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Introduccion

La situacion del actual de confinamiento en mas de 119 paises en el mundo por motivos de la
pandemia por COVID-19 durante mas de 10 meses orill6 a los gobiernos al establecimiento de
diversas estrategias que permitieran dar continuidad a los aprendizajes de estudiantes de diversos
niveles, en nuestro pais se implementé como estrategia nacional Aprende en Casa garantizando el
derecho a la educacion de nifios, nifias y adolescentes, con la finalidad de acompafiar y complementar
el proceso de aprendizaje conjuntamente con la estrategia nacional las escuelas y docentes de todos
los niveles implementaron una educacion a distancia, atendiendo a los alumnos a través de reuniones

semanales en diversas plataformas como meety zoom.

La situacion llevo a docentes a reflexionar sobre el tiempo que los alumnos pasaban frente a los

dispositivos electrénicos, las estrategias empleadas para la comunicacion, seguimiento, asi como la

promocion de aprendizajes, y puso de manifiesto la necesidad de generar y mantener motivados a los
alumnos para continuar comunicados e inmersos en su proceso educativo, la gamificacion entonces
surge como una propuesta para animar los progresos en los contenidos de aprendizaje de la

asignatura.

La propuesta de gamificar las actividades de la asignatura de formacion civica y ética se expresa
en dos apartados; en un primer lugar qué es y cuales son sus caracteristicas, en segundo lugar, la

forma en que se implemento en las sesiones sincronicas que se programan con los alumnos.

La gamificacion es una estrategia que permite al docente planificar o disefiar una clase utilizando
algunos elementos, principios del juego para generar una mayor motivacion y concentracion en los
aprendizajes que se les proponen a los alumnos, el cambio de actitud es inmediatamente perceptible
pues se muestran mas dispuestos a una participacion, la retencién de contenidos y aprendizajes se

prolonga al relacionarlo con una emocion generada durante el proceso.

Para gamificar una clase es importante considerar lo siguiente: 1) establecer un objetivo claro; qué
tematica se abordara y qué aprendizaje deben construir los alumnos, 2) decidir el juego que se
implementara con base en la cantidad, caracteristicas del grupo y objetivo a lograr, 3) definir la forma
de acompafiamiento o retroalimentacion que se brindara para hacer mas significativa la experiencia,
4) establecer un sistema de reconocimiento 0 recompensa que genere una motivacion intrinseca en

los estudiantes para participar y lograr los objetivos planteados.




Aplicacion de la estrategia

El objetivo principal de la aplicacién de la estrategia fue mantener la comunicacion con los
estudiantes, generar interés y expectativa por el uso de herramientas digitales que permitieran la

gamificacion de los contenidos de aprendizajes esperados.

La aplicacion se realizo en la Escuela Secundaria Of. No. 0748 “José Maria Morelos y Pavon” con
los alumnos de primer grado en la asignatura de Formacion Civica y Etica |, las actividades realizadas
en la generacién de construccion de aprendizajes se organizaron en tres sesiones sincronicas fueron

las siguientes:

1. Establecer un objetivo: en este apartado se procedié a determinar y comunicar a los alumnos

la temética y aprendizaje esperado a lograr. ¢Qué es la cultura de la paz?

Explicar la dindmica de la actividad: se informa a los alumnos que deberan superar tres

tareas que realizar con una serie de puntos a conseguir, consistira al inicio en una participacion

individual y culminara en construccion grupal, la meta sera acumular 100 puntos que podran

intercambiar por puntos para mejorar su evaluacion final.

a) Primeratarea individual: con limite de tiempo de 2 minutos los alumnos expresaron con
apoyo de la herramienta digital Padlet sus conocimientos previos acerca del tema
propuesto, para lograr los primeros 10 puntos tuvieron que comentar cada una de las

interrogantes de exploracion haciendo una reflexion o alusién a su significado.
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FIG. 1. Participacién de alumnos con herramienta digital Padlet.




b) Segunda tarea: se conformaron equipos de forma aleatoria de 4 integrantes cuya tarea a
realizar fue complementar un organizador gréfico con la informacion analizada en la
Programacion de Aprende en Casa lll y reafirmada en sesion sincronica por medio de
plataforma meet, se asigno tiempo determinado para que el equipo en concluir primero gano

50 puntos y segundo lugar 40.
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Fig. 2. Participacion en equipos para complementar organizador grafico con base en Programacion

de Aprende en Casa lll.

c) Terceratarea: finalmente por equipos y con apoyo de la herramienta digital educaplay los
alumnos por equipos y con limite de tiempo de 3 minutos cada equipo resolvié un
crucigrama en el que reforzard las ideas principales de la tematica revisada, el equipo con
menor tiempo y mayor cantidad de respuestas correctas ganara 40 puntos que se sumaran

a los ya acumulados.
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Fig. 3. Participacion en equipos con apoyo de herramienta digital educaplay.

3. El equipo que acumulé la mayor cantidad de puntos se hizo acreedor a un “comodin” que
puede emplear para canjear por un formulario que tiene como objetivo explorar sus

aprendizajes o utilizarlo como puntaje extra al finalizar su evaluacion trimestral.

Conclusiones

La gamificacion como estrategia de aprendizaje empleada con alumnos del primer grado grupo A
permitio incrementar el nivel de participacion y conexion durante las sesiones sincronicas en las que
se llevo a cabo la actividad, incremento la motivacion y capacidad de retencion de aprendizajes
construidos, le permitié saber que existe mas de un camino en la construccion de sus saberes y
sobre todo que ese proceso puede ser divertido y que puede incluso puede disfrutarse, sin embargo

es importante sefialar que no debe abusarse de la implementacion de la estrategia, pues se podria

perder el interés, la capacidad de sorpresa en los alumnos, se debe considerar, asi mismo, que cada

actividad debe representar una meta a lograr, que haga sentir al estudiante que ha sido retado para

generar en él una necesidad de responder a lo solicitado.
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