemporaneo dentro del salén de clases.

Durante los ultimos anos, gran parte de las instituciones educativas de todos
los niveles, han incorporado como parte de su equipo algunas herramientas
tecnolégicas como proyectores, pizarrones inteligentes, bocinas portatiles o
computadoras. Sin embargo, en muchas de estas escuelas, el uso de este equipo
de computo no genera un cambio significativo en los procesos de ensefianza-
aprendizaje. Esto debido al desconocimiento que tiene la planta docente sobre el
funcionamiento de estas herramientas digitales y de la manera en que su
implementacion dentro del aula, puede potencializar el aprendizaje de las alumnas
y los alumnos.

La gamificacion digital, es una técnica de aprendizaje que utiliza los
fundamentos de juego como principal recurso para generar conocimiento en el
alumnado, atendiendo a una naturaleza e interés intrinseco que tienen por el juego.
En la actualidad, existe una gran cantidad de sitios en internet que proveen a lay el
docente de muchas herramientas para introducir la gamificacion en su practica
diaria; otro beneficio del uso de estas plataformas digitales, es que generan datos
estadisticos que hacen posible realizar una evaluacion formativa. Es necesario que
la SEP integre en los cursos de formacién continua dirigidos hacia el profesorado,
el desarrollo de competencias digitales, para que durante la planeacion de las clases
las y los docentes puedan integrar actividades innovadoras como la gamificacion en

las secuencias didacticas.
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Transformar los procesos humanos obedece a una logica de evolucion
comenzada por la humanidad, si bien, existen criticas que mencionan que la
educacion no ha cambiado desde el siglo XIX (Galvan & Siado, 2021) y los procesos
educativos suelen ser percibidos como estaticos, esta investigacion sostiene que la
gamificacion permite una innovacién en la labor de la y el docente para adaptarlos
al presente y futuro inmediato.

La gamificacién digital se consolida como una nueva metodologia activa
dentro de la educacién y su conocimiento es parte de las competencias digitales
que el docente debe asumir como elemento de su formacion profesional, sus
principios pedagdgicos contribuyen al proceso de aprendizaje, ademas su
metodologia tecnoldgica estd acorde a los contextos de la contemporaneidad
educativa.

Es necesario que el profesorado tome en cuenta los cambios tecnologicos
gue ha tenido el mundo durante el disefio de la planeacion didactica, en la época de
hiperconectividad el juego esta presente en casi todas las plataformas que utilizan
los NNA a través de dispositivos electronicos. De acuerdo con Reig & Vilchez (2013)
el objetivo central de la gamificacion es divertir y motivar al alumnado para que
pueda generar determinados aprendizajes; los autores mencionan que gamificar las
actividades escolares genera una poderosa combinacion de concentracion vy
premio, lo cual libera dopamina que fortalece los circuitos cerebrales de la misma
manera que los musculos se fortalecen con el gjercicio.

Es posible entonces, que con la gamificacion se logre una motivacion en las
alumnas y los alumnos por el aprendizaje como la que logran generar sus juegos

favoritos. A nivel cognitivo, algunas investigaciones refieren que los juegos

15



aumentan la creatividad, la toma de decisiones y las capacidades perceptivas, asi
como una mejor coordinacion ojo mano (Reig & Vilchez, 2013). Para que el
profesorado pueda desarrollar la capacidad de crear actividades gamificadas, es
necesario que cuente con una serie de competencias digitales que le permitan hacer
un uso efectivo de las TIC, para el desarrollo de contenidos y para una aplicacion
efectiva dentro de los contextos educativos.

El objetivo principal de este documento de investigacion es: Analizar las
experiencias del profesorado al integrar la gamificacion digital durante el disefio de
la planeacioén didactica, por medio de un curso-taller realizado a las y los docentes
de educacion basica de la zona 136 en Fresnillo Zacatecas. Para alcanzar este
objetivo principal se trabajé con los siguientes tres objetivos especificos: 1) Analizar
la teoria de la gamificacion y la gamificacion digital a través del uso de las TIC; 2)
examinar los fundamentos de la planeacion didactica y recursos didacticos digitales
para lograr construir un aprendizaje activo y por ultimo, 3) documentar las
experiencias de profesorado y los resultados obtenidos al integrar la gamificacion
en la planeacion didactica a través de un curso-taller llamado “Gamificacion en
Accién: Transformando la planeacion didactica”.

Por medio de la observacion y analisis a las practicas pedagodgicas dentro de
las aulas escolares de educacion basica, se da origen a la siguiente hipotesis:
Realizar un taller sobre cédmo integrar la gamificacion digital durante el disefo de la
planeacién didactica, impacta significativamente en el desarrollo de las
competencias digitales de las y los docentes de la zona 136 de Fresnillo, Zacatecas;

les proporciona herramientas para disefiar recursos didacticos que promueven la
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ensefanza activa, ademas aumenta la motivacién y el interés intrinseco del
alumnado por el aprendizaje.

El marco conceptual del presente trabajo de investigacion gira en torno a los
conceptos de gamificacion, recurso didactico y planeacion didactica, los cuales
constituyen un elemento clave para el desarrollo y anadlisis de este estudio; la
exploracion de los conceptos se realizé totalmente en fuentes digitales, debido a la
gran cantidad de informaciéon que es posible encontrar en internet y por las
facilidades que ofrece la indexacion que utiliza el ciberespacio.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje contemporanea que se
fundamenta metodolégicamente en las reglas del juego, la técnica incluye un
estimulo al interés intrinseco que tienen los nifios y las nifias por el juego, ademas
por medio de premios y puntuaciones busca motivar el aprendizaje. Esta propuesta
ofrece la posibilidad de aprender a partir del error y generar un interés por continuar
jugando como ocurre en los videojuegos.

De acuerdo con Agis (2019) la gamificacion “ha sido definida como la
estrategia que hace uso de dinamicas, mecanicas y componentes de los juegos y
videojuegos para el desarrollo de diversos recursos y acciones formativas”. Esto
implica para el docente, realizar un estudio de lo que pretende ensefar e idear una
técnica que involucre al juego como principal elemento para lograr el aprendizaje en
el alumnado.

La gamificacién aplicada a la educacion involucra la adaptacién de los
principios del juego en el disefio de las clases, de esta manera la interaccion del
alumnado con los contenidos educativos se desarrolla de una forma mas dinamica

e interesante (Fernandez, 2015). El uso de la gamificacién dentro del entorno
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escolar resulta ser una estrategia innovadora que propone una educacion distinta,
atendiendo una necesidad intrinseca del ser humano como lo es el juego.

Su implementacion requiere un analisis sistematico por parte del docente
ademas de objetivos bien definidos, para que, durante el disefio del recurso
didactico, el contenido a implementar garantice el aprendizaje en las alumnas y los
alumnos. En el ambito educativo existe una gran variedad de recursos que apoyan
el proceso de ensefianza-aprendizaje, algunos ofrecen al docente una innovacion
sumativa para la adquisicion del conocimiento.

El término de recurso didactico, hace referencia a las herramientas de apoyo
que utiliza la y él docente durante el proceso de ensefanza-aprendizaje; son
necesarias para transmitir la informacién de una forma diferente, divertida e
innovadora. Este tipo de métodos coadyuvan en el desarrollo de habilidades,
destrezas y capacidades del alumnado en cualquier nivel (Napa, 2023). Estos
recursos son necesarios en cualquier proceso educativo, pues esto genera
desarrollar un interés intrinseco por parte de las y los estudiantes. Los recursos
didacticos son versatiles, pues permiten realizar adecuaciones conforme a los
resultados obtenidos.

Un recurso didactico es también un mediador en el trabajo docente y un
artefacto que esta a disposicidon del profesor no de manera estatica; permite valorar
el desarrollo educativo y facilita en aseguramiento de una soluciéon (Quintana, 2017
citado por Napa 2013, p. 4083); son instrumentos que se encuentran en constante
evolucion. Resulta interesante el observar al recurso didactico como una

herramienta que involucra la contextualizacion del ambiente, es decir, los y las
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docentes realizan un analisis de su realidad y por medio de esta herramienta
educativa, ofrecen al estudiantado un artefacto adecuado a su entorno inmediato.

El dltimo concepto que integra esta investigacion es la planeacion didactica
y como elemento principal de la administracion, en términos educativos tiene una
particular importancia, pues sirve de guia para el docente durante el desarrollo de
las clases; permite trazar una ruta para lograr el aprendizaje.

“La planeacion didactica es disefar un plan de trabajo que contemple los
elementos que intervendran en el proceso de ensefianza-aprendizaje
organizados de tal manera que faciliten el desarrollo de las estructuras
cognoscitivas, la adquisicion de habilidades y modificaciéon de actitudes de
los alumnos en el tiempo disponible para un curso dentro de un plan de
estudios” (Tejeda & Eréndira, 2009)
La planeacion, entonces, involucra el desarrollo de una actividad para generar
aprendizaje, y ademas genera retroalimentacion al docente para el
perfeccionamiento de las clases. La planeacién es “un proceso que busca prever
diversos futuros en relacion con los procesos educativos, especificando fines,
objetivos y metas, lo cual permite definir cursos de accion y determinar los recursos
y estrategias mas apropiadas para lograr su realizacion” (Diaz et al., 1984, citado
en Comision Tematica de Planeacion Educativa, 1981, p. 432).

La metodologia que se utilizoé en esta investigacion fue la implementacion de
un curso-taller donde primero se realizé un diagnéstico de manera virtual por medio
de la plataforma de Google Forms, con el objetivo de obtener informacion acerca
del conocimiento que tienen las y los docentes de la zona escolar 136, sobre el
concepto de gamificacion, asi como del proceso metodolégico a seguir para su
integracion dentro de la planeacién didactica; el objetivo fue conocer si este tipo de

estrategias son aplicadas por el profesorado. La mayor parte de las preguntas del

cuestionario, se disefiaron utilizando una escala de Likert de cinco niveles; gracias
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a esta herramienta fue posible recabar los datos necesarios para dar comienzo a la
intervencién educativa.

Posteriormente se disefio e implementoé el taller a las y los docentes de la
zona, el cual se distribuy6 en dos partes. En la primera, se abordaron los siguientes
elementos tedricos: 1) gamificacion, 2) recurso didactico y 3) planeacién didactica;
debido a que forman parte de los ejes de estudio de esta investigacion.
Posteriormente se realizé una presentacion para que el profesorado desarrollara las
competencias digitales para el uso de diferentes plataformas dedicadas a la
gamificacion.

Finalmente, para rescatar las experiencias del profesorado, se aplicé un
cuestionario de conclusion, que documenté el conocimiento adquirido y la
percepcion que desarrollaron las y los docentes posterior a la implementacion del
curso. Las herramientas que se utilizaron como apoyo, fue la observacion directa y
documentada a través de audios, imagenes y videos. También se utilizaron
encuestas que emplearon un enfoque metodolégico mixto, asi como elementos
etnograficos para analizar e interpretar de forma detallada el fendmeno que se esta
explorando. Se busca documentar de manera sistematica y precisa el
comportamiento de los sujetos implicados durante el estudio.

“La etnografia educativa, en un sentido amplio, es un proceso heuristico, una
forma de investigacion cualitativa, que intenta describir, de manera detallada,
profunda y analitica, y de interpretar las actividades, creencias compartidas,
practicas o procesos educativos cotidianos, desde las perspectivas de los
miembros del grupo o de la cultura (significados sociales), llevandose a cabo
en el medio natural donde ocurren (dentro del aula, de la escuela, de la
comunidad, del hogar) y que busca enmarcar los datos en un sistema
cultural, politico y social mas amplio. Ademas de ser todo un proceso, se le
denomina también etnografia al producto, al texto descriptivo, analitico, que
resulta de la investigacion” (Corenstein, 2001, p. 57).
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Los sujetos de estudio fueron las y los docentes de educacién basica que laboran
en la zona 136 de Fresnillo, Zacatecas. Su rango de edad oscila entre los 23 y 55
afos, son profesoras y profesores que tienen el minimo de un afio de experiencia
frente a grupo. El curso-taller lamado “Gamificacién en Accion: Transformando la
planeacién didactica”, se realizé de manera presencial en las instalaciones de la
supervision del municipio mencionado anteriormente; las cuales cuentan con los
requerimientos de conectividad a internet necesarios para poder desarrollar el taller
de forma exitosa; cada docente utiliz6 su computadora personal durante la
aplicacién del curso.

La observacion participante y las encuestas fueron los instrumentos
principales para la realizacidén de este proyecto de investigacién. Con la observacion
se analizé la interaccion entre el profesorado, ademas se documenté todo el
proceso con el objetivo de realizar un andlisis profundo, esta herramienta
metodoldgica es de gran ayuda para el investigador, pues gracias a los dispositivos
digitales modernos es posible realizar un registro audiovisual, para una posterior
revision a detalle que aporte datos significativos que contribuyan a la interpretacion
de los resultados. Por medio del cuestionario inicial, se obtuvieron datos cualitativos
y cuantitativos sobre el conocimiento que tienen las y los docentes en términos de
gamificacion digital, recursos didacticos y la planeacion didactica.

El presente proyecto de investigacion esta estructurado en tres capitulos; en
el primero, titulado La gamificacion y el uso de las TIC, se analizé y detallé el
concepto de estrategia educativa y cual es la diferencia entre los juegos serios y la
gamificacion; esto con el objetivo de generar un referente tedrico que permite

comprender el concepto de gamificacion y gamificacién digital que se describen en
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este capitulo. También se detallan los componentes que integran a la gamificacion
y cdmo esta herramienta digital se constituye como un poderoso recurso didactico
gue ademas de innovar las practicas educativas, también promueve el desarrollo de
las competencias digitales de las y los docentes, asi como el uso efectivo de las TIC
dentro del aula.

El segundo capitulo titulado Recursos didacticos para la planeacion didactica
y el aprendizaje activo, se detalla el concepto de recurso didactico para el apoyo de
la ensefianza, ademas de cdémo la gamificacion es considerada un recurso
educativo digital; posteriormente se revisa el marco tedrico y los elementos que
integran la planeacion didactica, asi como los requerimientos que plantea la Nueva
Escuela Mexicana para su construccion. Por ultimo, se detall6 el proceso de
integracion de la gamificacion en los diferentes momentos de la secuencia didactica
y como la estrategia de aprendizaje a través del juego promueve el aprendizaje
activo en las y los estudiantes de educacion basica.

Posteriormente, en el tercer capitulo titulado Documentacion de las
experiencias del profesorado al utilizar e integrar herramientas gamificadas en la
planeacion didactica, se describe el contexto general de la zona escolar donde se
realizé el estudio y se detallan las herramientas metodologicas que se utilizaron
para el diagnédstico, disefio e implementacion del curso-taller. Finalmente se
presentan las conclusiones del estudio a partir del analisis de los resultados y
experiencias del profesorado después de conocer los conceptos centrales de esta

investigacion y al interactuar con las herramientas digitales.
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CAPITULO |

GAMIFICACION Y EL USO DE LAS TIC

Uno de los ejes principales de la presente investigacion se refiere al término de
gamificacibn como un recurso para el aprendizaje basado en los principios del
juego. En este capitulo se profundiza en este concepto, partiendo desde sus
antecedentes historicos hasta las caracteristicas particulares de su uso dentro de la
educacién, ademas se desarrolla a partir de un ambito tedrico que permite
comprender como la gamificacion contribuye positivamente en los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Se examinan algunas plataformas digitales educativas que
integran a la gamificacién en sus actividades y la metodologia para su aplicacion en
el aula. Esta nueva forma de aprendizaje digital resulta ser un elemento didactico
que obedece a la realidad de la escuela contemporanea.

La innovacion pedagodgica involucra un cambio en el desarrollo de
herramientas para la formacién del alumnado, por lo que se analiza el uso de las
Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) dentro del contexto educativo
y como es el proceso de integracion con los contenidos digitales en las estrategias
pedagogicas. Se hace una revision particular a las disposiciones que establece la
Ley General de Educaciéon promulgada en 2019 en términos tecnoldgicos. Ademas,
se detallan los conocimientos y capacidades que establece el Marco de Referencia
de la Competencia Digital Docente (MRCDD) como aptitudes fundamentales que
requiere la y el docente de la actualidad para ejercer una practica profesional

adecuada a la comunidad escolar.
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1.1. Estrategias educativas

En todo proceso de ensefianza-aprendizaje existen una serie de herramientas

didacticas que permiten a la educadora y a el educador facilitar el proceso educativo

y lograr en el alumnado una mejor comprension del contenido que se pretende

desarrollar. Estas estrategias ademas de proporcionar informacion que ayuda a

mejorar la practica de la y el docente, establecen un vinculo fundamental para que

el aprendizaje se convierta en informacion significativa para las y los estudiantes,

como lo define Vargas (2020) “es un procedimiento (conjunto de acciones) dirigidos

a cumplir un objetivo o resolver un problema, que permita articular, integrar,

construir, adquirir conocimiento en docentes y estudiantes en el contexto

academico” (p. 70).

Fuente: elaboracion propia a partir de Vargas, 2020, pp. 70-71.

Imagen 1. Estrategias educativas

Estrategias
de ensefanza

Estrategias
educativas

Estrategias de

aprendizaje

En la Imagen 1 se observan las estrategias educativas fragmentadas en dos lineas

especificas: en primer instancia, se encuentran las estrategias de ensefianza que
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buscan contribuir a la comprension del contenido que se esta trabajando en el
contexto escolar, mismas que se refieren a todas las ayudas que él y la docente
ofrecen al alumnado para que el procesamiento de la informacion sea mas
accesible, son técnicas que utiliza el profesorado para lograr un aprendizaje
significativo en las alumnas y los alumnos (Acosta, 2012, citado por Vargas, 2020).
En segunda instancia, se situan las estrategias de aprendizaje, que hacen
referencia a la metodologia que las y los estudiantes utilizan para lograr los
propdésitos u objetivos curriculares planteados, es la forma en la que el alumnado
adquiere, clasifica o modifica informacion (Vargas, 2020).

Existe gran cantidad de estrategias pedagdgicas que buscan generar
mediante la intervencion de la y el docente, aprendizajes significativos en el
alumnado. Estas metodologias se han reinventado con el paso del tiempo, por lo
que es posible afirmar que su creacion, modificaciéon e implementacion dentro del
contexto escolar no es lineal, sino que se adecua acorde al contenido y a las formas
de aprendizaje del alumnado con el que se esta trabajando. La inclusion del juego
como elemento para el disefio y desarrollo de las estrategias pedagdgicas, es un
ejemplo contemporaneo de esta transformacion al método y el cual representa la

base del presente estudio.

1.1.1. Estrategias ludico-pedagégicas
Para comprender la importancia de la gamificacion como una reciente metodologia
innovadora, resulta esencial analizar el concepto de estrategia ludica, que

etimologicamente se entiende como la metodologia que utiliza todas las formas en
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que puede representarse el juego y del concepto de pedagogia como una ciencia
que investiga y analiza las teorias de la educacion. El producto de la hibridacién
entre estos dos términos resulta en una propuesta interesante, pues transforma las
practicas tradicionales de la ensefianza, debido a que se involucra al juego con
todas sus variantes como parte del proceso.

De acuerdo con Caicedo (2019) esto da como resultado clases que salen de
lo cotidiano, dénde la y el docente pueden aprovechar para estimular la creatividad
del alumnado y provocar en ellas y ellos un goce o complacencia por aprender
contenidos nacientes, ademas redefine el rol de las alumnas y los alumnos
convirtiéndolos en sujetos activos que utilizan la inferencia inter e intrapersonal para
generar nuevo conocimiento. También este tipo de estrategias permiten configurar
el contexto educativo creando ‘un ambiente que una lo grafico, lo didactico y lo
ludico, convirtiéndose en un referente permanentemente en la labor docente, para
continuar despertando el interés en el estudiante, utilizando diversas estrategias

pedagogicas” (Caicedo, 2019, pp. 33-34).

1111, Estrategias innovadoras

Las estrategias innovadoras buscan mediante operaciones novedosas que las y los
estudiantes logren una mayor comprensién y adquisicion del conocimiento,
mediante una metodologia cuidadosamente disefiada y analizada la y el docente
articulan exitosamente el contenido curricular para que el alumnado obtenga un
aprendizaje significativo. Una estrategia educativa innovadora no tiene forma
estatica pues se modifica con el tiempo acorde a las necesidades del contexto

escolar, esta evolucion metodolégica obedece al entorno o época inmediata y trata
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de dar respuesta a las nuevas necesidades escolares.

En la actualidad, la tecnologia esta presente en la mayor parte de las
acciones cotidianas, se utiliza para comunicarse, cuando se esta en busca de
informacion, comprar articulos, distracciones, etc. La educaciéon no es ajena a este
proceso de cambio y las nuevas estrategias de innovacion pedagdgica apuntan sus
procedimientos hacia esta direccion contemporanea. Segun Tena, Navas & Fuster
(2021) en cada periodo han existido enfoques o paradigmas educativos acorde a
sus necesidades, los cuales han adaptado todos los recursos humanos y materiales
disponibles.

De acuerdo con Tena et al. (2021), la tecnologia que existe en la actualidad
permite incorporar multiples beneficios en practicas cotidianas, ademas es posible
orientarlo en el cumplimiento de objetivos o estrategias determinadas. En el caso
de la educacion, existen formatos especificos como el que ofrecen las plataformas
digitales de aprendizaje para innovar en el aula, esto invita a las y los docentes a
generar nuevas estrategias donde es posible reconfigurar su practica y abre un
camino donde el alumnado y profesorado mejoran su formacion académica y se

alfabeticen digitalmente.

1.2. Diferencias entre gamificacion y juegos serios

Antes de profundizar en el tema de la gamificacién se considera importante analizar
el término de “juegos serios” que, si bien comparte algunas caracteristicas con la
gamificacion como la adquisicion del aprendizaje, también tiene diferencias en

cuanto a su metodologia y objetivos especificos. Este término se refiere a uno de
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los términos pioneros que introdujeron la metodologia del entretenimiento en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. De acuerdo con Londofio & Rojas (2020), el
autor de este concepto es Clark C. Abt y le hace mencion en su libro “Serius Games”
publicado en 1970. Abt menciona que el objetivo de este tipo de juegos es
explicitamente educativo y que la diversién no es una de sus partes principales, sin
que esto se interprete que no puedan ser una herramienta entretenida para la
alumnay el alumno.

Su concepto de “serios” se debe principalmente a que, aun cuando utiliza el
juego como estrategia, esta orientado principalmente a generar algun aprendizaje
en la poblacién, el autor menciona que su metodologia no especifica su uso
exclusivo en ambientes digitales, sin embargo, su aplicacién en la actualidad sigue
siendo mayoritariamente en actividades virtuales (Djaouti et al., 2011, citado por
Londofio et al., 2020).

Por lo regular los juegos serios son utilizados por instituciones
gubernamentales o por el sector privado, en educacion, comunicacion, salud o
politica, pero también se utilizan en entornos informales alejados del aprendizaje o
la educacion, como la publicidad, el arte o las terapias (Breuer & Bente, 2010, citado
por Londono et al., 2020). El concepto de aprendizaje ludico dentro de la educacién
formal e informal ha tenido un crecimiento exponencial a partir del afio 2002 con la
aparicion de los “juegos serios”, con esto se destaca la importancia que tienen para
la adquisicion de conocimiento (Arnab et al., 2012, citado por Londono et al., 2020).

En la Tabla 1 se mencionan seis caracteristicas que promueven el proceso
de aprendizaje y que el autor considera como factores clave para el crecimiento

acelerado y sostenido de los “juegos serios” en la educacién. Este tipo de

29



metodologia combina algunas herramientas digitales con el contenido curricular
para fortalecer el aprendizaje activo durante la construccién del pensamiento
(Ahrens, 2015, citado por Londofio et al., 2020).

Tabla 1. Propiedades de los "juegos serios"

Numero Propiedad

Reglamento establecido y un objetivo con el cual la
jugadora y el jugador tienen un vinculo emocional.

1

2 La experiencia como oportunidad para el aprendizaje.

3 Los objetivos se van nivelando conforme al presente y
la efectividad o impacto.

Permite hacer modificaciones para que el aprendizaje

4 L
sea una experiencia abstracta.
5 Motiva a las jugadoras y a los jugadores a definir una
trayectoria a partir del juego.
6 Entornos sencillos y cordiales con las usuarias y los

usuarios.

Fuente: elaboracién propia a partir de Londofio et al., 2020, pp. 500-501.

En un estudio realizado por una profesora de Prepa Tec Campus Morelia, se
implementé el uso de los “juegos serios” para que las alumnas y los alumnos
desarrollaran la empatia a partir de temas que hablan acerca de las desigualdades
sociales. De acuerdo con Audiffred (2022) los videojuegos y simulaciones virtuales
generan un gran interés en la poblacion joven, por lo que utilizaron estos recursos
para que el alumnado se sensibilizara y conectara con la vida de distintos grupos

sociales. En todas las actividades digitales planteadas en la investigacion, el
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objetivo era el desarrollo o fortalecimiento de la empatia y el método para lograrlo
era el uso de los “juegos serios”.

La encuesta de diagndstico, evidencia el notable interés que tienen las y los
jévenes por los contenidos digitales, pues el 83.3% de los encuestados afirma que
le gusta jugar videojuegos y que le dedican al menos una hora al dia para esta
actividad virtual. Se abordaron cinco temas sociales: disparidad econdémica, acceso
a la educacion, pobreza y agricultura, migracion y refugiados y por ultimo poblacién
indigena; en cada uno de los temas se utilizé un “juego serio” distinto, al término de
las actividades digitales, la comunidad escolar participante tuvo una mesa redonda
ademas de responder algunas preguntas relacionadas con el desarrollo de la
empatia.

Los resultados del estudio mencionan que el 37% del estudiantado
experimenté un sentimiento de empatia, mientras que el 29.2% dijo sentirse
frustrado por no poder lograr los objetivos planteados en el juego. Audiffred (2022)
menciona que para el 62.5% de las jugadoras y los jugadores fue de su agrado la
actividad y que con ello se logré uno de los objetivos principales que era desarrollar
el pensamiento critico y empatizar con personas que sufren desigualdad.

La gamificacién utiliza la misma base que los “juegos serios” para generar
aprendizaje en las jugadoras y los jugadores, sin embargo, solo toma algunos
elementos del juego durante su disefio y adaptacion en los contenidos escolares,
se menciona esta caracteristica como una de sus principales diferencias. En los
“‘juegos serios” a diferencia de la gamificacion, la diversion no es algo que se desea
lograr por lo que no representa un elemento obligatorio, en la Tabla 2 se mencionan

algunas de las caracteristicas y el resultado que se espera ante su implementacion
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(Londofio et al., 2020).

Tabla 2. Caracteristicas de la gamificacion y los juegos serios

Concepto

Caracteristicas

El entretenimiento no es

Juegos serios

Gamificacion

su objetivo principal.

Los juegos estan
enfocados en el proceso
de ensefanza.

Tiene reglas y limites bien
definidos.

Se pueden utilizar para el
entrenamiento mediante
ejercicios de simulacion.

Pueden no ser aplicados

s6lo en ambientes
digitales.
Utiliza  solo  algunos

elementos del juego.

La diversion es una de las
partes mas importantes.

Utiliza las emociones y
motivaciones para
generar interés.

Objetivos claros.

Se utiliza en contextos no
lUdicos.

Promueve la creatividad.

Resultados
Ensenan contenido
académico.

Sirven para apoyar en la
toma de decisiones.

Generan experiencias.

Es posible realizar
simulaciones a partir de
una situacion real.

Genera cambios en el
comportamiento.

Contribuye para la
solucion de problemas en
contextos determinados.

Fomenta el aprendizaje.
Se pueden alcanzar

distintos tipos de
conocimiento.

Fuente: elaboracién propia a partir de Londofio et al., 2020, pp. 507-508.

Estos nuevos recursos didacticos dan un enfoque distinto a la manera de educar,
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es decir, ofrecen al alumnado una forma distinta de aprender, aprovechando los
intereses intrinsecos que tienen por la tecnologia y el juego, para poder lograr un
aprendizaje. La gamificacidn esta principalmente ligada a la motivacion, mientras
que los “juegos serios” se vinculan con el entrenamiento; los juegos a nivel cerebral
producen una liberaciéon de dopamina que fortalece los circuitos neuronales. Este
sistema de premios y castigos son herramientas que ocasionan una verdadera
motivacion, es posible que si las instituciones educativas logran niveles
motivacionales como los que producen los juegos favoritos de las alumnas y los
alumnos se consiga impactar en los circuitos neuronales ligados a los mecanismos
de aprendizaje (Reig & Vilchez, 2013).

Cada dia se afiaden al mundo digital una gran cantidad de herramientas para
modificar la practica docente. Los juegos serios fueron disefiados principalmente
para fortalecer los aprendizajes por medio de la capacitacion o formacion, mientras
que la gamificacién sirve para motivar al alumnado. Los primeros requieren que la
y el docente disefien una experiencia de juego completo, mientras que la segunda
solo utiliza algunos elementos del mismo para incentivar el compromiso del
alumnado por el aprendizaje, a continuacién, se profundiza en el tema de
gamificacion y en las herramientas que utiliza para adaptarse a los contenidos

escolares.

1.3. Gamificacién
Dentro del proceso de ensefanza, las metodologias utilizadas para generar

aprendizajes se transforman con el tiempo, acorde a la necesidad de su contexto,
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en este sentido, los recursos didacticos no son constantes, por lo que las
necesidades del alumnado dan origen a nuevas estrategias que buscan generar
una mayor adquisicion del conocimiento. Técnicas de aprendizaje tradicionales
como la memorizacién o la repeticion del contenido situan a la alumna y el alumno
en un papel pasivo dentro del proceso educativo, mismo que no corresponde a las
y los estudiantes que pretende formar la escuela mexicana.

Las herramientas didacticas no son instrumentos estaticos, por el contrario,
poseen una gran versatilidad para adaptarse a los contextos escolares donde son
empleadas, ademas proporcionan al profesorado diferentes elementos para innovar
su practica dentro y fuera del aula. La gamificacion es resultado de estos procesos
de transformacion pedagodgica, pues permiten a la y el docente reconfigurar sus
metodologias y al alumnado experimentar una mayor motivacion por el aprendizaje.

Gamificacion no es un término nuevo y tampoco es utilizado exclusivamente
en entornos educativos. Su primera mencion fue en el 2008, sin embargo, fue hasta
dos anos después que se comenzoO a adaptar en areas del sector empresarial, el
marketing, la salud, etc. (Dicheva et al., 2014, citado por Acosta, Torres, Paba &
Alvarez, 2020). Su integracion dentro del contexto educativo aporta una serie de
elementos que estimulan la motivacion, el involucramiento y la dedicacion del
alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Acosta et al., 2020).

Algunas de las principales definiciones del término gamificacion hacen
referencia a la aplicacién de estrategias fundamentadas en los principios del juego,
cuyo objetivo es generar aprendizaje en las alumnas y los alumnos, “gamificar es
aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables,

ajenos a los juegos, con el fin de que las personas adopten ciertos
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comportamientos” (Ramirez, 2014, citado por Garcia, Cara, Martinez & Cara, 2020,

p. 17).

1.4. Componentes de la gamificacién

La gamificacion esta formada por una serie de elementos que permiten adecuar
correctamente los contenidos curriculares al modelo de esta herramienta
pedagdgica, segun Garcia et al. (2020) la experiencia gamificada debe ser
motivante para el alumnado y desde el comienzo requiere establecer bases soélidas
para garantizar el éxito de la metodologia. Es necesario que los contenidos estén
acorde al propdsito que se pretende alcanzar y es en este punto donde el
profesorado debe asegurarse que las reglas sean claras y coherentes,
aprovechando también la bondad de esta metodologia para impulsar la inclusién
dentro del aula.

En la Imagen 2 se observan los componentes fundamentales de la
gamificacion, estan divididos en tres grandes areas: dinamicas, mecanicas y
componentes del juego (Acosta et al., 2020). Cada una de ellas atiende una
necesidad especifica o principio del juego, buscan ser atractivas para las alumnas
y los alumnos, ademas de establecer las reglas de continuidad o progreso y las
herramientas de adaptacién para que el proceso de ensefanza aprendizaje del
alumnado sea gamificado y que aporte informacién a la y el docente por medio de

una evaluacioén formativa.

35



Imagen 2. Componentes de la gamificacion

Componentes
dela

gamificacion

Componentes

Fuente: elaboracién propia a partir de Acosta et al., 2020, p. 3.
Dinamicas. Este elemento esta directamente relacionado con la motivacion, ya que
se vincula con las ideas y conceptos que se encuentran presentes en el contexto de
las alumnas y los alumnos, su objetivo principal es proporcionar herramientas que
permitan construir un espacio donde se promueva la participacion y el compromiso
colectivo. Se define como el “elemento mas abstracto de los sistemas gamificados”
(Acosta et al., 2020, p. 6). En la Tabla 3 se detallan algunas dinamicas que abordan
directamente ciertas de las necesidades fundamentales del ser humano, como la

narrativa, las emociones, la progresion, las restricciones, la retroalimentacion vy,

finalmente, las relaciones sociales (Acosta et al., 2020).
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Tabla 3. Dinamicas de la gamificacion

Las y los participantes se colocan en una historia para

Narrativa .
que obtengan un panorama general del juego.
Estan relacionadas con los sentimientos que se busca
, generar en la jugadora o el jugador de acuerdo con el
Emociones

area de enfoque y propodsito. Pueden ser curiosidad,
solidaridad, sorpresa, felicidad, etc.

Es el avance que tienen las jugadoras y los jugadores
durante su participacion en el juego. Durante el
Progresion transcurso del juego las y los participantes desarrollan
habilidades mas complejas, esto genera mayor
motivacion por la necesidad de obtener un logro.

Son las limitaciones que se establecen dentro del juego
sobre las recompensas, cantidad de misiones o niveles.
Su buena organizacion puede garantizar resultados
positivos.

Restricciones

Es una respuesta inmediata sobre el desempefio de la
jugadora o el jugador que se genera a partir de la
Retroalimentacion participacion en el recurso gamificado. Es parte de la
evaluacion y contribuye a la autorreflexiéon, mejorando
con ello el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Atiende a la naturaleza social de las y los seres humanos,
la interaccidn que se genera entre las y los participantes
puede generar companerismo, colaboracion,
competencia, etc.

Relaciones sociales

Fuente: elaboracion propia a partir de Acosta et al., 2020, pp. 6-7.

En esta nueva estrategia pedagodgica, la retroalimentacion proporciona informacion
especifica sobre el desempefio de las alumnas y los alumnos. La dinamica de grupo
crea un ambiente ludico donde se aprende de una forma distinta. La gamificacién
utiliza los principios del juego e involucra una dinamica donde la jugadora y el
jugador se sienten atraidos por cumplir retos y avanzar en niveles, también por
competir con otras jugadoras y otros jugadores para obtener recompensas por los

objetivos alcanzados.
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Mecanicas. Es el reglamento que permite el correcto funcionamiento de los
recursos de gamificacion, establece la ruta a seguir por parte de las y los
estudiantes. Las mecanicas “hacen referencia a los procesos basicos que impulsan
las acciones y generan compromiso en los jugadores al aportarles retos y un camino
por el cual transitar, ademas, permiten lograr una o mas dinamicas” (Acosta et al.,
2020, p. 5). Las mecanicas buscan que el jugador se interese por el juego y que
busque volver a él para atender alguna de las dinamicas antes mencionadas. De
acuerdo con Acosta et al., (2020) algunas de las mecanicas principales son:

e Competicidon: Es individual o por equipos, se menciona que pueden existir
mejores resultados si la ganadora o el ganador son recompensados, es
fundamental que las y los otros jugadores no se sientan intimidados para no
afectar la motivacion.

e Coleccidon: Se acumulan distintas insignias, objetos o logros. Suele
encontrarse en herramientas digitales donde cada elemento descrito
anteriormente contribuye a la puntuacion final.

e Cooperacion: Se trabaja en equipo para conseguir los objetivos, permite un
mayor rendimiento que en los desafios individuales. Esta mecanica fortalece
la colaboracion y el trabajo en equipo.

o Desafios: Estas tareas implican que la jugadora, el jugador o el equipo
realicen un esfuerzo acorde a sus habilidades, atendiendo que si la actividad
es muy dificil puede ocasionar efectos negativos en las jugadoras y los
jugadores como ansiedad o frustracién y en un extremo contrario ocasionar

desinterés si es muy facil.
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e Recompensas: Son los premios que la jugadora o el jugador consigue
cuando logra un objetivo o cumple un desafio propuesto.

e Pruebay error: Es la libertad de que la jugadora y el jugador puedan intentar
todas las veces que quieran el desafio sin importar que se equivoquen, esto
anima a las y los estudiantes a volver al juego y obtener un mayor
aprendizaje.

e Suerte: Hace referencia si el azar influira en la mecanica del juego, puede
generar efectos positivos 0 negativos en las y los estudiantes.

e Turnos: Se relaciona con el orden de participacién de las alumnas y los
alumnos en el juego.

Componentes. Son las herramientas que se utilizan para el disefio del recurso o
actividad gamificada, es el material tangible de los dos conceptos mencionados
anteriormente, no existe una cantidad determinada y su aplicacion esta
estrechamente ligada al disefio de la herramienta y a las necesidades particulares
de quien la aplica ‘pueden variar de tipo y de cantidad, todo depende de la
creatividad en que se desarrolle el juego” (Borras, 2015, p. 14), en la Tabla 4 se

detallan alguno de los componentes principales de la gamificacion.
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Tabla 4. Componentes de la gamificacion

Logros Ganancia por el alcance de logros.

Se refiere a la caracterizacion virtual de las jugadoras y
Avatares los jugadores, esta caracteristica fomenta el vinculo de
apego con el personaje creado.

Son objetos que la jugadora y el jugador acumulan
Colecciones durante el desarrollo del juego, que pueden ser
cambiados posteriormente por alguna recompensa.

Son elementos que se ganan de forma virtual y pueden

Bienes virtuales - .
utilizarse a lo largo del juego.

Tienen una complejidad determinada que aumenta de

Niveles valor cuando la jugadora o el jugador adquieren mayor
destreza.
Desbloqueo de Cuando se completa un nivel, las jugadoras y los
contenidos jugadores pueden avanzar en el juego.
Regalos Se refiere a recompensas ganadas en el juego.

Dependiendo del logro de la jugadora o el jugador, se

Tablas de : A . .
e asigna una posicion virtual que pueden visualizar todos
clasificacion X -
los demas participantes.
o Medallas o trofeos que representan el logro que la
Insignias

jugadora o el jugador obtuvo.

Es el componente que mas se utiliza en la gamificacion,
Puntos es acumulativo y permite aumentar el nivel o cambiarlo
por alguna recompensa.

Fuente: elaboracion propia a partir de Garcia et al., 2020, p. 21.
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1.5. Gamificacién educativa

Las y los estudiantes en la actualidad son considerados nativos digitales, su manera
de interactuar con el mundo es distinta, ellas y ellos han crecido utilizando
dispositivos moviles y tecnologias para consultar informacion, adquirir conocimiento
o interactuar con el mundo. Utilizar la gamificacion como una estrategia educativa
para motivar a las y los estudiantes dentro del aula escolar constituye una nueva
forma de aprender a través de un estimulo intrinseco, el uso de este concepto dentro
del contexto escolar se puede definir como:

“El aprendizaje basado en la gamificacion u otras estrategias de empleo del juego
como recurso formativo (e.g., el aprendizaje basado en el juego) puede resultar
pertinente para promover nuevos contextos de aprendizaje, desde donde se pudiese
fomentar y motivar, intrinseca y extrinsecamente, el compromiso y el rendimiento
escolar del alumnado” (Prieto, Gémez & Said, 2022, p. 3).

Uno de los principales objetivos de la gamificacion es crear entornos de aprendizaje
distintos a los ya establecidos en la escuela tradicional, esto se logra integrando los
contenidos de los programas de estudio a la metodologia que establece este
recurso didactico “en este proceso de gamificacion, el profesorado ofrecera un
espacio motivador, flexible e interactivo” (Garcia et al., 2020, p. 17). El Plan de
Estudios para la Educacion Preescolar, Primaria y Secundaria en México, menciona
que “en la Nueva Escuela Mexicana es central que las y los estudiantes aprendan
de manera critica y creativa el papel que tiene en su vida la tecnologia y su impacto
en la cotidianidad” (SEP, 2023, p. 24).

Este documento también habla acerca de la importancia de que las alumnas
y los alumnos entiendan que son parte de un mundo digital; y la escuela tiene la
responsabilidad de acercar esta nueva cultura a ellos. El objetivo es que el

alumnado pueda hacer uso de las tecnologias y que ademas desarrolle la capacidad
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de generar nuevos contenidos (SEP, 2023, p. 24). Por lo que estrategias como la
gamificacidon rompen con los paradigmas tradicionales de educacion y establecen
nuevas teorias y metodologias para el aprendizaje.

La gamificacion no solo hace referencia a un término pedagdgico, su origen
se situa en el ambito empresarial donde se buscaba generar experiencias con
significado en los clientes. Aun cuando el origen de la palabra proviene del término
inglés “game” que significa juego (Ramirez et al., 2022, p. 250), en términos
pedagogicos este concepto tiene una resignificacion orientada a un proceso
estructurado que, si bien utiliza las reglas del juego como eje principal, también lo
separa de ser un simple elemento para el entretenimiento de la alumna y el alumno.

Aplicar esta metodologia activa en el entorno escolar contribuye de manera
positiva en todos los actores que participan en los procesos de ensefianza
aprendizaje. Los objetivos de la gamificacidon estan enfocados directamente en que
el aprendizaje resulte significativo para la alumna y el alumno, también en que el
profesorado evalie de manera formativa. Se busca que la experiencia de

aprendizaje sea satisfactoria para todas y todos los implicados (ver Tabla 5).
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Tabla 5. Objetivos de la gamificacion

Potenciar el aprendizaje significativo

Desarrollar destrezas y habilidades de aprendizaje

Proveer herramientas pedagdgicas para las y los docentes y el
alumnado.

Facilitar la experiencia del aprendizaje de la y el estudiante.

Incentivar un cambio de comportamientos en el proceso de
ensefanza aprendizaje

Favorecer el proceso evaluativo

Generar en el alumnado un aprendizaje significativo

Fuente: elaboracién propia a partir de Ramirez et al., 2022, p. 254.

Con la gamificacion, el entorno de aprendizaje se convierte en un espacio donde
existe un mayor involucramiento de la comunidad, ademas crea un ambiente que
estimula la participacion, se propicia la libertad de equivocarse sin tener un resultado
punitivo; las actividades dentro del aula son percibidas por las alumnas y los
alumnos como retos a cumplir, la y el docente establecen un proceso de aprendizaje
basado en problemas que se van resolviendo por medio del descubrimiento (Ardila,
2019, citado por Pegalajar, 2020). La actividad abandona su papel de simple trabajo
escolar y se situa como una actividad de entretenimiento que atrae el interés y la
motivacion del alumnado (Sanchez et al., 2017, citado por Pegalajar, 2020).

Para que la estrategia de gamificacion contribuya de forma positiva en el
aprendizaje del alumnado, es necesario que la y el docente tengan clara la
metodologia para su implementacién dentro del aula escolar. Se considera esencial

que todos los elementos que la conforman estén presentes (dinamicas, mecanicas,
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componentes), y sean incorporados efectivamente durante la planeacion didactica
(Aguilera, Santos, Pinargote & Erazo, 2020), tomando en cuenta siempre el objetivo
pedagogico o Proceso de Desarrollo y Aprendizaje (PDA) que se busca desarrollar
en las alumnas y los alumnos. La importancia de esta estrategia metodoldgica
basada en la motivacion, dota al docente de herramientas para que las y los
estudiantes se sientan estimulados para desarrollar destrezas que les permitan
adquirir el conocimiento de forma sencilla y que el aprendizaje sea verdaderamente
significativo (Aguilera et al., 2020).

Existe una metodologia que se detalla en la Imagen 3, para lograr
implementar la gamificacién de forma efectiva en los contextos educativos. Se
comienza delimitando el aprendizaje que se pretende generar en las alumnas y los
alumnos o el PDA a desarrollar, después se establece la narrativa que se utilizara
como dinamica para crear una historia y un contexto que motiven al alumnado,
posteriormente se incorporan las mecanicas para delimitar las reglas y estrategias
del juego; en el siguiente paso, se definen los componentes (logros, niveles,
insignias, puntos) que la alumna y el alumno obtendran para avanzar en la mecanica
y al final se selecciona una herramienta virtual que permita crear contenidos

digitales gamificados (Gobierno de Canarias, 2017).
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Imagen 3. Pasos para implementar la gamificacion

1

INSTAURAR LAS MECANICAS

Para que el alumnado tenga las reglas claras

s D>

Fuente: elaboracion propia a partir de Gobierno de Canarias, 2017.

Es fundamental que las y los docentes que pretenden integrar la gamificacion en el
proceso de aprendizaje implementen todos los pasos durante el disefio, para poder
desarrollar una herramienta adecuada conforme a la actividad y al objetivo que se
pretende trabajar. La diversién es una de las partes mas importantes de la
estrategia, por lo que es un elemento con alta ponderacién durante el disefio y
adaptacién de los contenidos curriculares (Ramirez et al., 2022). En el siguiente
apartado se detalla como los recursos didacticos son elementos que cambian con
el tiempo y como la gamificacion puede contribuir de manera innovadora para

generar aprendizaje en el alumnado.

1.5.1. Gamificacién como recurso didactico
La gamificacién tiene una particular importancia en la educaciéon contemporanea,
pues resulta ser un recurso didactico innovador y situado, que atiende a su realidad

contextual. Ademas de incentivar la participacion de las y los estudiantes, promueve
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en ellas y ellos una condicién de sujetos autodidactas durante el proceso de
ensefianza; esto ubica al aprendizaje dentro de un papel atractivo y de
entretenimiento (Poveda, 2023).

Este tipo de propuestas pedagodgicas innovadoras ademas de crear una
experiencia digital donde las y los estudiantes pueden adquirir conocimientos a
través del juego, cumpliendo retos, acumulando puntos o avanzando entre distintos
niveles, también logra atraer una atencion significativa por parte del alumnado pues
se situa como alternativa funcional frente a practicas tradicionales de ensenanza
(Poveda, 2023).

Existen algunas plataformas virtuales de aprendizaje basado en el juego
como Kahoot ', Wordwall 2, Educaplay 3, Quizizz #, Cerebriti °, Genially é, entre
muchas otras que alojan en su contenido herramientas para implementar la
gamificacion dentro del aula escolar, todas ellas ofrecen variedad de formas de
juego (individual o por equipos), donde la y el estudiante son los protagonistas
principales. Estos sitios brindan al profesorado la posibilidad de crear juegos para
evaluar el aprendizaje de forma particular o colectiva, también es posible formar
equipos para instaurar ambientes colaborativos, asi como asignar retos
programados para complementar en casa el aprendizaje adquirido en el aula.

La gamificacién como metodologia para despertar el interés, atiende una de

las necesidades intrinsecas que tiene el ser humano por el juego “es un concepto

" https://create.kahoot.it/

2 https://wordwall.net/es

3 https://es.educaplay.com/

4 https://quizizz.com/?Ing=es-ES
5 https://www.cerebriti.com/

6 https://genially.com/es/
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que se Uutiliza en todos los ambitos de la vida diaria, en el entorno educativo,
empresarial, salud, gobierno y vida coftidiana, despertando el interés de todas las
personas” (Ramirez & Bedoya, 2022, p. 248); sin importar el entorno en que se
desempefie el humano, a lo largo de la historia se han desarrollado una gran
cantidad de dispositivos digitales que intentan satisfacer dicha necesidad. En la
actualidad no es la excepcion, pues los dispositivos moviles cuentan con tiendas
virtuales que dan alojo a millones de juegos que a diario son descargados por
usuarios de todas las edades.

La implementacion de las TIC en algunos de los procesos que desarrolla el
ser humano como el del entretenimiento, trabajo, comunicacién o estudio; aunado
a la reconfiguracion al estilo de vida que provocd la pandemia del 2019, ha
potencializado su aplicacién en los contextos escolares. A partir de ello se han
desarrollado una gran cantidad de herramientas digitales que permiten transformar

los procesos de ensefianza-aprendizaje.

1.6. TIC en el contexto educativo

El desarrollo de las TIC ha permeado en gran parte de las actividades que desarrolla
el ser humano, su impacto en la sociedad ha sido trascendental para la evolucion
de casi todos los procesos cotidianos y en la actualidad es casi imposible concebir
el desarrollo sin este tipo de herramientas digitales. El uso de la computadora y el
internet ha tenido un crecimiento exponencial en los ultimos afos, de acuerdo con
el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) en el afio 2022 habia 93.1

millones de usuarias y usuarios mayores de 6 afnos de internet, esto representa el
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78.6% de la poblacion mexicana. La conectividad y el acceso a internet estan
presentes en el 86.9% de los hogares en las areas urbanas y en el 68.5% de las
comunidades rurales (INEGI, 2024).

En el ambito educativo, su implementacioén no ha sido la excepcién, pues sus
herramientas contribuyen en los procesos de ensefanza-aprendizaje, ademas de
facilitar el trabajo administrativo de la y el docente. Su concepto esta relacionado
con el uso que se da a la tecnologia en términos de comunicacion e informacion, de
acuerdo con Cabero (1998):

“Las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion son las que giran en torno
a tres medios basicos: la informatica, la microelectronica y las telecomunicaciones;
pero giran, no sélo de forma aislada, sino lo que es mas significativo de manera
interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades
comunicativas” (p. 198).
Las TIC dentro del contexto educativo, permiten al profesorado crear nuevos
ambientes de aprendizaje, donde se promueve una alfabetizacion digital en las
alumnas y los alumnos. Ofrecen una enorme versatilidad para el trabajo de los
contenidos académicos, pues los entornos educativos de aprendizaje no estan
limitados a un determinado espacio fisico escolar, esto promueve una comunicaciéon

mas fluida entre la y el docente con el alumnado. Cabero (1994) menciona cuales

son las caracteristicas principales de las TIC (véase Tabla 6).
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Tabla 6. Caracteristicas de las TIC

Inmaterialidad

Su materia prima es la informacion y la posibilidad.
Se refiere al poder que tienen las TIC para construir
mensajes sin referentes externos, esto promueve la
creatividad del autor.

Interactividad

Le da un sentido educativo y didactico, facilita la
interaccion entre sujeto-maquina y a diferencia de
otros medios de comunicacion permiten al usuario
decidir la secuencia y el ritmo a seguir, asi como la
cantidad y profundidad de informacion que se
requiere.

Instantaneidad

Permite recibir la informacién en una minima
cantidad de tiempo, ademas de romper con la
distancia al permitir acceder a informacién alojada
en distintos paises.

Innovacion

Su objetivo principal es la mejora y el cambio, las
nuevas tecnologias revitalizan a sus predecesoras.
Una desventaja es la poca capacidad de la escuela
y la sociedad para asimilar las tecnologias
emergentes.

Elevados parametros de
calidad de imagen y sonido

Promueve la mejora de la calidad técnica con las

anteriores sin promover una ruptura, por el
contrario, les permite actualizarse. Eleva los
niveles.

Digitalizacion

Transforma la informacion analoga en cédigos
digitales que facilitan su distribucion y manipulacién.

Influencia mas sobre los
procesos que sobre los

No se enfoca solo en los resultados informativos
que se pueden alcanzar, se enfoca mayormente en
el proceso que se edifica para llegar a ellos.

productos Promueve en los sujetos el desarrollo de
habilidades especificas.
Las nuevas tecnologias son independientes, sin
| . embargo, permiten formar una red de comunicacion
nterconexion . e
que permiten un refuerzo mutuo entre las distintas
tecnologias.
Las tecnologias giran en torno a las caracteristicas
anteriores, ademas permiten desempefar una
Diversidad diversidad de funciones, desde la transmision de la

informacion, hasta la interaccion entre los distintos
usuarios.

Fuente: elaboracion propia a partir de Cabero, 1994, pp. 16-18.
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La gamificacion utiliza como recurso principal a las TIC, gracias al internet y a los
dispositivos moviles la interaccidén del profesorado-alumnado es mas flexible; esto
permite extender los procesos de aprendizaje directamente hacia el contexto
inmediato de la alumna y el alumno, segun los autores:

“No debemos olvidar que gracias a estas TIC la comunicacion con las familias es
mas rapida y directa. Asi mismo, se podrian disenar tareas especificas para
fomentar su participacién. Desde esta nueva perspectiva, se analizard la
gamificacion como nueva metodologia capacitada para atender a todos estos
nuevos requisitos y afrontar los nuevos retos que proponen las nuevas tendencias
educativas” (Garcia et al., 2020, p. 17).

La Nueva Escuela Mexicana (NEM) propuesta por el presidente de la republica
mexicana Andrés Manuel Lopez Obrador, busca establecer una armonia y propiciar
un dialogo entre las humanidades, las artes, la ciencia, la tecnologia y la innovacion
para lograr un desarrollo integral de las y los educandos (Diario Oficial de la
Federacion (DOF), 2019). En el articulo 30, fraccidn IV se estipula que los planes y
programas de estudios que imparte el Estado deben fomentar la tecnologia y la
innovacion en su contenido, ademas habla en el articulo 53 de la promocion del
disefio de métodos y programas enfocados en la tecnologia y la innovacién (DOF,
2019); asi la NEM propone una alfabetizaciéon digital que permita a las alumnas y
los alumnos desarrollar conocimientos en la apropiacion de herramientas virtuales
para poder comprender su contexto.

La alfabetizacion digital es otro punto que se considera importante en la Ley
general de la Educacion, y lo menciona en el articulo 78 enmarcando la importancia
de que las autoridades educativas desarrollen actividades que orienten e informen
a las familias de las y los educandos en el uso responsable de las TIC (DOF, 2019).

La innovacién a través de la apropiacion de los avances tecnoldgicos para el
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fortalecimiento de los modelos pedagdgicos y el desarrollo de habilidades y saberes
pedagogicos de las alumnas y los alumnos se menciona en el articulo 84 de esta
ley (DOF, 2019).

La instauracion e inmersion de las TIC en el ambito educativo, obliga alasy
los docentes de México y el mundo a que adquieran las Competencias Digitales
Docentes (CDD) necesarias para que puedan aplicarlas efectivamente en los
procesos de ensefianza-aprendizaje. A continuacion, se profundiza en este
concepto, detallando los elementos que la componen, asi como el proceso de

integracion con las TIC.

1.7. Competencias digitales docentes

El uso de las tecnologias es cada vez mas habitual en la sociedad contemporanea,
con el paso del tiempo una gran cantidad de procesos cotidianos se han digitalizado,
redefiniendo con ello la forma de realizarlos; el uso de dispositivos moviles ha tenido
un crecimiento exponencial en los ultimos anos. En el ambito educativo estos
procesos de cambio no han sido la excepcion, pues mediante el uso de la TIC, las
y los docentes han tenido que reestructurar los procesos pedagdgicos.

Las CDD son un requerimiento obligatorio que debe tener la y el docente de
la actualidad, pues le permite un mejor ejercicio de su labor. De acuerdo con
Rodriguez, Magallanes & Gutiérrez (2020), el Estado es el encargado de certificar
y definir los lineamientos para que el profesorado en activo y en formacién cuente
con las CDD. Como se definié en el parrafo anterior, la época actual sostiene una

sociedad totalmente tecnoldgica, por lo cual, una de las competencias docente clave

51



son las digitales; las y los docentes constituyen un elemento central para que el
alumnado se apropie de las TIC, pues por medio del disefio de estrategias para el
aprendizaje, el profesorado tiene la oportunidad de generar el entorno adecuado
donde se facilite el uso de las TIC. El objetivo principal de la incorporacion de las
TIC y las CDD es que las y los docentes mejoren sus métodos de ensefianza
(Rodriguez et al., 2020).

El uso de las TIC dentro el contexto educativo como herramienta para el
fortalecimiento de las competencias docentes, favorece no solamente la calidad de
los procesos de educacion, sino también las aptitudes del alumnado en el area
digital. Para lograr una verdadera innovacion en el aula, es necesario que la y el
docente posean competencias digitales desarrolladas, lo cual implica ademas un
uso confiable y critico. En el contexto educativo actual, donde las y los estudiantes
hacen un uso masivo de las TIC, su implementacién representa una oportunidad
que permite articular el aprendizaje con el conocimiento (Garza, 2021). La CCD
involucran “el desarrollo de diversas destrezas relacionadas con el acceso a la
informacion, el procesamiento y uso para la comunicacion, la creacion de
contenidos, la seguridad y la resolucion de problemas, tanto en contextos formales
como no formales e informales” (Rodriguez et al., 2019, p. 168, citado por Garza,
2021).

El Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del
Profesorado (INTEF) publicé en 2022 un documento titulado MRCDD, donde se
mencionan cuales son las CDD que deben formar parte de la y el docente
contemporaneo, se enumeran seis areas especificas por las cuales esta

conformado este marco de referencia, en la Tabla 7 se detallan especificamente

52



cada una de ellas.

Tabla 7. Areas del MRCDD

Area 1: Compromiso
profesional

Es el uso de las tecnologias digitales para comunicarse y
colaborar con otros profesionales de la educacion,
contribuye a mejorar el desempefo de la y el docente a
partir de la reflexion. Se refiere a la proteccion de los
datos personales y de la seguridad de las alumnas y los
alumnos, asi como al bienestar digital.

Area 2: Contenidos
digitales

Es la manera en la que la y el docente buscan, modifican,
comparten o crean contenido digital relacionado con la
educacion.

Area 3: Ensefianza y
aprendizaje

Gestidn y organizacion sobre el uso de las TIC durante la
ensefianza y el aprendizaje.

Area 4: Evaluacion y
retroalimentacion

Proceso mediante el cual la y el docente utilizan
estrategias enfocadas a la tecnologia para evaluar el
aprendizaje del alumnado y el proceso de ensefianza-
aprendizaje

Area 5:
Empoderamiento del
alumnado

Implementar las tecnologias para fomentar la inclusion,
atender las particularidades del alumnado para generar
en él un compromiso activo con su aprendizaje.

Area 6: Desarrollo de
la competencia digital
del alumnado

Se capacita a las alumnas y los alumnos en la correcta
utilizacién de las tecnologias digitales en el ambito de la
informacién, comunicacion, participacion segura en
entornos virtuales, generacion de contenido, resguardo
de la privacidad, resolucion de problemas y desarrollo de
proyectos personales.

Fuente: elaboracion propia a partir de INTEF, 2022, p. 10.

Este marco define a la competencia digital docente como una conjuncién entre
habilidades, actitudes y conocimientos que utiliza la y el docente para la
implementacion de la tecnologia en el contexto escolar, con ello se pretende dar
solucién a imprevistos o problemas que se presenten en una determinada situacion
escolar (INTEF, 2022). En la Imagen 4 se muestran las competencias que menciona

este marco de referencia, se encuentran divididas en tres bloques: competencias
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profesionales de los educadores, las cuales son un complemento a las habilidades
especificas de la profesién; las competencias pedagodgicas de los educadores que
estan enfocadas particularmente en los procesos de ensefianza-aprendizaje y las
competencias de los estudiantes que son las que el docente aplica para lograr
objetivos determinados de aprendizaje (INTEF, 2022).

Las CDD establecen el vinculo para que la y el docente transformen su
practica educativa, por medio del entorno escolar es posible desarrollar una serie
de herramientas pedagogicas fundamentadas en el uso responsable de las TIC,
esto promueve de manera sistematica en el alumnado la adquisicidén de este tipo de
competencias digitales, ademas que desarrolla y fortalece las aptitudes digitales de
la educadoray el educador no solo por compromiso profesional o para la generacion
de contenidos, sino para el empoderamiento tecnoldgico del estudiantado que
conlleva a una correcta inclusién en el mundo virtual.

Imagen 4. Competencias digitales
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Contenidos Empoderamiento Desarrollo de
Digitales de los estudiantes la Competencia

Digital de los

estudiantes
Competencias especificas Evaluacion y Competencias especificas
de cada materia Retroalimentacion de cada materia

Fuente: MRCDD, 2022, p. 11.
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Estos tres bloques en conjunto, permiten una integracién efectiva de las TIC en los
procesos de ensefanza y aprendizaje, contextualizan el entorno inmediato del
alumnado hacia dentro del aula escolar. De acuerdo con INTEF (2022) las areas 2-
5 constituyen el eje medular del marco de competencias. Se menciona que los
campos 2, 3 y 4 son parte de las caracteristicas propias de cualquier proceso
educativo, ya sea digitalizado o no, mientras que el area 5 valida la capacidad que
tienen las tecnologias para dar al alumno un papel activo dentro de la dinamica
educativa.

El desarrollo de las CDD del profesorado activo y de los docentes en
formacion, es fundamental para mejorar los procesos de ensefanza-aprendizaje, la
tecnologia esta presente en casi todas las actividades cotidianas que realiza el ser
humano, integrarla de manera efectiva en todos los contextos educativos, garantiza
la profesionalizacién y mejora de la y el docente, ademas contribuye para lograr un
aprendizaje significativo y activo en el alumnado.

La adquisicion de estas CDD no es un proceso sencillo, sobre todo para el
profesorado con mayor tiempo de servicio en la docencia, sin embargo, un punto
estratégico para que estas competencias logren permear en el ambito educativo, se
encuentra en las escuelas formadoras de docentes, es en este espacio donde las
futuras profesoras y profesores pueden adquirir a través del curriculum las
competencias digitales para innovar en las aulas de todos los niveles escolares.
Para lograrlo, es necesario que los recursos didacticos generados gracias a las CDD
y al uso de las TIC se integren de manera efectiva en la planeacion didactica,

concepto que se desarrollara en el siguiente capitulo.
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CAPITULO Il
RECURSOS DIDACTICOS PARA LA PLANEACION DIDACTICA Y

EL APRENDIZAJE ACTIVO

En esta investigacion se analiza cdmo la gamificacion educativa podria ser un
importante recurso didactico para construir un aprendizaje activo; también se revisa
la metodologia a seguir para lograr su integracion efectiva dentro de la planeacion
didactica, con el objetivo de que el profesorado pueda transformar su practica
educativa. Este tipo de herramientas educativas, proporcionan a la y el docente una
importante guia de reflexion sobre los conocimientos que obtuvieron las y los
estudiantes mediante una retroalimentacion inmediata.

En el presente capitulo, también se examinan los fundamentos tedricos de la
planeacién didactica y de los principales elementos que la conforman; pues este
concepto se constituye como uno de los componentes centrales que definen o
redefinen la actividad pedagdgica. Se detallan los lineamientos o requerimientos
que establece la Secretaria de Educacién Publica (SEP) a través de la Nueva
Escuela Mexicana (NEM), para el disefio efectivo de una planeacién didactica. Por
ultimo, se realiza una revision detallada sobre el concepto de aprendizaje activo
dentro del aula y se especifica una propuesta metodolégica que permite la
integracion de la gamificacion digital; con el objetivo de facilitar el proceso de
ensefanza-aprendizaje y obtener retroalimentacion efectiva que permita mejorar
tanto el contenido, como el método.

Durante la historia de la educacién, se han desarrollado una gran cantidad
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herramientas y estrategias que buscan lograr un aprendizaje activo, estos recursos
y métodos no son estaticos, se transforman con el tiempo; uno de sus principales
objetivos es satisfacer las necesidades de los contextos educativos
contemporaneos, su éxito se encuentra implicitamente ligado al proceso de

integracion dentro de la planeacién didactica.

21. Recursos didacticos como medio de ensefanza

Dentro de la educacion existen diferentes medios y estrategias que permiten a las
y los estudiantes alcanzar los objetivos de aprendizaje; durante el desarrollo de los
procesos educativos las y los docentes los utilizan como herramienta que facilita su
practica educativa. Un medio de ensefianza se refiere al recurso o instrumento que
utiliza el profesorado para establecer comunicacion con sus alumnas y alumnos
(Bravo, 2004).

En la educacion, actualmente se encuentran presentes una gran cantidad de
medios analogos, sin embargo, durante las ultimas décadas las Tecnologias de la
Educacién y la Comunicacion (TIC) han permeado en gran parte de las actividades
que desarrolla el ser humano, en el ambito educativo su implementacién ha
generado cambios significativos en las metodologias de ensefianza-aprendizaje, las
y los docentes han tenido que cambiar o incorporar nuevas técnicas para
transformar las practicas tradicionales (Bravo, 2004).

Los medios de ensefianza que utilizan las y los docentes dentro del aula
escolar, se clasifican de acuerdo a su tipologia, que va desde recursos tradicionales

como textos escritos, carteles o pizarrones, hasta instrumentos audiovisuales que
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involucran el uso integral de las TIC (Bravo, 2004). El objetivo de los medios de
ensefanza contemporaneos, es proporcionar una experiencia de clase dinamica a
las y los estudiantes; con ellos es posible que la informacién académica sea
continua y pueda ser analizada por el alumnado fuera del aula escolar (Bravo,
2004).

Un recurso didactico involucra todos los materiales (textos, presentaciones,
videos, infografias, medios tecnoldgicos) y sirven para que las alumnas y los
alumnos aprendan un contenido (Poveda, 2022); el disefio de estos recursos en la
actualidad, debe buscar mediante una metodologia innovadora que reinvente la
educacion y permita a la y el docente alcanzar mejoras significativas en la
ensefianza, este tipo de herramientas no se limitan solo a materiales especificos,
pues se refieren a cualquier estrategia o dispositivo que contribuya al fortalecimiento
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Resulta fundamental que el profesorado conozca y comprenda el nuevo
lenguaje de comunicacion que proponen las TIC; no solo en términos de
interpretacion de contenido digital, sino en la elaboracién de nuevo material
multimedia. Esto con la finalidad de aprovechar al maximo las posibilidades que
ofrece la tecnologia en el campo de la educacion (Bravo, 2004), y para que sea
posible desarrollar recursos didacticos digitales novedosos como el que involucra el
uso de la gamificaciéon, donde se incorpora el uso intensivo de la tecnologia para
crear un ambiente de aprendizaje donde el alumnado se siente identificado, pues
su disefo resulta adecuado a su realidad contextual.

Los recursos didacticos forman parte de una serie de herramientas o

materiales que se utilizan en cualquier proceso educativo dentro del aula escolar,
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sirven como elemento precursor para que las y los docentes disefien e implementen
actividades académicas, representan una parte fundamental en la ensefianza y
gracias a su estructura metodologica. No puede haber materiales didacticos malos
o buenos todo depende de que tan adecuados sean a la propuesta que el o la
docente pretenden desarrollar dentro del aula (Etece, 2019, citado por Poveda,
2022). Con este tipo de herramientas es posible incentivar a las alumnas y a los
alumnos a desarrollar un interés o desinterés (si no se estructura correctamente)

para generar aprendizaje.

2.1.1. Gamificacion como estrategia didactica digital y plataformas de
aplicacion

En la actualidad existe una gran cantidad de sitios en internet que proporcionan
contenidos multimedia para enriquecer el aprendizaje, se encuentran en constante
innovacion, pues se adecuan a la evolucién del contexto donde son aplicados. Este
tipo de recursos, transformé la practica educativa mediante la revolucion de la
ensefanza, el espacio escolar no se limita a un entorno material determinado, los
recursos digitales permiten a la y el docente extender la educacion hacia afuera del
aula.

El profesorado, se encuentra obligado a asumir un rol que la practica
educativa contemporanea les exige, pues los procedimientos tradicionales de
ensefanza ya no cubren las necesidades del alumnado, la época actual demanda
el dominio de competencias digitales donde se involucra no solo el manejo

instrumental de las Tecnologias de Informacion y la Comunicacion (TIC), sino a una
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gestion mas integral de la informaciéon (Pozos y Tejada, 2018, citado por Ledn &
Cisneros, 2021).

Las TIC estan presentes en gran parte de las actividades que realiza el ser
humano, por lo que su incorporacion y apropiacion durante la formacion profesional
debe ser un lineamiento bien definido en el perfil de egreso, el desarrollo de estas
competencias digitales en las y los estudiantes, promueve un uso que beneficia el
disefio de los contenidos y eficientiza el proceso de ensefianza-aprendizaje (Ledn
& Cisneros, 2021).

Los recursos educativos digitales, utilizan a las TIC como un vehiculo que les
permite desarrollar su metodologia, sin ellas su implementacion dentro y fuera del
aula seria imposible. Este tipo de recursos digitales permiten a las y los docentes,
crear y gestionar contenidos multimedia que contribuyan al aprendizaje de sus
alumnas y alumnos. Es necesario que el profesorado esté formado en competencias
digitales para que puedan crear o compartir materiales multimedia, asi como para
contribuir en el desarrollo de competencias en sus estudiantes (Ledn & Cisneros,
2021).

Para lograr integrar a la gamificacion dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje, es necesario que las profesoras y los profesores tengan dominio del
uso de las TIC, asi como el conocimiento sobre los distintos recursos digitales que
se encuentran en internet. La gamificacién como recurso didactico es la integracion
de todas estas competencias digitales con las que las y los docentes deben egresar
de las escuelas formadoras (Jacome, 2021).

En la actualidad gran parte del profesorado utiliza estrategias basadas en el

juego sin conocer sus principios pedagogicos, y el cdmo esta metodologia aporta
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grandes beneficios al proceso de ensefanza-aprendizaje (Jacome, 2021). A
continuacién, se mencionan algunas de las principales plataformas educativas que
integran la metodologia de la gamificacion y permiten desarrollar contenidos
educativos, donde las y los estudiantes adoptan un papel activo dentro del proceso
de aprendizaje.

A) Kahoot

Es una plataforma digital educativa que permite la creacién de juegos interactivos
en linea, mediante la resolucién de distintas preguntas donde es posible integrar
videos, sonidos, imagenes, etc. Este sitio web (https://create.kahoot.it/) le ofrece a
la 'y el docente la posibilidad de disefar contenido y compartirlo de forma gratuita o
utilizar alguna de sus plantillas disefiadas por distintas usuarias y usuarios. Ofrece
una version basica sin costo, donde la y el docente pueden crear retos para
presentar en vivo a sus estudiantes o asignar un reto para realizar en casa.

Su interfaz presenta distintos elementos que resultan atractivos para las
alumnas y los alumnos, ademas ofrece retroalimentacion inmediata que sirve como
evaluacion formativa, para analizar el cumplimento de los objetivos de aprendizaje
planteados por el profesorado; cada Kahoot es completamente personalizable y se
constituye como una valiosa herramienta para integrar dentro de la planeacion
didactica. Existe también una version de paga donde es posible acceder a diferentes

versiones de juego y a reportes de evaluacion mas completos.
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Imagen 5. Pagina principal del sitio Kahoot
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Pases de ® " 2
estudiante m ey s hristian24! 2 jugadas
§
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Fuente: https://create.kahoot.it/.

B) Genially

Es una herramienta digital disefiada para crear contenido interactivo no solo para el
area educativa, también se utiliza para el ambito empresarial y en procesos de
capacitacion. Dentro de su sitio web (https://genially.com/es/) ofrece una interfaz
interactiva donde se puede disefar de forma gratuita plantillas que integran en su
contenido experiencias gamificadas, la plataforma cuenta con una versién de paga
que permite ampliar las posibilidades de disefio.

La versidén gratuita permite gamificar los contenidos educativos con una
enorme variedad de juegos, donde la y el docente convierten la actividad
pedagdgica en algo memorable y significativo para el alumnado. Todos los retos
qgue se proponen en los formatos predisefiados se completan de forma auténoma
por el alumnado, lo que permite un aprendizaje asincronico. Este espacio digital,
ofrece a las y los docentes la posibilidad de analizar cientos de plantillas con
distintas tematicas educativas y personalizarlas de acuerdo a las necesidades de

sus educandos o al aprendizaje que se pretende alcanzar.
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Imagen 6. Pagina principal del sitio Genially

@ genially  :Qué esGenially? -  Soluciones -~ Plantillas -~  Precios ( Registrate

Construye experiencias
interactivas y
gamificadas

Crea materiales formativos y de comunicacion con Genially, la
herramienta n° 1 para crear contenido interactivo. Disefia
experiencias divertidas y clicables que enamoren a tu pablico.

Empieza ahora, es gratis

dJ' TikTok ECoM I *$" Telefonica  avriiana

Fuente: https://genially.com/es/.

C) Wordwall

Es un portal en linea (https://wordwall.net/es) para crear recursos didacticos
personalizados, brinda la posibilidad de utilizar las actividades por medio de un
dispositivo mévil o mediante una versién impresa, entre los diferentes modelos de
juego con los que cuenta la plataforma se encuentran disefios que permiten unir
palabras, girar ruedas aleatorias, reordenar textos, concursos de preguntas, etc. La
version gratuita permite a la usuaria y al usuario crear o modificar hasta tres
recursos, sin embargo, esto no limita el hacer uso o definir como tareas, los
materiales creados por la comunidad.

Una de las caracteristicas principales de la plataforma, es que permite
intercambiar un contenido educativo entre las distintas plantillas sin la necesidad de
empezar desde cero, esto brinda a la y el docente la oportunidad de optimizar el
tiempo y de reforzar el aprendizaje sin que la forma de presentar sea repetitiva.
Gracias a esta funcién, el profesorado puede presentar en su clase un modelo y

asignar la tarea con otro.
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Imagen 7. Pagina principal del sitio Wordwall

 Wordwall 4 ay Inicio  Funciones  Planes de precios niciar sesién | Registrarse @ Espanal -

La manera mas facil de crear

tus Propios recursos @ {%
didacticos. |

Crea actividades personalizadas para tu aula

Cuestionarios, une las parejas, juegos de palabras y mucho més. 81.328.861 recursos creados

MAc firil imnacihla

Fuente: https://wordwall.net/es.

D) Educaplay

Al igual que las plataformas descritas anteriormente, Educaplay permite al
profesorado crear contenido digital utilizando la gamificacion como eje principal para
generar aprendizaje. El objetivo de este portal digital https://es.educaplay.com/ es
que se aprenda y ensefie de una forma divertida mediante la resolucion de sopas
de letras, crucigramas, juegos de palabras, test, relacionar columnas, etc. La
interfaz de este sitio web es muy sencilla y guia paso a paso a la y el docente
durante la creacién de cualquier actividad.

La version gratuita permite crear una cantidad ilimitada de actividades y retos,
no se condiciona la cantidad de jugadoras o jugadores; es posible duplicar las
creaciones de otros usuarios y editarlos conforme a las necesidades del contenido
en el que se esté trabajando. Ademas, genera una lista ordenada de resultados y
proporciona informacion detallada sobre el desempefio de las alumnas y los
alumnos en las actividades de hasta un mes de antiguedad. Educaplay, es una

excelente herramienta para gamificar ilimitadamente cualquier contenido escolar
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que se pretenda desarrollar dentro del aula.

Imagen 8. Pagina principal del sitio Educaplay

Tipos de juegos Centro de ayuda Introduce tu Game Pin  Blog  Premium (_ Espaiiol v

educoplay T <=0

Crea juegos educativos
en un instante B coma ine o

Motiva a tu audiencia con tu propio contenido gamificado

Google Classroom

Fuente: https://es.educaplay.com/.

E) Gamificacion en Recursos Educativos Abiertos (REA)

Si bien, todas las plataformas digitales que se describieron anteriormente, tienen
una version gratuita que permite el disefo de recursos didacticos gamificados, cada
una de ellas incluye una version de paga que da acceso a caracteristicas mas
sofisticadas en las que no siempre es posible asumir el costo. Existen sitios web
donde se utilizan licencias abiertas que estan protegidas con derechos de autor,
para evitar que sean reproducidas o compartidas sin la autorizacion de los
creadores (Fernandez, 2018).

Un REA es un material de investigacion, ensefianza y aprendizaje
completamente de domino publico, que cuenta con una licencia abierta para
acceder, hacer uso o distribuir su contenido con minimas restricciones (Fernandez,
2018); esté término se comenzo a utilizar en 2002 durante un taller organizado por
la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO). El objetivo de este tipo materiales es compartir recursos didacticos de

una forma gratuita y sencilla para contrarrestar las limitaciones que algunas
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instituciones educativas enfrentan y resolver los retos del presente (Fernandez,
2018). En la Tabla 8 se detallan algunos de los principales sitios gratuitos para el

disefio de actividades gamificadas.
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Tabla 8. Sitios web que incluyen REA

Nombre
del Sitio

Descripcion Direccién del sitio

Plataforma educativa espafola https://procomun.intef.es/
creada por el Instituto Nacional

de Tecnologias Educativas y

Formacion del Profesorado

(INTEF), para que las y los

docentes interactuen con

recursos educativos abiertos y

mejoren su practica docente.

Es una pagina web | https://www.educima.com/
completamente gratuita que

Procomun

Educima :

permite al profesorado crear

crucigramas y sopas de letras.

Aplicacion en linea gratuita en la  https://www.entramar.mvl.edu.ar/
Entramar  9Y€ €S posible acceder a una

gran cantidad de recursos
gamificados .

Fuente: elaboracién propia.

En el préximo apartado se detallan los fundamentos teéricos y metodoldgicos de la
planeacién didactica. También se definen los lineamientos de planeacion que
establece la SEP, asi como el proceso para integrar la gamificacion dentro del
contenido curriculary en los Procesos de Desarrollo de Aprendizaje (PDA) conforme

las directrices que determina la NEM.

2.2. Planeacion didactica

Uno de los elementos centrales dentro del proceso educativo, es la planificacion de
las actividades que se desarrollaran para alcanzar los objetivos de aprendizaje, la
ausencia de este engrane en el dispositivo pedagogico significa una falla de origen

al proceso de ensefianza. Ademas, da espacio para la improvisacion en clase de la
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y el docente, lo cual repercute en el aprovechamiento escolar y refleja la falta de
profesionalismo del profesorado.

Planear no es una actividad exclusiva del sector educativo, pues representa
un ejercicio inherente al ser humano que pone en practica cada que disefia alguna
accién, segun (Hernandez, 2001, citado por Monroy, Contreras & Desatnik, 2023)
el objetivo de este acto de inteligencia es la seleccion de alternativas para
direccionar correctamente la accidon y encontrar la via mas adecuada para
alcanzarla. Entonces la planeacion orienta a la y el docente sobre las acciones mas
adecuadas para que el alumnado logre los objetivos de aprendizaje.

La planeacion didactica tiene una particular importancia para el correcto
desarrollo educativo, pues cada uno de los elementos que la conforman proporciona
herramientas que contribuyen a la practica pedagodgica. De acuerdo con Canquiz,
Mayorga & Sandoval (2021), a través de ella el trabajo dentro del aula se estructura
de manera organizada y sistematica, brinda la posibilidad de dar respuesta a las
necesidades de cualquier institucion; también le proporciona informacion para
evaluar el camino andado, tomar decisiones sobre lo que no funciona y reflexionar
sobre lo que se debe continuar haciendo.

En palabras de Monroy et al. (2023) planear los procesos didacticos conlleva
una reflexion sobre tres dimensiones (véase Imagen 9); la primera es la de mayor
amplitud y abarca el conocimiento del contexto social, politico, econémico y cultural.
En lo politico para poder comprender si los actos educativos repercuten de manera
positiva en el desarrollo del estudiante, si fomenta la relaciones entre los
participantes se promueve el plano econdmico y social, mientras que en el ambito

cultural promueve la transformacién de las practicas personales y sociales.
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La siguiente dimension es la institucional, la cual involucra el conocimiento
de todo el contexto escolar, desde las condiciones de la infraestructura hasta todos
los servicios educativos. Por ultimo, la dimensidon mas especifica es la que se refiere
a las situaciones que se consolidan dentro del aula escolar, en este contexto la y el
docente analizan las condiciones de las y los participantes implicados en el proceso
de ensefanza aprendizaje, evalua las necesidades del estudiantado y ejerce su
compromiso profesional para garantizar el desarrollo psicolégico y social de sus
alumnas y alumnos (Monroy et al., 2023).

Imagen 9. Dimensiones de la planeacion didactica

Dimensiones

/ ™~

Institucional

~_

Fuente: elaboracion propia a partir de Monroy et al., 2023 pp. 456-458.

Aula
escolar

Existen dos tipos de planeacion; se encuentran fragmentados de acuerdo a la
versatilidad o inflexibilidad para el manejo del contenido curricular; la primera
permite a la y el docente la programacion de una secuencia progresiva que se va

retroalimentando conforme se desarrolla el contenido dentro del aula escolary a la
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par de las necesidades del alumnado. Mientras que la ultima se aplica de manera
sistematica, no existe espacio para el cambio, pues la informacidon que contiene es
inalterable y tiene que seguirse como si fuera un cerrado proceso institucional
(Monroy et al., 2023).

La planificaciéon dentro del aula escolar, se refiere no solo a un documento
estructurado sistematicamente, es un manual que sirve a la y el docente para
realizar un estudio y reflexion sobre las necesidades que se encuentran dentro del
espacio educativo (Rosas, 2020). En el caso de la educacion, estructurar
ordenadamente los contenidos curriculares para el correcto desarrollo sistematico
de las actividades a través de una secuencia didactica, segun Rosas (2020) es una
tarea que favorece el proceso de ensefianza-aprendizaje y para la que se requiere
obligatoriamente una formacion pedagogica que garantice que la dinamica no sea
una prueba de ensayo y error.

Entonces, el disefio de una planeacion didactica no es solamente la
integracion e implementacion de actividades de manera ordenada; es la revision y
analisis detallado de diversos factores y condiciones no solo dentro del contexto
aulico, debido a que involucra multiples dimensiones que la y el docente deben
conjugar para que la educacion tenga una accion realmente transformadora en la

vida de las y los estudiantes.

2.2.1. Componentes de una planeaciéon
No existe un formato predeterminado que integre todos los componentes para la

realizacion de una planificacion didactica, pues como se menciond anteriormente
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una de las caracteristicas de esta actividad pedagdgica es su flexibilidad para
adaptar su contenido a los distintos contextos donde es aplicada, ademas de su
versatilidad para modificarse de acuerdo al funcionamiento y a la retroalimentacion
qgue se genera durante el proceso. Sin embargo, se considera importante para esta
investigacion mencionar algunos de los elementos mas significativos que la
conforman para establecer una base tedrica que ayude a comprender a profundidad
el proceso.

En la Tabla 9 se detallan los componentes de la planeacion y didactica
educativa segun Monroy et al. (2023), menciona que en primer lugar la o el docente
deben establecer las intenciones o los objetivos que se pretenden alcanzar por
medio de la actividad educativa, considerando las distintas dimensiones descritas
anteriormente. Posteriormente se analizan los contenidos considerando que es lo
que se quiere ensenar al alumnado priorizando informacién donde se promueva la
reflexion y una formacion significativa; después se define la labor que la y el docente
realizan para que las alumnas y los alumnos se incluyan de manera activa en las
actividades planteadas. La evaluacion del aprendizaje es la ultima pieza que define
el autor como parte del proceso y hace referencia a la informacion detallada que se

genera a partir del acto educativo.
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Tabla 9. Componentes de la planeacién didactica

Componente Caracteristica

Implica un reto para la y el docente, pues involucra la
integracion de las demandas nacionales e
Intenciones,  institucionales con los objetivos de aprendizaje y las
1 propdsitos u  hecesidades del alumnado y del profesorado.
objetivos Investigaciones cientificas sugieren que los propodsitos
educativos se fundamentan en las corrientes tedricas

del conductismo y del constructivismo.

Son producto de la experiencia e investigacion social,
cuando las y los docentes ceden a trabajar con
contenidos extensos, el profesorado y alumnado pasa a

2 Los contenidos segundo término. Su seleccion debe responder a las
siguientes preguntas: ;Qué se puede aprender y
conocer? ¢ Qué es posible realizar con el aprendizaje?
Y ¢ Qué actitud asumir ante el aprendizaje?

Es el trabajo que la y el docente realiza para permitir que
el alumnado participe de manera reflexiva y activa en las
actividades escolares con significacion y relevancia
cultural.

La situacion de
3 la ensefianza y
del aprendizaje

Es un proceso dialégico, reflexivo y sistematico; permite
mejorar de manera efectiva la interaccion entre la
. ensefanza y el aprendizaje, con ello se desarrolla la
4 La evaluacion | rgjacion entre la y el docente con el alumnado.
del aprendizaje Regponde a las preguntas ¢ Qué, como, cuando y para
qué evaluar?. Existen tres tipos de evaluacion:
diagnéstica, sumativa y formativa.

Fuente: elaboracion propia a partir de Monroy et al., 2023, pp. 461-484.

Formular una planeacion integral no es un proceso sencillo, debido a la
consideracion y conocimientos que la profesora y el profesor deben tener sobre los
multiples elementos que la conforman; es necesario que las y los docentes tengan
un amplio conocimiento sobre todo el contexto de las involucradas y los
involucrados en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto incluye a las y los

estudiantes, a la institucion educativa, la comunidad que atiende y los lineamientos
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que las autoridades educativas emiten.

En otras investigaciones se sefala que los componentes que integran a la
planeacién didactica son: los objetivos, para identificar los contenidos de ensefianza
y aprendizaje, el tema para encontrar las fuentes bibliograficas, el escenario como
espacio donde se analizaran los temas a desarrollar, las metas como el ideal por
alcanzar, la transversalidad para explicar la relacidén entre contenidos, la secuencia
didactica como guia sistematica de pasos a seguir, los recursos necesarios para el
desarrollo de las actividades y la evaluacién durante todo el proceso educativo
(Rosas, 2020).

La informacion descrita anteriormente ofrece las aportaciones tedrico-
metodoldgicas necesarias para comprender la importancia de la planeacion
didactica durante el desarrollo académico, es también un referente estructural para
los requerimientos que exige la SEP a través del Plan de estudio para la educacién
preescolar, primaria y secundaria en cuanto al contenido que se debe abordar en

una planeacion didactica dirigida a la educacién basica.

2.2.2. Planeacién didactica de acuerdo a la NEM

La NEM es un proyecto nacional que impulso el presidente de la republica mexicana
Andrés Manuel Lopez Obrador en el afno 2019, el cual pretende transformar el
sistema educativo en México, por medio de profundos cambios estructurales busca
la excelencia y una mejora continua en la educacion, ademas promete que se
lograra alcanzar una educacion critica, humanista, comunitaria y emancipadora

(SEP, 2024). Se propone una desfragmentacion radical de las asignaturas
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tradicionales para poder lograr la conformacion de los siguientes campos
formativos: Lenguajes, Saberes y Pensamiento Cientifico, Etica, Naturaleza y
Sociedades y De Lo Humano y lo Comunitario.

Dentro de los cambios mas significativos al sistema educativo, se encuentra
la valorizacion a las y los docentes por medio de un sistema que reconoce su
trayectoria académica y las contribuciones que genera a la sociedad. Este nuevo
enfoque pedagdgico, otorga amplia autonomia curricular al profesorado, mientras
sean respetados los principios de la NEM: identidad con México, honestidad,
respeto a la dignidad humana, cultura de la paz, responsabilidad ciudadana,
participacion en la transformacion de la sociedad, interculturalidad y respeto por la
naturaleza (SEP, 2024).

A diferencia de los planes de estudio estructurados anteriormente, la NEM
coloca a la comunidad en el centro del proceso de aprendizaje, es decir, la escuela
cumple con la funcién de ser el centro donde se construye el conocimiento y donde
la sociedad intercambia valores, condiciones culturales y normas y maneras de
convivencia. Para lograrlo incorpora los siguientes ejes articuladores: inclusion,
pensamiento critico, interculturalidad critica, artes y experiencias estéticas,
apropiacion de las culturas a través de la lectura y la escritura, igualdad de género
y vida saludable (SEP, 2024).

Otro elemento significativo de esta propuesta curricular es la metodologia de
evaluacion, pues aun cuando un elemento cuantitativo forma parte de la boleta de
calificacién, durante el proceso se exige a las y los docentes la implementacion de
una metodologia formativa que genere informacién respecto a la ensefanza y el

aprendizaje del alumnado; esto con el objetivo de adecuar el proceso acorde a los
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resultados (SEP, 2024).

Los ejemplares de texto gratuito, son producidos y distribuidos por la
Comision Nacional de Libros de Texto Gratuitos (CONALITEG), los cuales de
acuerdo con SEP (2024) “constituyen una herramienta pedagdgica que facilita el
aprendizaje y contribuyen a dar cumplimiento al derecho a la educacion de nifias,
nifios y adolescentes, desde los principios de gratuidad y equidad” (p. 24). Este
material educativo esta conformado por tres libros de proyectos (Aula, Escolares y
Comunitarios), ademas de otros ejemplares acorde a la fase educativa incluido un
texto para la maestra y el maestro. El objetivo de estos manuscritos es proporcionar
una guia metodoldgica para la planeacién didactica, ademas contribuyen a la
formacién de una sociedad mas critica y reflexiva (SEP, 2024).

El punto de partida para la planificacion de las clases en educacion basica,
es la comprension de los planes de estudio y el analisis del programa sintético, el
cual esta integrado por los contenidos nacionales que determina la autoridad
educativa federal, de acuerdo al articulo 113 fraccion Il de la Ley General de la
Educacién (LGE) (DOF, 2019). Después, el colectivo docente elabora un plan
analitico, que esta integrado por el diagnéstico educativo, la contextualizacion del
entorno escolar y el codisefio de los contenidos. A partir de este documento
integrador de las caracteristicas del entorno escolar, se realiza la planeacion
didactica por proyectos, donde se debe incluir una metodologia activa para lograr el
aprendizaje (Tobdn, 2023).

La SEP sugiere como modo de trabajo para el campo de Lenguajes, el
Aprendizaje Basado en Proyectos Comunitarios (ABPC), para Saberes vy

Pensamiento Cientifico, el enfoque de Science, Technology, Engineering, Arts and
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Mathematics (STEAM), en cuanto a la categoria formativa de Etica, Naturaleza y
Sociedades se propone abordar el Aprendizaje Basado en Problemas (ABPR) y
finalmente para el area que aborda el campo De Lo Humano y lo Comunitario se
recomienda utilizar el Aprendizaje Servicio (AS) (Tobén, 2023).

Por la naturaleza de la NEM, en términos de autonomia curricular y
profesional, no existe una metodologia que se tenga que aplicar obligatoriamente,
pues la SEP permite utilizar cualquier sistema de trabajo, siempre y cuando se
adapte a los principios de la nueva escuela, tampoco existe un formato
preestablecido que delimite los elementos o partes que debe incluir una planeacion
didactica, sin embargo, en el documento de orientaciones para el taller intensivo de
formacion continua para docentes del fin de ciclo escolar 2022-2023, se menciona
que a partir de la metodologia didactica seleccionada.

La planeacién debe incluir al menos los siguientes componentes: nombre del
proyecto, proposito, campo o campos formativos, PDA, eje o ejes articuladores,
tiempo y particularidades de la metodologia a implementar (SEP, 2022). De acuerdo
con Tobodn (2023), una enfoque socioformativo sencillo y efectivo para realizar una
planificacién didactica por proyectos, es mediante la aplicacion de los siguientes
seis momentos o ejes: nos motivamos, planificamos, indagamos, resolvemos,

producimos y socializamos (véase Tabla 10).
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Tabla 10. Momentos de la planeacion didactica por proyectos

Pretende que las y los estudiantes se interesen
por resolver el conflicto y alcanzar el resultado
Nos motivamos | final. Es necesario que la y el docente conozcan
los saberes previos del alumnado para generar
mayor motivacion.

Se presenta a las alumnas y los alumnos una
estructura general del proyecto para que sea
comprendido por el estudiantado y aporten
informacion que contribuya a su mejora.

Planificamos

Las alumnas y los alumnos investigan
Indagamos informacion en multiples fuentes para poder
solucionar el problema.

La y el docente acompanan a las y los
estudiantes en la resolucion del problema o en la

Resolvemos . : .
construccion colaborativa de la via para poder
resolverlo.
A partir de todas las actividades realizadas en los
momentos anteriores, se guia a las alumnas y los
. alumnos a generar el producto final del proyecto.
Producimos 9 P proy

Se motiva para buscar nueva informacion y
evaluar de manera formativa el proceso con la
finalidad de mejorar el resultado.

De manera colaborativa se comparten los
resultados y la informacién sobre el proceso con
la comunidad implicada en el proceso educativo
para recibir retroalimentacion.

Socializamos

Fuente: elaboracién propia a partir de Tobén., 2023, pp. 49-51.

Para lograr consolidar un proyecto efectivo, la educadora y el educador deben
pensar en un titulo motivante que llame la atenciéon del alumnado, posteriormente
se retoma del programa analitico, el problema que se busca atender; después se
indican los PDA del campo o campos formativos que van a abordar. A partir de los
elementos anteriores, se define un propdsito redactado en infinitivo destacando lo

que se espera de él; luego se detalla claramente el producto que se piensa edificar,
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mas tarde se establece una secuencia didactica que incluya los seis momentos
descritos anteriormente, donde se especifique claramente cual sera el tiempo
destinado a cada actividad; a continuacion se determinan los ejes articuladores que
se van a fortalecer en el proyecto, mas adelante se detalla la evaluacion formativa
que determinara el alcance de los PDA vy finalmente se mencionan todos los
recursos que se necesitan para desarrollar cada una de las actividades (Tobdn,

2023).

2.2.3. Gamificacion en la planeacién didactica

Integrar la gamificacion dentro del proceso educativo, constituye un enorme reto
para la y el docente contemporaneo, pues la presencia de estrategias didacticas
tradicionales aun se encuentra presente en gran parte de las practicas pedagogicas
que se promueven en los entornos educativos. La ausencia de conocimiento sobre
el uso de las TIC, resulta en uno de los principales impedimentos para que recursos
educativos como la gamificacion, sean integrados de forma efectiva dentro de las
aulas. Los recursos innovadores que emplean el uso de la tecnologia, proporcionan
al proceso de ensefianza-aprendizaje un valor agregado al estar en contexto con la
realidad inmediata del estudiantado.

Para integrar la gamificacion dentro de la planeacion didactica, se requiere
una especificacion clara de los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar,
asi como de los recursos que se van a utilizar para que este elemento pedagdgico
beneficie ampliamente la experiencia de ensefianza, con el objetivo de que la y el

docente puedan desarrollar un analisis sistematico sobre la metodologia, el
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aprendizaje y una evaluacion formativa (Ayala & Mosos, 2022). Con la integracion
de la gamificacion dentro del proceso educativo, es posible atender uno de los
principales problemas que se presentan en las aulas contemporaneas: la falta de
atencion y la nula motivacion que tienen las y los estudiantes de las nuevas
generaciones (Tambo, 2020, p. 54, citado por Ayala et al., 2022).

Utilizar nuevas herramientas para el aprendizaje, proporciona a el alumnado
la posibilidad de participar de manera activa en la construccion del conocimiento,
los recursos digitales y su implementacion por medio de las TIC, les permite a todos
los implicados en el proceso educativo desarrollar ingenio y creatividad, ademas
impulsa el deseo de seguir aprendiendo conforme se avanza entre los distintos
niveles o consignas (Ayala et al., 2002). De esta manera, el nuevo papel mediador
del docente en la NEM, debe contar con los recursos y competencias digitales
necesarias para que las alumnas y los alumnos participen con entusiasmo para
lograr un aprendizaje no solamente activo, sino significativo (Candanoza & Segovia,
2022).

Es importante la integracién de nuevas metodologias para consolidar el
aprendizaje, la gamificacion permite que la alumna y el alumno sean las y los
protagonistas durante la consolidaciéon del conocimiento, esto permite que
desarrollen habilidades personales y profesionales para poder solucionar
problematicas de la vida real (Zepeda, Cortés & Cardoso (2022). La NEM permite
al profesorado trabajar mediante proyectos los contenidos curriculares, este tipo de
enfoques pedagogicos a la par de la implementacion de la gamificacion durante la
secuencia didactica, fortalecen el aprendizaje activo y favorecen el que sea

significativo (Zepeda et al., 2022).
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El ABp, integra elementos que promueven situaciones donde el aprendizaje
proviene del contexto real de las alumnas y los alumnos, el conocimiento que se
adquiere les funciona para resolver problemas o situaciones que se presentan de
manera cotidiana; para lograrlo es fundamental que se considere la experiencia
previa del estudiantado. Para implementar estrategias basadas en el desarrollo de
proyectos, resulta preponderante que el profesorado conozca todas las etapas que
las conforman y cual es el objetivo de aprendizaje que se desea alcanzar (Zepeda
et al., 2022).

Como se describié anteriormente, se plantea utilizar un enfoque basado en
proyectos que se divide en seis momentos, es posible la incorporacion de la
gamificaciéon en la fase “Nos motivamos”, debido a que es la presentacion la
propuesta de trabajo y es el punto donde las alumnas y los alumnos se deben
interesar por el tema; en la etapa “Resolvemos” también resulta factible integrar este
tipo de estrategias basadas en el juego, pues es el instante donde la y el docente
pueden disefiar contenidos gamificados, donde se proponga la resolucién de algun

conflicto (Tobdn, 2023).

2.3. Aprendizaje basado en proyectos

Es una metodologia activa de aprendizaje, una de sus principales caracteristicas es
que esta centrada en la y el estudiante; también permite fortalecer un aprendizaje
colaborativo y construir el conocimiento a partir de situaciones o problematicas
reales y contextualizadas. Dentro de la NEM este enfoque constructivista es

prioritario; los planes de estudio y los contenidos de los Libros de Texto Gratuito
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(LTG), estan disefiados bajo esta metodologia.

Por medio del ABP es posible generar contextos educativos donde se
favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y linguisticas del alumnado
(Ruiz & Ortega, 2022). En este tipo de enfoques pedagdgicos se fortalecen las
competencias colectivas e individuales desde una perspectiva integradora e
inclusiva. Los contenidos curriculares ya no se analizan de manera aislada; en la
estrategia, las materias se fusionan para formar un proyecto integrador que tiene
como objetivo resolver alguna problematica y generar un producto final (Ruiz &
Ortega, 2022).

Una de sus caracteristicas mas importantes es que su procedimiento se
desarrolla en seis fases o0 momentos principales: 1) Definicion del problema, 2)
Investigacion y recopilacion de informacion, 3) Disefio y planificacion del proyecto,
4) Desarrollo y ejecucién del proyecto, 5) Evaluacion y retroalimentacion y 6)
Presentacion de resultados; el uso de recursos tecnoldgicos en esta practica
educativa sirve para potenciar el alcance en los distintos niveles educativos (Larmer

et al., 2019 citado en Hurtado, Arequipa, Torres & Paredes, 2024).

2.4. El aprendizaje activo

El proceso de ensenanza-aprendizaje no se ha transformado a la par de las
necesidades del alumnado, es decir, el uso de dispositivos moéviles da acceso a toda
la poblacion a un mundo de informacion, donde es posible encontrar la respuesta a
una interrogante en cuestion de segundos. El alumnado es cada vez mas

autodidacta y se ha convertido en el gestor de lo que desea aprender y de la forma
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en que lo aprende; la y el docente en la actualidad, no solo se deben preocupar por
los contenidos o metas que se presentan a las y los estudiantes, sino también en
los procesos que edifican la adquisicion del conocimiento (Gunter, 2008). Se afirma
con el aprendizaje activo que es imposible aprender por otra persona, pues cada
sujeto tiene que aprender por si mismo (Huber, 1997, p. 66, citado por Gunter,
2008).

Jean Piaget (1966) mediante su enfoque constructivista, asegura que los
individuos se adaptan a su entorno a partir de procesos de aprendizaje basados en
su experiencia y de la misma manera adecuan el contexto a si mismos, mediante
intervenciones activas y seleccion de ambientes idéneos que se ajustan a sus
necesidades. Gunter (2008) menciona que el trabajo por proyectos fomenta el
aprendizaje activo porque se basa en un interés autentico, ademas las y los
estudiantes generan una discusién y se aconsejan de forma grupal, también
planifican y toman decisiones con total libertad de suspender las actividades para
reflexionar o intercambiar ideas. Durante todo el proceso, el alumnado es
participante activo y se termina el proyecto cuando se ha logrado consolidar la tarea

acordada.
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CAPITULO Il
DOCUMENTACION DE LAS EXPERIENCIAS DEL PROFESORADO
AL UTILIZAR E INTEGRAR HERRAMIENTAS GAMIFICADAS EN LA

PLANEACION DIDACTICA

El objetivo de este capitulo es analizar las experiencias del profesorado en torno al
uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y sobre la dinamica
de integracion dentro de la secuencia de actividades en la planeacion didactica
mediante una metodologia estructurada por proyectos. El curso-taller se formul6 a
partir del diagnostico aplicado al profesorado de la Zona 136 de educacion basica
ubicada en Fresnillo, Zacatecas.

El presente capitulo de esta investigacion se conforma por tres subapartados;
en el primero, se detalla el contexto de la zona escolar en cuanto a infraestructura
fisica y sus caracteristicas, asi como las particularidades de las y los docentes que
forman parte de su plantilla. Posteriormente se describen los elementos que
conformaron el curso-taller, a partir del diagnéstico inicial que contribuyé para el
disefio y estructura, después se definen los detalles de su implementacion y el
analisis de los resultados obtenidos. Finalmente se puntualizan las experiencias
sobre el desarrollo de competencias digitales y el sentir del profesorado al

interactuar con plataformas que permiten crear recursos didacticos gamificados.

3.1. Sujetos de estudio, contexto e infraestructura de la zona escolar 136
de educacion basica de Fresnillo, Zacatecas

Las instalaciones de la zona escolar 136 se encuentran ubicadas en la calle Goémez
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Poniente S/N en Fresnillo, Zacatecas; forma parte de la region numero 2
perteneciente a la Secretaria de Educacion de Zacatecas (SEDUZAC). Una de sus
principales funciones es administrar y supervisar las escuelas primarias que
corresponden a su area, su sostenimiento es publico y atiende a un total de diez
escuelas publicas, de las cuales, ocho son centros educativos de areas rurales
cercanas a la cabecera municipal, en ellos laboran los 24 docentes que forman parte
de la muestra de este proyecto y dos instituciones que no participaron en la
investigacion, pues al contar con director técnico y encontrarse dentro del area
urbana, su CTE es dirigido por su autoridad inmediata dentro de las instalaciones
de su escuela.

La infraestructura de este edificio publico cuenta con el espacio adecuado
para la implementacién del curso-taller planteado en esta investigacion educativa,
en este espacio se realizan las sesiones del Consejo Técnico Escolar (CTE) los
ultimos viernes de cada mes, asi como los talleres intensivos para el personal
docente. Este recinto cuenta con conexion a internet de banda ancha, lo que lo
convierte en el espacio adecuado para navegar en las plataformas digitales
necesarias para la correcta implementacion del taller. Se considera importante
resaltar que, en este inmueble escolar no existen computadoras disponibles para
todo el personal docente que participé en el taller, por lo que cada profesora y
profesor utilizd su dispositivo personal.

La zona escolar es atendida por un supervisor quien cuenta con estudios de
Maestria en Educacion, y es apoyado en las labores administrativas por una
secretaria y un Asesor Técnico Pedagdgico (ATP), quien se encarga de brindar

acompafamiento y asesoria al personal docente, su principal objetivo es mejorar
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los procesos de ensefanza-aprendizaje en el alumnado (Paredes, 2025); ambas
cuentan con un nivel académico de nivel licenciatura. Las instituciones educativas
gue se encuentran dentro del area urbana son: la escuela primaria “Cuauhtémoc”
con Clave de Centro de Trabajo (CCT) “32DPR2497A” y la escuela “Lazaro
Cardenas del Rio” con CCT “32DPR2527E, si bien, estos centros escolares
pertenecen a la zona antes mencionada; las y los docentes que laboran en ellos no
participaron en el curso-taller porque ambas instituciones son de organizacion
completa, es decir, cuentan con un docente frente a grupo en todos los grados
escolares, intendente y un director técnico, por lo que su CTE es impartido por el
responsable de cada escuela.

A continuacién, se detallan el resto de las instituciones multigrado rurales que
participaron en el curso-taller y que complementan la plantilla de esta zona escolar,
su organizacion a diferencia de las dos primeras no es completa, va desde una
estructura unitaria hasta una pentadocente; en la Tabla 11 se detalla sus
especificaciones.

Tabla 11. Tipos de escuelas multigrado en México

Tipo de organizacion Numero de docentes

Una o un docente atienden

Unitaria X
a dos 0 mas grados
. Dos docentes atienden a
Bidocente i
tres 0 mas grados.
. Tres docentes atienden a
Tridocente ,
cuatro o mas grados.
Cuatro docentes atienden a
Tetradocente . X
cinco o mas grados.
Cinco docentes atienden a
Pentadocente

seis grados.
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Fuente: elaboracion propia a partir de informacién proporcionada por el INEE, 2019.

El profesorado que participd en el presente estudio, presenta un rango de edad que
oscila entre los 24 y 50 afios, todas y todos tienen el grado de licenciatura y cuentan
con un rango de experiencia frente a grupo que va desde los 0 hasta los 26 afios de
servicio (véase Anexo B).

En cada una de estas instituciones educativas existe la figura de director
comisionado, quien a la par de las funciones administrativas que el puesto de trabajo
le exige, también es encargado de un grupo escolar. Las ocho escuelas son
atendidas por tres docentes de educacion fisica, de los cuales, una de ellos tiene
estudios de maestria; estas instituciones se encuentran ubicadas en zonas rurales
cercanas a la sierra de Fresnillo; en la Imagen 10 se detalla la ubicacién de cada

institucion escolar.

Imagen 10. Ubicacion geografica de las comunidades

Fuente: elaboracion propia con base en Google Earth.
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En la comunidad de San Juan del Centro (El Porvenir) esta establecida la institucién
educativa llamada “Nifios Héroes” con CCT 32DPR0O655M, esta escuela es de
organizacion bidocente; el centro escolar “Ramon Lopez Velarde” con CCT
32DPR0663V, esta ubicado en la comunidad Felipe Angeles y su estructura es
tridocente; el plantel educativo pentadocente “Francisco |. Madero” con CCT
32DPR1030Q tiene sus instalaciones en la calle Juan Palacios S/N, Francisco |I.
Madero.

La siguiente escuela de nivel basico es de organizacion bidocente, se llama
“Leona Vicario (32DPR1114Y)’, esta constituida en la comunidad de El Aguila; el
espacio de formacion basica pentadocente “Emiliano Zapata (32DPR1156X)” fue
fundado en la comunidad de EI Centro; la unidad escolar “Miguel Hidalgo
(32DPR11720)” de organizacion bidocente esta instalada en La Quemada,
Francisco |. Madero; en la comunidad de La Casita esta establecida la escuela
tetradocente “Fray Bartolomé de las Casa (32DPR12947)” y finalmente en Urite esta
edificada la escuela primaria “Vicente Guerrero (32DPR1655T) (véase Tabla 12).

Tabla 12. Escuela rurales de la zona Escolar 136

Nombre de

la Escuela Ubicacién Organizacion
Nifios | 3ohpRogssM | San Juan Del Centro | ooy oo
Héroes (El Porvenir)
Ramon ]
Lopez 32DPR0663V Felipe Angeles Tridocente
Velarde
Francisco |. Juan Palacios S/N,
madero 32DPR1030Q Francisco |. Madero. Pentadocente
Leona 32DPR1114Y El Aguila Bidocente
Vicario
Emiliano  55hp21156x El Centro Pentadocente
Zapata
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Miguel La Quemada

Hidalgo  S2PPR1720 prancisco I Madero | Bidocente

Fray

Bartolomé  32DPR1294Z La Casita Tetradocente
de la Casas

Vicente - 3)DPR1655T Urite Unitaria
Guerrero

Fuente: elaboracién propia a partir de informacion proporcionada por la supervision escolar.

3.1.1. Infraestructura tecnolégica e integracion de las TIC dentro del aula
escolar

Durante las ultimas décadas, la educacién en muchas partes del mundo ha sufrido
una serie de cambios trascendentales que han buscado transformar las practicas
tradicionales de ensefianza; el uso de las TIC dentro del entorno escolar es un factor
determinante para generar un aprendizaje dinamico (Blazquez, 2001). Formamos
parte de un mundo totalmente globalizado, la era digital esta presente en todos los
contextos desde hace varios anos; en el ambito educativo su presencia exige un
cambio que analice y transforme los paradigmas pedagdgicos.

Sin embargo, es importante resaltar que la incorporacién de las TIC dentro
de los entornos educativos, no se limita a la simplicidad de utilizar recursos
tecnoldgicos palpables (proyector, laptop, etc.); su aplicacidn efectiva dentro de los
procesos de ensefanza-aprendizaje va mas alla de contar con espacios e
instrumentos digitales. Es necesario que las y los profesores de educacion basica
cuenten con las competencias digitales necesarias que les permitan utilizar de
manera eficiente las herramientas tecnoldgicas que posibilitan la creacion de

recursos didacticos virtuales; pues, aunque se cuenten con los medios fisicos, el
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desconocimiento de las mecanicas que permiten integrar estos elementos en los
contenidos de aprendizaje, representa una brecha digital para las y los docentes
(Martinez, 2019).

Uno de los ejes principales que se tomaron en cuenta para el disefio del
curso-taller que se aplico al profesorado de la zona 136 en Fresnillo, Zacatecas; fue
el desarrollo de las competencias necesarias para que la gamificacion pudiera ser
incorporada de manera efectiva dentro de la planeacion didactica, con el objetivo
del desarrollo de las habilidades digitales de todos los implicados en el proceso
educativo.

En una pregunta donde se cuestiona al profesorado sobre los elementos
tecnoldgicos, tedricos o practicos que considera insuficientes para implementar la
gamificacion, una es una de las principales razones por la cual no se integran este
tipo de estrategias dentro del aula es la falta de capacitacion profesional y la
formacion continua. “Asistentes virtuales, cursos-talleres sobre nuevas
herramientas y actualizacion de utilizacion de herramientas tecnolégicas” (DFG13),
“El uso constante de plataformas y Apps interactivas para disefiar actividades
gamificadas, mas conocimiento de la gamificacion, planificar desafios que motiven
sin perder el enfoque educativo” (DFG14).

La mayoria de las instituciones de la zona escolar cuentan con al menos un
proyector y todo el profesorado manifiesta tener equipo de cémputo. Gran parte de
las y los docentes de esta zona escolar revelaron a través de un cuestionario, que
unicamente utilizan las TIC como medio de apoyo para proyectar videos, escuchar
audios o presentar alguna informacion de una manera mas llamativa “Por ahora solo

con videos, o recursos tecnolégicos como la computadora” (DFG3), “Utilizando
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recursos digitales como videos, canciones, proyectando las actividades a realizar”
(DFG14); solamente dos de los docentes manifestaron que utilizan la plataforma
Kahoot como recurso tecnoldgico para desarrollar actividades con una metodologia
fundamentada en la gamificacion.

Insuficiencia de equipos tecnoldgicos funcionales y conectividad a internet,
son otras de las principales limitaciones que enfrenta el profesorado, esto les
dificulta poder implementar la gamificacion en sus entornos escolares; mencionan
también que es necesaria una mayor profundizacion en los contenidos para
apropiarse de los conceptos tedricos y consideran fundamental el dedicar mas

tiempo a las actividades practicas.

3.2. Gamificacion en accion: Transformando la planeacion didactica

En uno de los objetivos especificos de esta investigacion educativa, se propuso la
elaboracién e implementacion de un curso-taller enfocado a las y los docentes de la
zona escolar 136; por medio del analisis tedrico y practico de los conceptos que
forman parte de este estudio: gamificacion y planeacion didactica, se busco que el
profesorado desarrollara el conocimiento necesario para poder integrar este tipo de
aprendizaje en sus contextos educativos.

La estructura del curso-taller comenzé6 con la aplicacion de un diagndstico
preliminar, que tuvo la finalidad de ofrecer al investigador una aproximacion sobre
el conocimiento que tienen las y los docentes en relacién al uso de estrategias
emergentes como la gamificacion; asi como del proceso de integracion dentro de

un Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que de acuerdo con SEP (2022)
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consiste en la creacion de producciones concretas por medio de etapas o momentos
donde el alumnado trabaja de manera colaborativa y el docente tiene el rol de guia,
con ello el estudiantado resuelve una problematica siguiente un proceso de
investigacion-accion.

Este tipo de metodologias permite la interdisciplinariedad de los contenidos
para una aplicacion mas efectiva en el mundo real, ayuda al alumnado a que
desarrolle una capacidad de analisis y critica ademas de fomentar el desarrollo de
habilidades digitales, pues durante el proceso metodoldgico es necesario realizar
investigaciones en fuentes tecnoldgicas (SEP, 2022).

A partir de los datos obtenidos mediante esta evaluacion inicial, se elaboro
una presentacion por medio de la plataforma Genially; donde en un principio se
analizaron los componentes tedricos de los conceptos: 1) gamificacion y 2)
planeacién didactica, por ser los elementos clave en esta investigacion;
posteriormente se desarrollaron actividades practicas que permitieron la interaccion
del profesorado con paginas web dedicadas a la creacién de contenidos educativos
gamificados. En la ultima actividad de este taller, se realizé una evaluacion final a
través de un Formulario creado en la plataforma de Google, con preguntas que
utilizaron una escala de Likert para un manejo de datos mas estructurado y
cuestionamientos abiertos que permitieron el analisis del sentir y las experiencias

del profesorado.

3.2.1. Diagnéstico inicial

Por medio de la herramienta digital llamada Formulario de Google, se elaboré un

91



cuestionario que esta integrado por 20 preguntas; de las cuales 16 utilizan una
escala de Likert y 3 son de respuesta libre (véase Anexo C). El instrumento esta
dividido en 5 secciones: en la primera se explica el objetivo del mismo, asi como las
afirmaciones que conforman la escala de Likert.

En el siguiente apartado se evalua el conocimiento que tiene el profesorado
sobre las metodologias por proyectos y la planeacién didactica, después se examina
el dominio que se tiene de la gamificacion dentro del contexto educativo.
Posteriormente se analiza si el profesorado utiliza el juego en el aula y finalmente
se mide la percepcion, asi como las barreras que tienen las y los docentes hacia la
gamificacion.

El cuestionario fue respondido por 24 docentes y las respuestas de las
preguntas cerradas se organizaron en graficas de pastel. La informacién que
proporcioné esta herramienta en la segunda seccién, refleja que el 79.2% del
profesorado considera que tiene los conocimientos sobre el concepto de planeacion
didactica (ver Grafica 1). Esto tienen sentido ya que como se observa en la Tabla
12, la mayor parte del profesorado puede tener experiencia sobre el tema debido a

su antiguedad en la docencia.
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Grafica 1. Familiaridad con la planeacion didéactica y el ABP

¢Qué tan familiarizado se siente usted como docente con los componentes fundamentales de una
planeacion didéctica?
24 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

Sin embargo, solo el 50% manifiesta haber implementado con éxito las
metodologias por proyectos (Ver Grafica 2) lo cual nos indica que la propuesta de
trabajar los contenidos curriculares a través del ABP en la actualidad aun no es
asimilada de forma correcta por todas las y los docentes.

Grafica 2. Implementacion de metodologia por proyectos

¢Considera que usted a implementado con éxito las metodologias por proyectos en sus clases?
24 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totaimente de acuerdo

Fuente: elaboracién propia.

En esta seccidn del instrumento se plante6 una pregunta de respuesta libre, donde
la consigna fue una descripcion breve sobre como él profesorado organiza un

proyecto educativo en su aula, algunas de las respuestas fueron las siguientes: 1)
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“Parto del interés de los alumnos para disenar estrategias acordes a los estilos y
niveles de aprendizaje”, 2) “Por medio de libros de texto gratuitos y material de
internet”, 3) “Conocimientos previos, estilos de aprendizaje, exploracion del medio
social, diferentes estrategias, reallys, canciones, videos, entre otros”; en ninguna
de las respuestas se indicaron las etapas 0 momentos que se pueden utilizar de
acuerdo a los lineamientos de la NEM (nos motivamos, planificamos, indagamos,
resolvemos, producimos y socializamos).

En la siguiente parte del instrumento se mide el conocimiento sobre
gamificacion, solamente 7 del profesorado expresan que conocen qué es y cOmo
se puede aplicar dentro del entorno educativo, el 20.9% menciona que durante su
formacion docente recibié informacidon sobre este concepto; la herramienta digital
interactiva que mas conoce el profesorado es Kahoot, Genially y Educaplay.

En la Grafica 3, se detalla que el 87.5% de los sujetos de estudio considera
a la gamificacion como una herramienta altamente efectiva dentro de los entornos
escolares, pues creen que aumenta el interés y la motivacion del estudiantado
durante las clases.

Grafica 3. Gamificacion como estrategia efectiva

¢Usted considera que la Gamificacién es una estrategia efectiva para aumentar el interés y

motivacién de las y los estudiantes?
24 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.
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También se observa que el 70.9% no se considera preparado para integrar recursos
gamificados dentro de la planeacion didactica (Ver Grafica 4). Estos datos
representan la pertinencia de la investigacion e implementacién del taller, pues este
tipo de metodologias activas aun son desconocidas por la mayoria de las y los
docentes a pesar del impacto positivo que han demostrado tener en los procesos
educativos.

Grafica 4. Integracion de la gamificacion en la planeacion didactica

¢ Como docente usted se siente preparada o preparado para integrar la Gamificacién en su
planeacion didéctica?
24 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracién propia.

En el siguiente apartado se revisa el uso del juego dentro de los espacios escolares;
el 70.9% de las y los docentes encuestados expresan que incorporan actividades
ludicas basadas en el juego durante sus clases y el 100% de ellos considera que
este tipo de estrategias pueden mejorar el aprendizaje. Lo anterior evidencia que la
mayor parte del profesorado esta de acuerdo en que el aprendizaje basado en el
juego es una excelente herramienta para generar conocimiento.

En la Grafica 5 las y los docentes exponen su desconocimiento sobre los

elementos que conforman esta estrategia activa y la manera en que pueden
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utilizarla dentro del aula escolar para que se forje el aprendizaje, esta carencia de
informacion no permite que se genere un aprendizaje significativo en el alumnado,
motivo por el cual este tipo de actividades se convierten en una simple distraccion
dentro del entorno escolar.

Grafica 5. Uso de elementos del juego en las clases

¢Utiliza elementos del juego (puntos extras, niveles, recompensas por el logro de objetivos) durante

sus actividades en clase?
24 respuestas

®si
® No

Algunas veces

Fuente: elaboracién propia.

En la dltima categoria de este instrumento se reviso la percepcion y las barreras
que tiene el magisterio de la zona 136 hacia la gamificacion; el 91.6 de las y los
docentes consideran que implementar la gamificacion requiere mucho tiempo de
planeacién y el 83.4% esta consciente que la falta de recursos tecnoldgicos es el
principal impedimento para aplicar esta estrategia educativa. Estos resultados
reflejan el desconocimiento del funcionamiento de las plataformas digitales que
permiten disefiar contenidos gamificados de forma rapida y sencilla.

En la Grafica 6 se observa cémo 83.3% del profesorado considera que es
posible integrar de manera exitosa la gamificacion dentro de las nuevas
metodologias que establece la NEM, y el 91.7% esta dispuesto a aprender esta
estrategia pedagdgica para mejorar su practica educativa y ofrecer a las y los

estudiantes nuevas oportunidades para el aprendizaje (Ver Grafica 7).
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Gréfica 6. Integrar la gamificacion para mejorar el aprendizaje

¢Piensa que es posible adaptar exitosamente la gamificacién a la metodologia de Aprendizaje

Basado en Proyectos (ABP)?
24 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracién propia.

Grafica 7. Disposicion del profesorado para aprender a gamificar sus clases

Esta usted dispuesta o dispuesto a aprender y aplicar estrategias de gamificacién para mejorar su
practica docente.

24 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracién propia.

Este cuestionario proporcioné los datos necesarios para el disefio del curso-taller
que se detallara a continuacion, se considera importante mencionar que de acuerdo
a las respuestas recabadas mediante este diagnostico es posible afirmar que las y
los docentes desconocen algunos elementos que integran el ABP, aun cuando esta
metodologia de aprendizaje forma parte de la NEM; sin embargo, el profesorado
que respondié el formulario manifiesta su disposicion para comprender a

profundidad esta modelo de trabajo, asi como para aprender nuevas estrategias
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educativas como la gamificacion.

3.2.2. Diseno del curso-taller

Para lograr que las y los docentes de la zona escolar 136 desarrollaran habilidades
y conocimientos sobre los conceptos centrales de este estudio, se elabord un curso-
taller llamado “Gamificacion en accién: Transformando la planeacién didactica”. El
curso se dividio en dos secciones (una por dia): en la primera sesion se realizd una
revision tedrica al término de gamificacion, los fundamentos de la planeacién y por
ultimo el ABP como metodologia de ensefianza-aprendizaje.

En la segunda sesidn se presentd al profesorado algunas plataformas
dedicadas a la creacion de materiales didacticos digitales (Kahoot, Educaplay y
Wordwall), con el objetivo de que interactuaran de manera directa con ellas y
analizaran las distintas opciones que ofrecen para el desarrollo de los contenidos,
asi como la versatilidad que tienen para extender el aprendizaje fuera del horario

escolar.

3.2.3. Implementacion del curso-taller

El supervisor de la zona escolar 136 de educacion basica de Fresnillo, Zacatecas;
ofrecié todas las facilidades para el curso-taller “Gamificacion en accion:
Transformando la planeacion didactica”, se desarrolld dentro de las oficinas
administrativas de la zona. La primer parte que se expuso al profesorado, fue una
presentacion interactiva creada en la plataforma Genially, esto con el objetivo de
explicar de manera grafica e interactiva los conceptos de gamificacion y planeacion

didactica; asi como las ventajas y limitaciones del uso de este tipo de metodologia
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en los contextos educativos. Primero se detall6 que son las estrategias educativas
ludico-pedagdgicas y la manera en que transforman las practicas tradicionales de
ensefanza, al integrar al juego como parte fundamental de su metodologia (véase

Imagen 11).

Imagen 11. Explicacion tedrica de los conceptos centrales

Fuente: Fotografias propiedad del autor.

Se explico a las y los docentes el concepto de gamificacion educativa y cual es la
relevancia que tiene en la actualidad, debido a que las y los estudiantes
contemporaneos son considerados nativos digitales y por consecuencia su manera
de aprender es distinta; también se analizaron las dinamicas, mecanicas y
componentes de este nuevo paradigma pedagdgico y los pasos que se sugieren
seguir para que la implementacion de la gamificacidén sea exitosa durante la practica
educativa.

Se detall6 como la gamificacion resulta ser un recurso didactico innovador

que promueve en estudiantes y profesores la adquisicion de competencias digitales
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necesarias para adecuarse a la realidad contextual. Posteriormente se describieron
algunos de los principios tedricos de la planeacidn didactica, cual es su importancia
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y cdmo su ausencia representa una

falla de origen durante la dinamica educativa (véase Imagen 12).

Imagen 12. Planeacion didactica gamificada

Fuente: Fotografias propiedad del autor.

Se analizaron los elementos que conforman este esquema didactico y su integracion
de acuerdo a la NEM; dentro de este marco curricular, la SEP propone a las y los
docentes que se implementen metodologias activas para el desarrollo de los
contenidos. Una de las propuestas que sugiere es el ABP, se puntualizaron todo los
elementos que conforman esta sugerencia pedagodgica de acuerdo con Tobdn
(2023); asi como los momentos en los que se sugiere integrar la gamificacion para
lograr en las alumnas y los alumnos un aprendizaje significativo. De esta manera
finaliza la primer sesién, las y los docentes asumieron con actitud favorable el

apartado teorico del curso-taller (véase Imagen 13).
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Imagen 13. Fin de la primera sesion del curso-taller

Fuente: Fotografias propiedad del autor.

El segundo dia del curso-taller tenia como objetivo que las y los docentes de la zona
escolar 136 desarrollaran las competencias digitales necesarias para poder crear
recursos didacticos gamificados a partir del contenido planteado en una planeacién
didactica. Se comenzd con un breve repaso a los conceptos clave que se abordaron
en la parte tedrica del taller.

El contenido de esta esta sesion practica, se estructurd en cinco apartados:
en el primero, se presento al profesorado una actividad que formaba parte de una
planeacion didactica y que se gamificO mediante la plataforma Kahoot. A
continuacién, se jugé de manera colectiva; con el objetivo de que el profesorado
tuviera un primer acercamiento a la interfaz de esta pagina web, realizando el
proceso de acceso a través de algun dispositivo electronico (ver Imagen 14).
También para que las y los docentes visualizaran las formas de juego, la

interactividad que ofrece el sitio y la retroalimentacion cualitativa y cuantitativa que
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proporciona la plataforma para la evaluacién del contenido.

Imagen 14. Interaccion con la plataforma Kahoot

Fuente: Fotografias propiedad del autor.

Posteriormente se presentaron algunas de las principales caracteristicas de los
portales web con las que se trabajarian durante la sesién: tipos y creacion de cuenta
gratuita, modos de juego y alojamiento de los resultados. Enseguida, se presentaron
de manera individual las plataformas: Kahoot, Educaplay y Wordwall (ver Tabla 13);
explicando en cada una de ellas, cuales son sus caracteristicas principales, que
pasos se deben seguir para gamificar las actividades, cual es proceso de creacion
de una cuenta gratuita, de qué manera se presenta el contenido, ademas de la

consulta y gestion de resultados.
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Tabla 13. Caracteristicas de las plataformas utilizadas

Plataforma Caracteristicas URL

a) Creacion de cuestionarios
interactivos

b) Es posible integrar a cada
pregunta sonidos, imagenes, etc.

c) Disenar y compartir contenido
digital.

Kahoot d) Utilizar plantillas ya creadas. https://kahoot.com/

e) Version gratuita y de paga.

f) Es posible asignar actividades de
manera programada.

g) Permite visualizar los resultados y
proporciona informacion para la
evaluacion del contenido.

a) Posibilita crear recursos
personalizados.

b) Ofrece distintas formas de juego
con el recurso creado

Educaplay c) La version gratuita solo permite https://es.educaplay.com/

crear y modificar tres recursos.

d) Es posible programar las
actividades y establecer limite
para la entrega.

a) Permite el diseno interactivo de
sopas de letras, crucigramas,
juegos de palabras, relacion de
columnas.

b) No establece limite en la creacion
de contenido.

c) Version gratuita y de paga.

d) No hay limite de jugadores.

e) Ofrece resultados de forma
inmediata y ordenada.

Wordwall https://wordwall.net/es

Fuente: elaboracién propia.

Seguido de ello, se formaron cuatro mesas de trabajo a las cuales se les

proporciond un actividad contenida en una planeacion didactica (véase Anexo D)
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para que crearan el contenido gamificado; a la par que el profesorado realizaba la
actividad planteada, se atendian las dudas que tenia cada mesa de trabajo y se
daban las explicaciones que las y los docentes solicitaban. Es importante resaltar
que cada integrante de los equipos formados particip6 de manera colaborativa con
sus pares durante el desarrollo de esta actividad.

Imagen 15. Mesas de trabajo y distribucion de actividades

4

Fuente: Fotografias propiedad del autor.

En la Imagen 16 se observa la ultima actividad del taller, la cual consistio en la
socializacion de las actividades creadas. El objetivo es que todas las y los
participantes compartieran su actividad con el grupo, se recibiera retroalimentacion
y se atendieran las dudas. Todos los equipos desarrollaron con éxito su actividad y
lograron atraer un enorme interés de quienes participaban en la resolucién del

juego.
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Imagen 16. Socializacion de la actividad gamificada

Fuente: Fotografias propiedad del autor.

El curso-taller termino con esta actividad; las y los docentes pusieron en practica las
competencias digitales que desarrollaron durante las dos sesiones. Disefaron,
crearon y compartieron contenidos gamificados innovadores con los colectivos de
trabajo que integran la zona, con la finalidad de enriquecer con ello enriquecer su
practica educativa. Después de la implementacion del taller, se cre6 y envié al
profesorado un cuestionario final para evaluar el aprendizaje y la experiencia que
obtuvieron durante su participacion en el curso; en el siguiente apartado se detallan

los datos que se obtuvieron.
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3.2.4. Analisis de los resultados

El cuestionario fue elaborado con un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo) en la
plataforma de Google (véase Anexo E), las preguntas cerradas utilizan, una escala
de Likert. Esta dividido en cuatro secciones estructuradas que permiten recabar
informacion sobre los datos generales, valoracion del conocimiento y aprendizaje
que les genero el taller, evaluacion de la aplicacion practica y por ultimo la
retroalimentacién y sugerencias sobre el curso; el cuestionario fue respondido por
20 docentes.

En la Grafica 8 se puede observar que el 100% del profesorado que contesto
el formulario considera que gracias al curso-taller logro adquirir nuevos
conocimientos sobre el concepto de gamificacion. Ademas, el 95% menciona que
ya le es posible integrar este recurso didactico en su planeacion didactica (véase
Grafica 9). Se consideran relevantes estos resultados, pues las y los docentes
adquirieron el conocimiento necesario para innovar sus clases, ademas abren el
espacio para que se realicen mas investigaciones que promuevan la formacion
continua del profesorado.

Grafica 8. Nuevos conocimientos sobre gamificacion

El taller me proporcioné nuevos conocimientos sobre gamificacion.

20 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totaimente de acuerdo

Y

Fuente: elaboracion propia.
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Grafica 9. Gamificacion en la planeacion didactica

Comprendo claramente como integrar la gamificacion en mi planeacion didactica.

20 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

El 100% del profesorado considera que las explicaciones tedricas y los ejemplos
practicos del curso-taller fueron claros y utiles para su posterior implementacion en
el ejercicio de la docencia, este mismo porcentaje reconoce que las actividades que
se realizaron, contribuyeron significativamente en su aprendizaje y que la
demostraciones practicas sobre el uso que se dio en cada plataforma, fueron
adecuadas para comprender su funcionamiento. Mientras que el 90% expresa que
esta preparado tedrica y metodolégicamente para utilizar en su clases diarias,
herramientas digitales como Kahoot, Educaplay y Genially (véase Grafica 10). Esta
informacion es significativa, pues permite avanzar en el cumplimiento del objetivo

general y en la hipotesis de esta investigacion.
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Grafica 10. Aplicacioén de las herramientas digitales

Me siento preparado o preparada para utilizar herramientas digitales (Kahoot, Educaplay y
Wordwall) en mis clases.

20 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

Desde el disefio del curso-taller, se plante6 una implementacién estructurada; como
se menciond anteriormente estuvo dividido en dos secciones, esto con el objetivo
de que la apropiacidon de los conceptos tedricos ejes de estudio de esta
investigacion, sirvieran al profesorado para comprender como se realiza una
planeacion didactica enfocada en el ABP y de qué manera se pueden crear e
integrar en alguno de sus momentos, recursos digitales gamificados. El 100% de
los participantes considera que la explicacion guiada en las plataformas fue efectiva,
pues les ayudd a familiarizarse con las funciones y el 95% esta convencido que

podra adaptar lo aprendido en su practica docente diaria (Ver Grafica 11).
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Grafica 11. ;Podré adaptar lo aprendido en mi practica docente?

Estoy convencida o convencido de que podré adaptar lo aprendido en mi practica docente diaria.

20 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Fuente: elaboracion propia.

La evaluacién de este curso, se constituye como uno de los ejes principales de esta
investigacion, cada una de sus respuestas aportan datos significativos para medir
la pertinencia de la investigacién y el impacto que tuvo en la las y los docentes que
participaron en el. En el siguiente apartado se detallan la participacion que tuvo el
profesorado durante la implementacion del taller y como se sintié al elaborar

herramientas pedagogicas innovadoras.

3.3. Resultados y percepcion del profesorado al utilizar herramientas
gamificadas

Las y los docentes, manifiestan en sus respuestas que aplicaran las estrategias y

herramientas presentadas en el curso-taller haciendo uso de los dispositivos

moviles que tienen a su alcance, que si bien refieren es muy limitado, los consideran

suficientes para comenzar a gamificar sus clases, en una de las respuestas

proporcionadas por el profesorado, se menciona: “Utilizaré kahoot para realizar un

concurso de conocimiento entre mis alumnos, para darme cuenta si han adquirido
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los aprendizajes deseados” (DFG5), también comentan que utilizaran estas
estrategias para contenidos dificiles de abordar: “Retomando los temas que se les
dificultan mas a los alumnos e implementar algunas de las estrategias que se nos
mostraron para que por medio del juego los alumnos se apropien de los
aprendizajes” (DFG21). Las y los docentes expresan que utilizaran las plataformas
para reforzar el aprendizaje y hacer mas dinamicas las actividades mediante los
recursos visuales propios de la estrategia; también para generar motivacion en el
estudiantado, promover el trabajo colaborativo y para trabajar con una estrategia
distinta, contenidos que presentan cierto grado de dificultad para las alumnas y los
alumnos.

“Aplicaré las estrategias y herramientas del taller adaptandolas al contexto
de mi aula. Utilizaré recursos visuales y digitales para reforzar el aprendizaje,
fomentaré el trabajo colaborativo mediante proyectos y promoveré la
reflexion a través de actividades dinamicas. Ademas, integraré materiales
fisicos y tecnologicos para enriquecer la ensefianza y motivar a las y los
estudiantes” (DFG15).

Durante la sesion practica del curso-taller, las y los docentes mostraron una gran
disposicion para el aprendizaje y uso de las plataformas, las mesas de trabajo
realizaron las actividades de forma ordenada y todas lograron gamificar la actividad
gue se presentd en la planeacion. En el cuestionario de evaluacion, refieren que
pretenden elaborar equipos dentro del aula acorde a los dispositivos electronicos
con los que cuenta la escuela: “Elaborar equipos de acuerdo a la cantidad de
dispositivos electronicos para realizar actividades de evaluacion” (DFG22), con el
objetivo de implementar estrategias fundamentadas en el juego y fomentar un
aprendizaje activo en sus estudiantes.

La plataforma que gener6 mayor interés al profesorado fue Kahoot,
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mencionan que la utilizaran dentro del aula, para motivar el interés de sus alumnas
y alumnos, asi como para realizar una evaluacion formativa mediante “concursos
de conocimiento”. Las y los docentes expresan, que utilizaran las plataformas
digitales para que el alumnado pueda adquirir en casa un mayor conocimiento de
los temas que se abordaron en clase, a través de los retos que las paginas
gamificadas permiten crear. También utilizaran la gamificacion como complemento
o para fortalecer su trabajo en los proyectos educativos que exige la NEM.

Consideran que lo mas valioso del taller fue aprender sobre el funcionamiento
de los sitios web; expresan que el conocimiento adquirido, les resulta fundamental
para poder innovar dentro del aula: “El hecho de que nos ensenara como utilizar las
diferentes plataformas de internet para desarrollarlas con los alumnos” (DFGS5), “El
conocimiento de las aplicaciones para elaborar las actividades” (DFG9). El
profesorado menciona la necesidad de adaptarse a los nuevos cambios
tecnolégicos para poder ofrecer contenidos nuevos a las alumnas y los alumnos.
También reflexionan que, para poder implementar la gamificacién, es necesario
desarrollar competencias digitales y manifiestan en sus respuestas que la formacién
continua a través de cursos o talleres representa una via soélida y efectiva para
lograrlo.

Mediante la aplicacién del curso-taller, el profesorado de la zona escolar de
educacion basica 136 adquirid los conocimientos necesarios para integrar la
gamificacion dentro de la planeacién, comprendié los fundamentos de la
gamificacion, asi como los elementos que se deben considerar para su aplicacion
efectiva dentro del aula; este concepto era desconocido para las mayoria de las y

los docentes de la zona.
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Aun cuando gran parte de las y los docentes que participaron en el curso-
taller cuentan con una gran experiencia dentro del sistema educativo; desconocian
los elementos centrales que debe tener una planeacion didactica fundamenta en
trabajo por proyectos. El ABP es una metodologia que no termina de permear en el
profesorado, esto influye directamente en su implementacion para el abordaje de

los contenidos curriculares.
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CONCLUSIONES

La educacion en México y en el mundo, no obedece a un sistema estatico o lineal,
se constituye como un proceso en constante evolucion y transformacion, que busca
por medio de practicas pedagogicas, generar un aprendizaje significativo en las
alumnas y los alumnos. Es importante que el profesorado comprenda que la manera
de ensefiar cambia conforme pasa el tiempo y que en la actualidad el alumnado
tiene acceso a una gran cantidad de dispositivos moviles y una disponibilidad casi
ilimitada a cualquier informacion.

Estamos viviendo en una época donde basicamente todos los procesos
humanos estan digitalizados y las practicas educativas no son la excepcién. Esta
era de hiperconectividad, exige transformar la manera en que se desarrollan las
clases dentro de la aula y el profesorado debe encontrar los mecanismos para
implementar estrategias innovadoras como la gamificacion dentro de su planeacién
didactica.

Las y los docentes del sistema educativo mexicano, aun no logran integrar
por completo y de manera efectiva en su planeacién didactica estrategias
educativas contemporaneas como la gamificacién. El cambio de modelo educativo
propuesto en el afio 2019 por el gobierno federal, representa un enorme reto para
el profesorado, pues las metodologias para el logro de los aprendizajes estan
fundamentadas en el ABP y se propone en ellas realizar una planeacion con un
enfoque activo y dividido en momentos. Con esta investigacion, el profesorado de
la zona escolar 136 analizo fundamentos tedricos e interactio con herramientas

digitales para poder integrar la gamificacion como un valioso recurso didactico, que
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le permite innovar dentro del aula.

La hipdtesis de esta investigacion educativa afirma que el realizar un taller
sobre como al integrar la gamificacion digital en la planeacion didactica, impactaria
de manera significativa en el desarrollo de las competencias digitales del
profesorado y que les permitiria disefar herramientas para consolidar un
aprendizaje activo en el alumnado. Durante la realizacion del taller se hizo
observacion directa, se documentd todas las sesiones en audio, foto y video;
ademas se elabordé un cuestionario de evaluacién. Los informacién, obtenida
confirma lo planteado, pues las experiencias y participacién activa de las y los
docentes demuestran que a partir de la implementacion del taller se muestran
dispuestos a transformar su practica educativa.

Dentro de la plantilla de la zona escolar, existe una enorme diferencia entre
los anos de experiencia que tienen las y los docentes, esta variable, aunque resulta
significativa por el limitado conocimiento digital que pueden tener las generaciones
de mayor antigiedad, no impidid¢ que el aprendizaje se diera de manera general
entre las y los participantes. Desde la implementacién del taller en la fase de
explicacion teorica todo el profesorado manifestd un gran interés por el tema.

El objetivo general que se propuso al comienzo de la investigacion se cumplid
en su totalidad, pues se logré implementar la gamificacién como un valioso recurso
didactico que fortalece el aprendizaje activo dentro de la planeacién didactica a
través de las experiencias de los docentes de la zona escolar 136. Cada uno de los
objetivos especificos que se plantearon se cumplieron, ya que se logré analizar
exitosamente la teoria de la gamificacion y la manera en que se aplica dentro del

aula gracias al uso de las TIC, se examinaron los fundamentos de la planeacion
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didactica y de los recursos didacticos digitales para consolidar el aprendizaje activo
y finalmente por medio de un curso-taller y un cuestionario de evaluacién se logro
analizar las interacciones y experiencias del profesorado, al implementar la
gamificacion digital dentro de la planeacién didactica.

La metodologia que se utilizé resulto ser la adecuada, ya que permitié que el
profesorado que participd en el curso-taller desarrollara los conocimientos
necesarios para integrar nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje. Gracias a
esta metodologia se disefid el contenido especifico para que las y los docentes
lograran adquirir un aprendizaje significativo que impactara de manera positiva en
su vida y en la de sus estudiantes.

Con esta investigacion educativa, el profesorado de la zona escolar 136 de
educaciéon basica de Fresnillo, Zacatecas, conocio una estrategia de aprendizaje
diferente a las que se aplican en las practicas tradicionales de ensenanza. La NEM
propone, que mediante la actualizacion docente se logre construir un aprendizaje
activo basado en proyectos innovadores que estén contextualizados a la realidad
de las alumnas y los alumnos.

El conocimiento que adquirié el profesorado durante su participacién en el
curso-taller, representa un cambio trascendental que indiscutiblemente abonara de
manera positiva en el manejo de los contenidos curriculares, pues esta estrategia
didactica motiva a las y los estudiantes a aprender de una manera divertida y
permite que el aprendizaje no este limitado a las cuatro paredes que conforman el
aula.

La retroalimentacion inmediata que proporcionan los sitios web que se

revisaron en el taller, sirve como elemento clave para trabajar una evaluacion
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formativa con el alumnado, este tipo de evaluacion forma parte de la NEM. Este
elemento representa un valor agregado al uso de la gamificacion dentro del aula, ya
que permite analizar detalladamente el nivel de conocimiento que tienen las
alumnas y los alumnos en los contenidos, para modificar o realizar los ajustes
necesarios a la estrategia educativa.

Esta investigacion educativa tuvo un impacto positivo en el profesorado, pues
en la ultima sesioén de CTE, se hizo una revisién al documento de Proceso de Mejora
Continua (PMC) que genera cada una de las instituciones escolares que integran la
zona. Dentro de este documento, existe un ambito especifico donde se habla acerca
de la formacién continua del profesorado y de la innovacion pedagdgica que se da
en las aulas.

Durante la exposicion de siete instituciones educativas, se mencioné que el
curso-taller de gamificacion y planeacién didactica que se implementd en la zona
escolar, contribuyo favorablemente para transformar su practica educativa;
mencionaron que lo implementaron en sus clases y obtuvieron como resultado, una
gran motivacion por parte de sus alumnas y alumnos; les resulto una experiencia
innovadora.

A partir de esta investigacion, sera posible realizar otros estudios que detallen
cual ha sido la experiencia del profesorado al implementar la gamificacion dentro de
las aulas. También es posible analizar como este tipo de estrategias educativas
aumentan el interés del alumnado algun campo formativo especifico de la NEM
(Lenguajes, Saberes y Pensamiento Cientifico, Etica, Naturaleza y Sociedades y De
lo Humano y lo Comunitario). O de qué manera, se adapta a las metodologias que

se proponen en cada uno de esos campos.
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El uso de la tecnologia dentro de los espacios educativos representa un reto
para el profesorado, sin embargo, si se usa de manera correcta, puede transformar
completamente el proceso educativo. Dichos cambios, obedecen a un proceso de
formacion continua que requiere dedicacion y tiempo por parte de las y los docentes.
Se considera necesario que la SEP invierta los recursos necesarios para promover
estrategias educativas e innovadora que obedezcan a la realidad de la educacién

en México.
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ANEXOS

Anexo A. Oficio de autorizacidon para la aplicacion del estudio

OUKITEL C36




Docente Sexo Edad

Anexo B. Docentes que forman parte del estudio

Escuela donde
laboran

Grado
Académico

Antiguedad

DFG1
DFG2
DFG3
DFG4
DFG5
DFG6
DFG7
DFG8
DFG9
DFG10
DFG11
DFG12
DFG13
DFG14
DFG15
DFG16
DFG17
DFG18
DFG19
DFG20
DFG21
DFG22
DFG23
DFG24

= 2 Z 1 Z Z Z mZZ/mmTm < mm < m m </ mmom < M

49
28
24
23
23
38
24
27
28
34
25
24
25
23
37
48
37
34
37
28
34
36
43
37

Nifnos Héroes
Niflos Héroes
Ramon Lopez Velarde
Ramon Lopez Velarde
Ramon Lopez Velarde
Francisco |. Madero
Francisco |. Madero
Francisco |. Madero
Francisco |. Madero
Francisco |. Madero
Leona Vicario
Leona Vicario
Emiliano Zapata
Emiliano Zapata
Emiliano Zapata
Emiliano Zapata
Emiliano Zapata
Miguel Hidalgo
Miguel Hidalgo
Bartolomé de las Casas
Bartolomé de las Casas
Bartolomé de las Casas
Bartolomé de las Casas

Vicente Guerrero

Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura
Licenciatura

Licenciatura

16

- 0 N N O

Fuente: elaboracion propia a partir de datos proporcionados por las y los docentes.
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Anexo C. Cuestionario de diagndéstico

Gamificacion Digital y su Integracion
dentro de la Planeacion Didactica

Este cuestionario tiene el objetivo de obtener informacidn sobre el conocimiento que
tienen las y los docentes acerca del concepto de Gamificacidn; asi como del proceso
metodoldgico para su integracion dentro de una planeacion didactica por proyectos.

Algunas preguntas utilizan una escala de Likert de cinco niveles, por favor responder la
pregunta a partir de las siguientes afirmaciones:

Totalmente en desacuerdo
La persona no esta de acuerdo en absoluto con la afirmacion.

En desacuerdo
La persona esta mayormente en desacuerdo, pero no de manera total.

Ni de acuerdo ni en desacuerdo (Neutral)
La persona tiene una opinién neutral; no se inclina ni hacia el acuerdo ni hacia el
desacuerdo.

De acuerdo
La persona estd mayormente de acuerdo con la afirmacion, pero no de manera absoluta.

Totalmente de acuerdo
La persona estd completamente de acuerdo con la afirmacion.

Los datos que se integran se resguardan bajo los lineamientos y en estricto apego a la
ética en la investigacion y la proteccion de datos personales.

* Indica que la pregunta es obligatoria
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£Que tan familiarizado se siente usted como docente con los componentes *
fundamentales de una planeacion didactica?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

OO O0OO0O0

Me siento segura o seguro al disefiar una planeacion didactica donde se *
considere los diferentes estilos de aprendizaje de mis alumnas y alumnos.

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

OO O0OO0O0

Totalmente de acuerdo

;Qué tan familiarizada o familiarizado se siente con las metodologias de *
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) que establece la Nueva Escuela
Mexicana (NEM)?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

OO OO0O0

Totalmente de acuerdo
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iConsidera que usted a implementado con éxito las metodologias por proyectos *

en sus clases?

O Totalmente en desacuerdo

(O Endesacuerdo

(O Nide acuerdo ni en desacuerdo
O De acuerdo

O Totalmente de acuerdo

Describa brevemente como organiza un proyecto educativo en su aula

(elementos y factores que considera para el disefio y durante la implementacion).

Tu respuesta

Cuento con una comprension clara sobre qué es la Gamificacion y como puedo

aplicarla en el contexto educativo.

O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

(O Nide acuerdo ni en desacuerdo
(O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

Durante mi formacion como docente recibi informacion sobre el concepto de
Gamificacion y su aplicacion en la educacion.

(O Totalmente en desacuerdo

(O Endesacuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O De acuerdo

(O Totalmente de acuerdo
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¢Qué herramientas digitales de Gamificacion conoce? *

Kahoot
Genially
Educaplay
Wordwall

Ninguna de las anteriores

Otros:

0O 00000

¢Usted considera que la Gamificacion es una estrategia efectiva para aumentar el *
interés y motivacion de las y los estudiantes?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

O OOO0OO0

¢.Como docente usted se siente preparada o preparado para integrar la *
Gamificacion en su planeacion didactica?

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

OO OO0O0

Totalmente de acuerdo
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¢Incorpora regularmente actividades Iudicas (juegos) en sus clases? *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

OO O0OO0O0

;Creé que el uso de juegos dentro del aula pueda mejorar el aprendizaje? *

Totalmente en desacuerdo

O

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

O O OO

En caso de haber utilizado juegos durante sus clases jHa notado que sus *
estudiantes se muestran mas participativos, entusiastas y comprometidos?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

OO O0OO0O0

¢ Utiliza elementos del juego (puntos extras, niveles, recompensas por el logro de  *
objetivos) durante sus actividades en clase?

QO si
ONo

O Algunas veces
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Describa un ejemplo de alguna actividad donde haya implementado un juego y su *
impacto en las y los estudiantes.

Tu respuesta

¢Considera que implementar la gamificacion dentro de su practica docente *
requiere mucho tiemplo para su planificacion?

O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo

¢Percibe que la falta de recursos tecnolégicos y materiales pueden ser un *
obstaculo para la implementacion de la gamificacion dentro el aula escolar?

O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
O De acuerdo

(O Totalmente de acuerdo

¢Piensa que es posible adaptar exitosamente la gamificacion a la metodologia de *
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)?

O Totalmente en desacuerdo

O En desacuerdo

O Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(O Deacuerdo

O Totalmente de acuerdo
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Esta usted dispuesta o dispuesto a aprender y aplicar estrategias de gamificacion *
para mejorar su practica docente.

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

O OO0OO0OO0

Totalmente de acuerdo

¢Qué elementos considera usted que pueden facilitar la integracién de la *
gamificacion en su planeacion didactica?

Tu respuesta

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo D. Contenidos a gamificar

Kahoot

Momento 1: Motivacidn en torno al propdsito y deteccién de saberes previos

Actividad detallada con Kahoot:

Titulo de la actividad: "¢ Qué sabemos sobre textos expositivos y problemas de nuestra comunidad?"

Objetivo: Activar conocimientos previos sobre textos expositivos y problemas del entorno, utilizando una dinamica

interactiva y ludica.

Descripcion de la actividad:

1. Preparacion del Kahoot:

El docente crea un cuestionario en Kahoot con 5 preguntas relacionadas con:

Caracteristicas de los textos expositivos.

Tipos de textos expositivos (problema-solucién, comparacién-contraste, causa-consecuencia,
enumeracion).

Problemas comunes en entornos rurales.

Ejemplo de preguntas con 4 opciones de respuesta:

1.

¢Qué tipo de texto explica las causas y efectos de unfenémeno?
a) Narrativo

b) Expositivo (correcta)

c) Poético

d) Dramatico

¢Cual de estos es un problema comun en comunidades rurales?
a) Falta de agua potable (correcta)

b) Exceso de trafico

¢) Contaminacidn acustica

d) Falta de estacionamientos

¢Qué tipo de texto expositivo compara dos ideas o situaciones?
a) Problema-solucion

b) Comparacién-contraste (correcta)

c) Causa-consecuencia

d) Enumeracion

¢Cudl de estos conectores se usa para comparar?
a) Por lo tanto

b) En cambio (correcta)

c) Después

d) Finalmente

¢Qué tipo de texto expositivo presenta una lista de caracteristicas oelementos?
a) Problema-solucién

b) Comparacion-contraste

c) Causa-consecuencia

d) Enumeracion (correcta)
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2. Desarrollo de la actividad en clase:

El docente proyecta el Kahoot en la pizarra y explica las instrucciones.

Los estudiantes se conectan a la plataforma usando sus dispositivos méviles o una computadora

compartida.
Se inicia el juego y los estudiantes responden las preguntas en tiempo real.
Después de cada pregunta, se muestra la respuesta correcta y se explica brevemente.
3. Discusion y reflexion:
Al finalizar el Kahoot, el docente guia una discusion sobre los resultados:
= ¢Qué preguntas fueron mas faciles o dificiles?
= ¢Qué aprendieron sobre los textos expositivos?
= ¢Qué problemas de la comunidad identificaron?
Se anotan las respuestas en la pizarra para usarlas como base en la siguiente sesion.
Evaluacioén:
¢ Rubrica 1: Identifica problemas de su entorno y relaciona con posibles soluciones.
e Se observa la participacion activa y las respuestas correctas en el Kahoot.
Recursos:
¢ Computadora y proyector.
« Dispositivos méviles o computadoras para los estudiantes.

e Cuestionario en Kahoot (creado previamente por el docente).
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Educaplay

Momento 4: Logro del propésito
Actividad detallada con Educaplay (Crucigrama):
Titulo de la actividad: "Crucigrama de textos expositivos"

Objetivo: Reforzar los conceptos clave sobre textos expositivos (problema-solucién, comparacién-contraste, causa-
consecuencia, enumeracion) y su estructura, a través de un crucigrama interactivo.

Descripcion de la actividad:
1. Preparacion del crucigrama en Educaplay:
El docente crea un crucigrama en la plataforma Educaplay con las siguientes palabras clave y pistas:
= Palabrasy pistas:

1. Texto: Tipo de escrito que informa o explica un tema.
= Respuesta: EXPOSITIVO

2. Problema: Situacion que necesita una solucion.
= Respuesta: PROBLEMA

3. Comparacion: Tipo de texto que contrasta dos ideas o situaciones.
*  Respuesta: COMPARACION

4. Causa: Razén o motivo que produce un efecto.
= Respuesta: CAUSA

5. Enumeracion: Tipo de texto que lista caracteristicas o elementos.
* Respuesta: ENUMERACION

6. Conector: Palabra que une ideas en un texto (ej: "por lo tanto").

= Respuesta: CONECTOR

7. Solucion: Propuesta para resolver un problema.
*  Respuesta: SOLUCION

8. Consecuencia: Resultado o efecto de una causa.
= Respuesta: CONSECUENCIA

El crucigrama se configura para que los estudiantes ingresen las respuestas en maytsculas y sin
acentos.

2. Desarrollo de la actividad en clase:
El docente proyecta el crucigrama en la pizarra o comparte el enlace con los estudiantes.

Los estudiantes resuelven el crucigrama de manera individual o en equipos, utilizando computadoras o
dispositivos moviles.
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A medida que completan el crucigrama, la plataforma les indica si las respuestas son correctas o
incorrectas.

3. Discusion y reflexion:
Al finalizar el crucigrama, el docente guia una discusion sobre las palabras clave:
= ¢Qué significa cada una de las palabras encontradas?
= ¢Cémo se relacionan con los textos expositivos?
= ¢Qué tipo de texto expositivo les parecié mas interesante y por qué?
Se refuerzan los conceptos clave y se aclaran dudas.
Evaluacidn:
* Rubrica 4: Escribe textos expositivos coherentes y utiliza conectores adecuados.
+ Seevalua la participacion activa y la precision en las respuestas del crucigrama.
Recursos:
« Computadoray proyector.
« Dispositivos moviles o computadoras para los estudiantes.

e Crucigrama creado en Educaplay (enlace proporcionado por el docente).
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Wordwall

Momento 5: Elaboracion del producto final y mejora continua
Actividad detallada con Wordwall (Juego concurso de preguntas):
Titulo de la actividad: "Concurso de Expertos en Textos Expositivos"

Objetivo: Reforzar los conceptos clave sobre textos expositivos (tipos, estructura, conectores) y motivar a los
estudiantes a mejorar sus textos finales mediante un juego interactivo.

Descripcidn de la actividad:
1. Preparacion del concurso en Wordwall:

El docente crea un juego de preguntas en Wordwall usando la plantilla "Quiz" con 10 preguntassobre:
= Tipos de textos expositivos.
= Estructura de un texto expositivo (introduccién, desarrollo, conclusién).
= Uso de conectores y adverbios.
= Problemas y soluciones de la comunidad.

Ejemplo de preguntas con 4 opciones de respuesta:

1. ¢Qué tipo de texto expositivo se enfoca en resolver una situacidonnegativa?
a) Comparacion-contraste
b) Problema-solucion (correcta)
c) Enumeracién
d) Causa-consecuencia

2. ¢Cual de estos conectores se usa para comparar dos ideas?
a) Por lo tanto
b) En cambio (correcta)
c) Después
d) Finalmente

3. ¢Qué parte del texto expositivo presenta el tema principal?
a) Desarrollo
b) Conclusién
c) Introduccion (correcta)
d) Bibliografia

4. ¢Qué tipo de texto expositivo explica por qué ocurre unfenémeno?
a) Enumeracion
b) Causa-consecuencia (correcta)
c) Comparacién-contraste
d) Problema-solucién

5. ¢Cudl de estos es un ejemplo de problema en una comunidad rural?
a) Falta de hospitales (correcta)
b) Exceso de trafico aéreo
c) Contaminacion por plastico en el mar
d) Falta de cines
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2. Desarrollo de la actividad en clase:
El docente proyecta el juego en la pizarra y divide a la clase en 2-3 equipos.
Cada equipo responde por turnos las preguntas del concurso.

Wordwall permite seleccionar la respuesta correcta y muestra un marcador en tiemporeal.

Al final, se declara al equipo ganador y se premia con un reconocimiento simbdlico (ej: "Expertos en

textos expositivos").
3. Aplicacion a la mejora de los textos:
Después del concurso, el docente guia una reflexion:
= ¢Qué conceptos necesitan reforzar en sus textos?
= ¢Como pueden mejorar el uso de conectores o la estructura de sus escritos?
Los estudiantes revisan sus textos finales aplicando los conocimientos reforzados en eljuego.
Evaluacién:
¢ Rubrica 5: Presenta un texto final claro, bien estructurado y con ilustraciones adecuadas.

e Se evallia la participacion en el juego y las mejoras aplicadas al texto final.

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo E. Cuestionario de evaluacion

...

Gamificacion en accion: Transformando la
planeacion didactica

><

B I U o Y

Este cuestionario tiene el objetivo de obtener informacion sobre el aprendizaje y la percepcion que tiene el
profesorado sobre la integracion de la gamificacion en la planeacién didactica. Algunas preguntas utilizan una
escala de Likert de cinco niveles, por favor responder la pregunta a partir de las siguientes afirmaciones:

Totalmente en desacuerdo
La persona no esté de acuerdo en absoluto con la afirmacién.

En desacuerdo
La persona esta mayormente en desacuerdo, pero no de manera total.

Ni de acuerdo ni en desacuerdo (Neutral)
La persona tiene una opinién neutral; no se inclina ni hacia el acuerdo ni hacia el desacuerdo.

De acuerdo
La persona esta mayormente de acuerdo con la afirmacion, pero no de manera absoluta.

Totalmente de acuerdo
La persona esta completamente de acuerdo con la afirmacion.

Los datos que se integran se resguardan bajo los lineamientos y en estricto apego a la ética en la
investigacion y la proteccion de datos personales.
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¢Cudl es su edad? *

Texto de respuesta breve

iCudl es su sexo? *

Masculino

Femenino

¢.De que universidad egreso? *

Universidad Pedagdgica Nacional (Unidad 321)
Escuela Normal "Manuel Avila Camacho"
Escuela Normal "Gral. Matias Ramos Santos”

Otra (Especificar el nombre)

¢ Cuantos afios de servicio tiene en el sistema? *

Texto de respuesta breve

¢Cuantos afos de antigiiedad tiene en la escuela que actualmente labora? *

Texto de respuesta breve
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¢Cudl es el nombre de la escuela primaria donde labora? *

Nifios Heroes

Ramon Lopez Velarde
Francisco |. Madero
Leona Vicario

Emiliano Zapata

Miguel Hidalgo
Bartolomé de las Casas

Vicente Guerrero

El taller me proporciond nuevos conocimientos sobre gamificacién.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Comprendo claramente cdmo integrar la gamificacién en mi planeacion didéctica. *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Las explicaciones tedricas y ejemplos practicos fueron claros y utiles. *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Me siento preparado o preparada para utilizar herramientas digitales (Kahoot, Educaplay y *

Wordwall) en mis clases.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Las actividades del taller contribuyeron significativamente a mi aprendizaje. *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Las demostraciones précticas de cada plataforma fueron adecuadas para entender su uso. *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

La exploracién guiada de las plataformas me ayudé a familiarizarme con sus funciones. *

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Estoy convencida o convencido de que podré adaptar lo aprendido en mi practica docente
diaria.

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Describa brevemente cdmo integras las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién
(TIC) dentro del aula escolar.

Texto de respuesta largo

Describa brevemente cdmo planeas aplicar en tu aula las estrategias y herramientas
presentadas en el taller.

Texto de respuesta largo

¢Qué aspectos del del taller considera que fueron més valiosos y por qué? *

Texto de respuesta largo

¢ Qué elementos tecnoldgicos, tedricos y practicos considera que le hacen falta para
implementar la gamificacién dentro del aula?

Texto de respuesta largo
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¢Qué recursos o apoyos adicionales considera necesarios para implementar de manera
efectiva la gamificacién en tus clases?

Texto de respuesta largo

¢Qué elementos del taller considera que se podrian mejorar para futuras ediciones? *

Texto de respuesta largo

¢Qué temas adicionales o profundizaciones le gustaria que se incluyeran en préximos talleres *

sobre gamificacion?

Texto de respuesta largo

Comentarios adicionales o sugerencias: *

Texto de respuesta largo

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo F. Consentimiento informado

i
| |
|

1 / a
Wy A @ .
. DESARROLLO | NAHCYT
JASM | CULTURAL / CONAHC

Universidad Auténoma de Zacatecas
“Francisco Garcia Salinas™

Maestria en Educacion y Desarrollo Profesional Docente
Comision de Titulaciéon

CONSENTIMIENTO INFORMADO
FORMATO 2.

Entrevista individual Entrevista grupal Cuestionario X

Observacion etnografica U (l1sl,t’a o3 Bitacora
comprobacion)
Encuesta Test Rubrica

Ofra: (nombre)
Personas mayores de edad, con capacidad auténoma intelectual y
juridica.

_ Con reserva para publicacion de datos personales.

Tesina Trabajo de Memoria Otra:
intervencion Profesional
educativa
X

Analizar las experiencias del profesorado al integrar la gamificacion
Objetivo de la digital durante el disefio de la planeacion didactica, por medio de un
investigacion: curso-taller realizado a las y los docentes de educacion basica de la
zona 136 en Fresnillo Zacatecas.

Nombre del

. . . . Francis Christian Medina de Loera
investigador/investigadora:

Ninguno. Para el resguardo y confidencialidad de la informacion se
crearon claves de las y los informantes.

Nota: Este formato aplica para investigaciones como Tesinas, Trabajos de intervencion educativa,
Memorias Profesionales (individuales o colectivas), u otra, en donde, por criterios éticos de la
investigacion y/o por decision propia de las personas participantes, sea necesario que sus nombres y
datos no se expongan o publiquen. Esto se respetard acorde con los objetivos establecidos, con apego a
la legislacion vigente en materia de ética en la investigacion segin el drea cientifica con la cual se
vincula el trabajo, como puede ser Ciencias de la Salud, Psicologia, Ciencias Sociales y Humanidades,
Pedagogia, etc. En tal caso, se hard uso de seudénimos o asignacion de claves especificas para asentar la
referencia en el documento escrito o en frabajos de divulgacion cientifica, seglin los criterios
establecidos en el Manual de forma, contenido y citacion para la elaboracion de trabajos académicos y
documentos de titulacion de la MEDFD.

—
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