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Introduccién

El presente proyecto presenta una experiencia basada en la metodologia de
gamificacién educativa, siendo una alternativa para la innovacién de la practica
docente, asi como una propuesta para transformar el proceso de aprendizaje
para ofrecer nuevas vivencias dentro del aula a los implicados en este proceso,

los protagonistas de cada historia de aprendizaje, los alumnos.

Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011) mencionan, que la gamificacion, se
trata del uso de elementos de disefio de juegos en contextos tradicionalmente

no ludicos, siendo estos elementos las mecanicas, las dinamicas y la estética.

Retomando esta definicion de uno de los autores pioneros en el tema, la
gamificacidon pretende entre palabras mas, palabras menos, insertar la diversion

en contextos que de pronto parecieran totalmente ajenos a este concepto.

El contexto educativo es un é&rea ideal para poder introducir una nueva
metodologia que tiene como esencia la diversion, no sélo para poder generar un
ambiente ludico y entretenido, sino para poder obtener mejores resultados en el
proceso de ensefianza aprendizaje de los alumnos, siendo un medidor atractivo

para la construccion de los nuevos aprendizajes.

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los
juegos al ambito educativo-profesional; con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna
habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos
Gaytan, 2013).

La gamificacion nos permite crear nuevos mundos para introducir a los alumnos
a un entorno donde se vuelven los protagonistas de cada historia que se
desarrolla dentro y fuera del aula, incrementando el desarrollo de habilidades
para la expresion de sus aptitudes y aprendizajes que construyen de manera

cotidiana en el contexto escolar.



Este trabajo esta desarrollado bajo los tres aspectos basicos que requiere una

experiencia basada en la gamificacion: mecéanica, dindmica y estética.

Mecanica del proyecto.

Se trata de la razon de ser de este juego, los aspectos que le dan vida y generan
en los alumnos el interés por desarrollar la estrategia, asi es, la fuerza y el

alimento del espiritu.

La incorporacion al juego de niveles o insignias; generalmente son recompensas
gue gana la persona, con esto fomentamos sus deseos de querer superarse, al
mismo tiempo que recibe informacion del producto. (Kapp, 2012; citado en Diaz
2013).

Se trata de lo que obtiene el alumno como recompensa por cada participacion
en este proyecto, que son puntajes de acuerdo a las tareas que desarrollan lo
que se traduce a sus calificaciones y en algunos momentos sesiones de
convivencia escolar, esto a través del establecimiento de acuerdos con los

estudiantes.

Dinamica del proyecto

Esta experiencia de aprendizaje tiene como objetivo la creacion de un nuevo
mundo del aprendizaje en donde los habitantes tienen como reto hacer que este
mundo pueda sostenerse con base a los esfuerzos de cada uno de los
astronautas que habitan en él, siendo gobernado por ellos mismos, Unicamente
bajo la mediacion del creador del mundo, en este caso, el profesor José de Jesus

Mufoz Bautista.

Todos los habitantes tienen las mismas oportunidades para poder sobrevivir, lo
anico distinto es el esfuerzo y los resultados que obtengan cada uno de los

estudiantes en cada mision de aprendizaje.

Hace referencia a la motivacion del propio usuario para jugar y seguir adelante

en la consecucion de sus objetivos. Gaytan (2013)

e Recompensa: Obtener un beneficio merecido.
e Estatus: Establecer un nivel jerarquico social valorado.

e Logro: Como superacion o satisfaccion personal.



Competicién: Por el simple afdn de competir e intentar ser mejor que los demas.

Estética del proyecto

Aunque se trata de una estrategia de otro mundo, es necesario esclarecer y
aterrizar los recursos que hacen posible la realizacion de este trabajo, lo tangible
que va a permitir a los estudiantes sentirse inmersos y parte de en este mundo
del conocimiento Haciendo referencia a Croce (1902) citado en Diaz & Troyano
et al (2013) menciona que la estética es pura y simplemente la ciencia de la
expresion; una expresion definida en si misma como idéntica a toda forma de

apercepcion, intuicién, o sintesis imaginativa.

Para llevar a los alumnos a un nuevo mundo, debemos presentarles y mostrarles
ese nuevo mundo, es por esto que el aula de 4°A de la Escuela Primaria “Ignacio

Zaragoza” se transformé en un nuevo espacio fuera del planeta Tierra

Fotografias que muestran el disefio del aula de 4° A




El disefio de este proyecto busca fortalecer las siguientes areas en los alumnos,
este de acuerdo al diagnostico educativo realizado al inicio del ciclo escolar
2022-2023:

e Convivencia armoénica y pacifica dentro y fuera del aula de clases.
e Expresion oral y escrita por parte de los alumnos.
e Experiencias de aprendizaje significativas.

e El aprendizaje situado como herramienta para la participacion en el

desarrollo de probleméticas.

El método de trabajo es el desarrollo de sesiones atendiendo a los aprendizajes
clave de 4° grado de Educacion Primaria (SEP, 2017) en donde se busca generar
situacionesauténticas de aprendizaje en donde los alumnos toman al 100% el
protagonismoen la construccion de su propio aprendizaje, trasladandose a
diversos sitios y tomando distintos roles de profesiones para poder descubrir y

desarrollar distintas secuencias didacticas.
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Material y participacion de los alumnos para la Feria de la Sexualidad




Participacion de los alumnos en la eleccion de los gobernantes de la paz del mundo de 4° A




Conclusiones

e Los alumnos han mostrado una participacion mas activa y con mejor
disposicion ante las actividades en las que desempefian alguna
responsabilidad o protagonismo.

e Las actividades resultan mas relevantes ante cada desafio en el que los
alumnos logran establecer un vinculo entre la vida cotidiana y lo que
aprenden.

e Desarrollo de una mayor autonomia al momento de desarrollar
actividades.

e Una mejor relacion entre pares durante la interaccion en el aula.

e Mayor motivacion en los alumnos en su desarrollo de actividades de
manera cotidiana obteniendo una asistencia a clases entre un 90% y
100% de forma permanente.

e Actitud positiva y de intriga al saber qué se va a desarrollar en cada
signatura, la entrega de videncias es en su mayoria positiva y frecuente.

e Los padres de familia estan al tanto de las actividades que deben
desarrollar los estudiantes buscando apoyar a estos en la mayor medida
posible, lo que representa un impacto de lo que se desarrolla en el aula,

el aprendizaje trasciende de este mundo del aprendizaje.

Actividad “Astronautas Geométricos”
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