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1. Introduccion

El trabajo que se presenta permite consolidar mi trabajo profesional como
licenciada en educacion secundaria en especialidad en quimica con el objetivo de:
Fortalecer el desarrollo de habilidades socioemocionales por medio de una metodologia
de gamificacién, para aportar a que los integrantes de la comunidad escolar afronten las
situaciones ocasionadas por la pandemia y en su momento situaciones que todo
adolescente tiene que pasar durante esta etapa ya sea enojo, tristeza, temor, angustia,
ansiedad, depresion, frustracion, distraccion, apatia, falta de motivacion, baja autoestima,
entre otras emociones y sentimiento que afecte directamente en su desempefio

académico y personal.

Durante el ciclo escolar 2021-2022, realicé mi primer trabajo de practicas docente
en condiciones virtuales por la Covid-19, a partir de Septiembre de 2021 se dio la
oportunidad por instrucciones de las autoridades escolares que el trabajo docente se
realizara de manera presencial en la Escuela Secundaria Técnica no. 34 Ing. “Alejandro
Guillot Schiaffini” con el grupo de tercero “E”, por medio de dicha metodologia pretendo
fortalecer en los estudiantes las habilidades socioemocionales para que logren entender
y regular sus propias emociones, sentimientos y mostrar empatia por los demas,
resiliencia, determinar nuestro modo de relacionarnos, de perseguir metas y objetivos, de
expresar a los demas como nos sentimos y de ser capaces de comprender los

sentimientos y emociones de otros seres humanos.

La implementacién de metodologias activas en la educacién como gamificacion
logra ser una estrategia pertinente y adecuada que permite fortalecer aquellas areas del
desarrollo del individuo que en pocas ocasiones son abordadas por el sistema educativo,
poniendo un ejemplo, el desarrollo de las habilidades socioemocionales, que son

elementos que facilitan el éxito académico, profesional y personal.

Este método, busca incluir como estrategia el juego en las aulas, sin embargo,
desde una dindmica que rete, motive, pero sobretodo regule sus emociones, se debe

entender que la gamificacion no es limitar a la obtencion de puntos y recompensas, sino
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crear un ambiente de aprendizaje que permite explorar en los estudiantes sus
motivaciones, modificar comportamientos y que permita ver sus capacidades y

potencialidades en cada area de su vida personal y contexto.

Por tanto, el uso de estrategias de gamificacion como herramientas de aprendizaje
parece ser entonces un enfoque prometedor que permitira el desarrollo de destrezas para
ensefiar y reforzar no so6lo conocimientos, sino también propiciar el fomento de
habilidades socioemocionales como el autoconocimiento, la resolucién de problemas, la
colaboracion y la comunicacién. Concretamente, la gamificacion tiene el poder de
motivar; ya que utiliza una amplia serie de mecanismos de juego para incentivar a los
estudiantes a participar, sobre todo construir su aprendizaje, no solo académico sino

también personal.

Esta estrategia de trabajo esta disefiada a partir de los elementos que forman parte
de la estructura dinamica del juego, es una conexion entre el interés y el compromiso del
estudiante por aprender no solo contenidos y adquirir conocimientos, sino también
reforzar habilidades que les ayude a interactuar constructivamente con los demas y a
resolver problemas, con el fin de controlar sus emociones, establecer y mantener
relaciones positivas, tener alteridad que obliga a ser mas que empatico, ser resilientes,
tomar decisiones responsables, aumentar la autoestima sin caer en la alegoria, es decir,

guiarlos a una construccién de habilidades socioemocionales.

Por ello, como parte de este proceso de mejora en los estudiantes de tercero “E”
de secundaria se implementa esta metodologia gamificada con el objetivo de identificar
si su empleo incrementa las habilidades socioemocionales tanto en el aprendizaje del

estudiante como en sus areas personales.

En el tercer curso de Ciencias para la educacién secundaria en México la
formacion se centra en lograr que los estudiantes adquieran un aprendizaje basado “en
la excelencia”, entendida como el mejoramiento integral constante que promueve el
maximo logro de aprendizaje de los educandos para el desarrollo de su pensamiento
critico y el fortalecimiento de los lazos entre escuelas y comunidad”, para ello se debe

entender que los docentes estan bajo la insignia de época de “pandemia”, se debe de dar



prioridad y desarrollar relaciones positivas, para lograr que los alumnos sean

competentes tanto académico y social.

¢ Y de qué manera lo socioemocional y la gamificacion nos ayudara a consolidar
estas situaciones internas y externas? En tomar decisiones asertivas y responsables, asi
como definir y lograr metas académicas, pero sobre todo personales que fungird para
conocerse y regularse, es decir, estas habilidades no son auto cognitivas pues no nacen

de la adquisicion de conocimientos teoricos, sino de la propia experiencia emocional.
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2. Plan de accioén

2.1 Intencién

La labor docente, va mas alla de valorar al alumno por medio de un contenido
tedrico de cierta asignatura, por tanto, el maestro no sélo se centra en la transmision de
conocimientos, sino que se convierte en un modelo de actitudes personales y
emocionales para sus estudiantes. Es asi, que debemos de entender que la base
principal para que un estudiante logre observar, identificar, aprender, experimentar,
replicar comportamiento, regular sus emociones y actitudes, ser mas que empatico y
tener esa motivacion (base clave para que el alumno lleve a cabo la ensefianza del
docente a un aprendizaje vivencial) es por medio del desarrollo y ensefianza de

habilidades socioemocionales conforme las situaciones que enfrentan los educandos.

Actualmente la educacion ha pasado por transformaciones y reformas en sus
planes y programas, siendo mas exigentes para adentrarse a la nueva sociedad del
conocimiento y donde el sistema exige a los profesores que formen a estudiantes con
competencias soélidas para su realizacion. En este aspecto, hoy en dia en las instituciones
no solo se prepara para culminar un nivel educativo, sino ademas se debe preparar a los
alumnos al futuro al que se van a enfrentar desde una objetividad a los problemas

actuales.

Por ello, los maestros deben estar en constante actualizacion en todos los ambitos
con la finalidad de cumplir con el perfil de egreso que se nos exige, por tanto, durante
este proceso de formacion puedo destacar que mi capacitacion ha llevado a integrar una
columna de retos que me han permitido grandes oportunidades en mi desarrollo
profesional. El compromiso que se tiene con los alumnos debe de ser trascendente para

lograr un aprendizaje significativo.

Aludiendo a lo anterior, ese compromiso no es poner un numero o calificar el
aprendizaje del estudiante, sino en la forma de desenvolverse en este mundo actual y
regular las emociones que van enfrentando e integrando en cada colegiado. Asi que,

parte de nuestro deber docente es crear nuevos ambientes de aprendizajes, cuyas



caracteristicas deben de ser enfocadas a que el alumno emplee lo que conoce y esta en

su alcance.

De acuerdo a Kemmis y McTaggart (1988), los principales beneficios de la
investigacién-accion son “La mejora de la practica, la comprensiéon de la practica y la
mejora de la situacion en la que tiene lugar la practica”. La investigacion-accion propone
mejorar la educacion a través del cambio y aprender a partir de las consecuencias de los

cambios.

Por tanto, este proceso de investigacion-accién ha implicado en mis practicas
poder construir y reconstruir el saber pedagdgico mediante ciertas técnicas o
metodologias para ayudarme no solo crecimiento y transformacién como docente en el
aula, sino también mejorar las probleméticas que se estan viviendo en la actualidad,
considero que al implementar este proceso ha permitido no solo ser un instrumento de
cambio social y de conocimiento educativo, sino también en el desarrollo socioemocional
de los estudiantes en las habilidades cognitivas y metacognitivas que promueven el

aprendizaje.

Como docente comprendi que dosificar contenidos acordes al grupo por medio de
una planeacién y conocer qué se trabajara en la semana para tener un panorama de los
conocimientos previos del estudiante debe de ser basada en las competencias que
fortaleci por medio de mi proceso académico docente. Ademas, es la labor del maestro
llevar los contenidos hacia una visién compleja que conlleva a que los alumnos puedan
entender lo importante que tienen las herramientas de los profesores para el logro

potencial de su desarrollo personal y social.

Considero que, la relevancia e importancia para poder impactar en la sociedad
haciendo uso del verdadero papel docente es, sin duda, a través de las practicas
profesionales, donde se construya una nueva forma de hacer teoria del conocimiento

acorde a que el centro ya no somos los maestros y maestras, sino nuestros estudiantes.

Por tanto, durante estos afios de mi formacion docente por medio de los
catedraticos de mi institucion, he llegado a la conclusion que en mis manos no estan unas
semillas, sino granes estudiantes que al igual nos estamos moldeando a una realidad,

pero que esa realidad a la que llamamos “mundo-sociedad” nos esta preparando para
9



poder dar respuesta de forma positiva con los aprendizajes, consiguiendo la construccion

de competencias a niveles y grados de excelencia y calidad.

Contemplo que cuando el docente entienda los cambios que hay actualmente en
la sociedad y la educacién, se lograra una profesionalizacion y maduracion en la forma
de actuar y de ser, ya que, muchas de las veces nos hemos enfocado exclusivamente en
tratar en contenidos del plan y programa, dejando a un lado, el ser. Es decir, el docente
ademas de ser un facilitador, también funge como un investigador e indagador respecto
a los intereses de sus estudiantes (forman parte de las competencias y de la formacién
gue un docente debe tener en la actualidad), el contexto cultural, social, escolar, pero el
elemento clave para llevar a cabo un buen trabajo es el aspecto emocional, ya que, seran
herramientas para saber que estrategias y/o técnicas se deben de implementar para
lograr los aprendizajes, conocimientos en los estudiantes y que comprendan los

sentimientos propios y de otros.

En vista de ello, el gran compromiso claro y preciso entre facilitador-estudiante es
crear ese ambiente de aprendizaje desde la confianza, motivacion, entender y regular
sus emociones, sentir y mostrar empatia por los demas, establecer y desarrollar
relaciones positivas, tomar decisiones asertivas, asi como definir y alcanzar metas

personales.

Es ahora, cuando se entiende el verdadero papel que ejerce cada docente, a
través, de mi proceso de formacion comprendo que no solo se trata de estudiar y tener
algun un papel que lo acredite, sino para estar activos debemos de llevarlo a la practica
tal como lo indica el principio pedagogico: 1.3 (generar ambientes de aprendizaje), 1.4
trabajar en colaboracion para construir el conocimiento) y 1.6 (usar materiales educativos

para favorecer el aprendizaje).

De acuerdo a lo anterior, para ejercer esta labor y tener los propésitos que
gueremos en cada alumno es trabajar con lo socioemocional, ya que, sera nuestra
herramienta mas poderosa para controlar, percibir, asimilar, comprender y regular las

emociones de cada adolescente y la de los demas.

De tal forma, el promover un crecimiento emocional y aprendizaje basado en

conocimientos sera la base esencial para motivar a nuestros jovenes estudiantes a
10
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modelar las situaciones personales (de acuerdo a su sentir emocional), familiares que
estén enfrentando y en lo educativo que logren con excelencia (sin hablar de un namero
o calificacién) los aprendizajes y las competencias que requieren para su futuro como

profesionales.

2.1.1 Importancia del tema de interés

En el ambito educativo la prioridad es lo que estan aprendiendo los estudiantes,
cémo evaluar ese aprendizaje, contabilizar cuanto aprendieron, qué calificacién tiene ese
conocimiento, como lo estan “memorizando” y culminar con los contenidos establecidos
en un plan y programa de estudio en el tiempo que se rige el ciclo escolar. A lo que voy

es, en qué momento nos preocupamos del bienestar emocional de los estudiantes.

La Secretaria de Educacion Publica de acuerdo a este “regreso a clases
presenciales® publico ciertas estrategias, por tanto, las escuelas de educacion basica
deberan incorporar en sus planeaciones la atencion de lo socioemocional, porque de
acuerdo a estadisticas que realizaron diferentes docentes que imparten en diferentes
grados educativos, llegaron a la conclusién de incorporar estrategias para contribuir en
los alumnos para que afronten las situaciones ocasionadas por los cambios a la nueva
forma de vida que ha traido la pandemia (Covid-19) y que pudieron originar enojo,
tristeza, temor, angustia, ansiedad, depresion, frustracion, apatia, falta de motivaciéon y

entre otras emociones.

Las habilidades socioemocionales se definen como “el conjunto de conocimientos,
capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender, expresar y regular de
forma apropiada los fendmenos emocionales en uno mismo y los demas” (Bisquerra &
Pérez, 2007, p.63). Por tanto, la finalidad de este documento es ayudar a los estudiantes
a propiciar a interacciones constructivos con los demas y enfrentarse exitosamente a la

exigencia y desafios de los problemas de la vida cotidiana.

Como se menciond, la educacién esta viviendo cambios importantes y destacados,
sin embargo, uno de los temas importantes que se ha escuchado en el rol de la escuela
es sobre el desarrollo socioemocional. De acuerdo con la encuesta realizada por la

Secretaria de Educacion Publica (2017) (con ayuda de docentes especialistas en este
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tema), los estudiantes han experimentado mas emociones negativas en relacion con el

confinamiento.

La principal es el aburrimiento, seleccionada por el 33,5% de estudiantes
gue respondieron la encuesta, seguido por la ansiedad y el estrés, que en
conjunto concentran el 26,3% de las menciones. La molestia y la frustracion
son el siguiente grupo de emociones mas reportado, con un 34,6%. Fueron
menos quienes eligieron sentimientos positivos, como tranquilidad (2%),

entretencion (1%), o que sefialaron estar felices de estar en casa” (2,6%).
(pag.45)

La importancia de implementar estrategias donde se hable de aspectos
emocionales sera de gran impacto, dicho lo anterior, seria la pieza clave para que en las
instituciones se formen estudiantes capaces y con un potencial de habilidades es
poniéndole prioridad a lo socioemocional, a poder educar lo emocional y enfrentar los

nuevos desafios.

2.1.2 Valoracién de competencias

Realizando un analisis en las competencias profesionales de acuerdo a los planes
y programas de estudio de la licenciatura en ensefianza y aprendizaje de la quimica en
educacion secundaria, de acuerdo a las siguientes competencias (Plan de
estudios,2018).

Utiliza conocimientos de la quimica y su didactica para hacer transposiciones
de acuerdo alas caracteristicas y contextos de los estudiantes a fin de abordar
los contenidos curriculares de los planes y programas de estudio vigentes:

A. ldentifica marcos teoricos y epistemologicos de la quimica, sus avances y
enfoques didacticos para la ensefianza y el aprendizaje

B. Caracteriza a la poblacion estudiantil con la que va a trabajar para hacer
transposiciones didacticas congruentes con los contextos y los planes y
programas.

C. Articula el conocimiento de la quimicay su didactica para conformar marcos

explicativos y de intervencion eficaces.
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D. Utiliza los elementos tedrico-metodologicos de la investigacion como parte
de su formacion permanente en la quimica.

E. Relaciona sus conocimientos de la quimica con los contenidos de otras
disciplinas desde una vision integradora para propiciar el aprendizaje de sus

estudiantes.

Durante mi formacion se fue construyendo esta competencia paulatinamente a
medida que fui apropiando de los saberes y posterior a ello las llevé a la practica, es
decir, por aprendizaje vivencial dentro de nuestras practicas profesionales. Como fui
reforzando esta competencia, en mis primeras practicas de observacion dejaba a un lado
la importancia que era tomar en cuenta el contexto donde se desenvuelven los
estudiantes, pasaba desapercibido estos dos puntos clave que son el contexto
institucional y el aulico, el disefio de metodologias y estrategias de acuerdo a las

caracteristicas generales de los estudiantes.

Sin embargo, estas deficiencias me llevaron a tener conflictos ya en mis practicas
profesionales; puedo narrar cuando en mis primeras jornadas que fueron cuando estaba
en primer afilo tomé en cuenta Unicamente la planeacion del contenido, el como lo iba a
dar, como seria mas facil de explicarlo y como iba a evaluar a los estudiantes y si me di

a entender en el tema 0 no.

Un completo error no tomar en cuenta a los alumnos coémo aprenden, se
desenvuelven en el aula y como son las relaciones sociales entre sus compaferos, la
empatia que hay entre docente-alumno, que estrategias son mas funcionales para llevar
el tema conforme a los aprendizajes previos de los estudiantes, es decir, conocer a los

estudiantes.

De esta manera, también conforme realizaba mis jornadas al darme cuenta que el
tener la relacién de materias es de gran importancia, es decir, que los conocimientos
previos de los estudiantes en relacion con la asignatura ciencias Quimica se pueden

vincular con los contenidos de disciplinas que se relacionen a la quimica.

Dicho lo anterior, cuando estuve en mis practicas virtuales lo primeros contenidos

de quimica los relacioné con temas de fisica, como fueron temas vistos en el ultimo
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blogue es mas facil que los alumnos identifiquen conceptos, significados y asi mismo se
llega a que los alumnos indaguen sobre el tema y puedan cuestionar. De acuerdo con el
tema Estructura interna de la materia y cambios de estado de la materia utilicé
herramientas de internet por medio de diversos simuladores y dinamicas por medio del
juego y todo con la finalidad de que el conocimiento cientifico sea adaptado para que el

estudiante aprenda.

Otra situacion fue modificar las estrategia y herramientas para la ensefanza y
adaptarla a la situacion (en su momento por la contingencia), de acuerdo a las
caracteristicas de mi grupo por medio de un diagnostico mencionaba que se les dificulto
la gran mayoria de los temas de Ciencias Fisica, porque se basaba por medio de los
contenidos de “Aprende en casa”, por tanto, cuando la titular de la asignatura tenian sus
sesiones virtuales solo daba una retroalimentacion de lo visto de “Aprende en casa” y si

tenian dudas la maestra no las aclaraba.

Aludiendo lo anterior, tuve que modificar moldeando mis estrategias y
herramientas de acuerdo a los aprendizaje previos de los estudiantes y a los propésitos
de cada contenido, pero a su vez que sean factibles para que esa ensefianza se convierta
en conocimientos y aprendizajes significativos, pero para llegar a ese objetivo tuve que
plantearme tres preguntas conforme a los contextos de los estudiantes y a la situacion
gue se estaba viviendo: ¢ Qué es lo que voy a ensefiar?, ¢ Para qué lo voy a ensefar? Y
¢, Cémo lo voy a ensefar?, en pocas palabras mi objetivo era como adaptar el saber al
nivel de los estudiantes sin subestimar a los resultados que habia obtenido en el

diagnéstico.

Debo de mencionar que me he enfrentado a maximas debilidades, pero también
puedo destacar mis fortalezas, como bien mencioné fui desenvolviendo a lo largo de este
proceso de formacion, para ello, dentro de mis debilidades que se fueron convirtiendo en

fortalezas son:

Estrategias de ensefianza: La considero como una de mis primeras debilidades,
ya que, en el disefio o implementacién de estrategias metodoldgicas o didacticas
adecuadas no atendia la diversidad de estudiantes, por tanto, no lograba los aprendizajes

esperados de cada contenido en especifico.
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Gestion de la clase: Dificultades para conducir los momentos pedagdgicos de la
clase, administrar el tiempo durante su desarrollo y por lo consiguiente no activaba la

motivacion de los estudiantes.

Estrategias de evaluacion: En el momento de disefar o aplicar instrumentos de
evaluacion pertinentes, no me permitia tener un panorama de lo que realmente
aprendieron o no mis estudiantes, por lo que no realizaba retroalimentacion de los temas

0 conceptos en duda.

Gestion de la convivencia: Dificultad para gestionar la convivencia con los

estudiantes y establecer un clima en el aula apropiado para el aprendizaje.

Trabajo colaborativo: Tenia miedo de llevar a cabo mediante un tema del
contenido el trabajo entre alumnos, para incorporar una buena convivencia y asi mismo

aprendizaje invertido entre ellos.

Enfocarme en las caracteristicas personales de cada colégialo: De esta manera
no le daba la importancia necesaria de saber y tener un diagnostico que fundamentara
las caracteristicas individuales, fisicas, socioemocionales o rasgos de la personalidad

gue afecte el aprendizaje.

Por lo contrario, estas debilidades ratifican que esta capacidad requiere
competencias que fueron promovidas y trabajadas dentro de la institucion donde estudio
y fuera de ella, es decir, vivenciar ese aprendizaje donde seria pasiva sino activa ante
cada herramienta de mejora para el proceso de éxito en mis practicas docentes.
Aludiendo a ello, estas debilidades las tuve que sustentar bajo la guia de mis profesores
dentro de mi formacion inicial para enfrentarme a la practica y reforzada a la practica

profesional.

Es asi, que dentro de mis fortalezas puedo atender con calidad y calidez de lo que
necesita mayor atencién por parte del alumno, liderazgo, promocionando la participacion
activa, organizar un ambiente estructurado y estimulador del aprendizaje para los
estudiantes, adecuar las estrategias y herramientas de acuerdo a las necesidades como

grupo, realizando un seguimiento constante en su desempefio académico y emocional
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del estudiante, anticipar los plazos estipulados y todas las habilidades mencionas con

anterioridad ahora situacion actual son algunas de mis fortalezas.

2.1.3 Dificultad de competencia

Realizando un analisis en las competencias profesionales de acuerdo a los planes
y programas de estudio de la licenciatura en ensefianza y aprendizaje de la quimica en
educacién secundaria, de acuerdo a las siguientes competencias (Plan de estudios,
2018):

I. Diseflalos procesos de ensefianzay aprendizaje de acuerdo con los enfoques
vigentes de la quimica, considerando el contexto y las caracteristicas de los

estudiantes para lograr aprendizajes significativos.

A. Reconoce los procesos cognitivos, intereses, motivaciones y necesidades
formativas de los estudiantes para organizar las actividades de ensefianza

y aprendizaje.

B. Propone situaciones de aprendizaje de la quimica, considerando los
enfoques del plan y programa vigentes; asi como los diversos contextos de

los estudiantes.

C. Relaciona los contenidos de la quimica con las demas disciplinas del Plan

de Estudios vigente.

A partir de las acciones como: La organizacién escolar, asistencia, protocolos,
normatividad de la institucion, estrategias de regreso a clases, establecer dias, tiempos
y horarios de las clases y recesos, proyectos de cubrir grupos donde hay ausencia de
docente y la interaccion que tuve con director, coordinador, prefectos, titular de la materia
de quimica y de formacion civica y ética, estudiantes y sobre todo con algunos padres
de familia queriendo arreglar las situaciones de contagios por la cual sus hijos no pueden

asistir a las clases presenciales.

Dicho lo anterior, lo que me ha implicado mi labor docente es ser competente, es
decir, ya haber desarrollado las competencias, en este caso la competencia antes
mencionada ha sido la brecha de mi debilidad y a su vez los cuatro pilares de la

educacion: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a
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ser. Que tiene que ver con conocimientos y la interaccién con los miembros de la

institucion donde estoy haciendo mi practica docente.

Todo esto conlleva a tener un trato humanista y saber como trabajar con los otros
(curricular, actitudinal, valoral, etc.) por medio de la experiencia, fomentando los valores
para obtener un trabajo flexible y poder alcanzar los propésitos, competencias y
habilidades en mis estudiantes. Reconociendo que mi labor como docente deje de ser el
centro del acto educativo y debe pasar a ser mas un insumo del proceso de ensefianza

y no de la improvisacion frente al aula.

Desde mi funcion social, todo lo que nos demanda la sociedad y el gobierno lo
Unico que me corresponde es ensefiar y que los alumnos aprendan, haciendo que la
escuela pase de ser un simple aparato ideolégico del estado a una institucion
transformada en sus fundamentos y como mencioné anteriormente demostrar que soy
una docente competente. Cabe mencionar que esto alude y acontece del cobmo me
desenvuelvo en el aula en el momento que aplico mi metodologia, estrategias y didacticas
conforme a las caracteristicas reales del estudiante, sin importar que hay alguien mas
experto en la materia, en este caso mi titular de asignatura, por tanto, es poner en practica

todo mi proceso formativo.

Por tanto, de acuerdo a la competencia: “Disefia los procesos de ensefianza 'y
aprendizaje de acuerdo con los enfoques vigentes de la quimica, considerando el
contexto y las caracteristicas de los estudiantes para lograr aprendizajes
significativos” y reconociendo sus tres fases de esta competencia va a implicar un reto
grande para mi formacion, pero conforme a mi propuesta “Gamificacion como estrategia
para incrementar las habilidades socioemocionales en el aprendizaje del estudiante” voy

a reforzar esta competencia para definir mi problematica.

Finalmente, genera una experiencia en cuanto a la profesionalizacion y
entrelazando los conocimientos, desarrollando habilidades y destrezas por medio de mi
problematica definida con los estudiantes de 3 “E” en la Escuela Secundaria Técnica no.
34 ing. “Alejandro Guillot Schiaffini”
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2.2 Planificacion

GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA INCREMENTAR LAS
HABILIDADES SOCIOEMOCINALES EN EL APRENDIZAJE DEL
ESTUDIANTE

“‘En muchos casos, para pasar de una experiencia buena a otra
realmente memorable, la narrativa es la llave que nos va a permitir desbloquear
la puerta de entrada al siguiente nivel”.

Pepe Pedraz

Es necesario fortalecer el desarrollo de habilidades socioemocionales para que los
alumnos afronten las situaciones ocasionadas por los cambios a la forma de vida que ha
ocasionado la pandemia (Covid-19) y que pudieron originar enojo, tristeza, temor,
angustia, ansiedad, depresion, frustracion, apatia, falta de motivacion, entre otras

emociones y sentimientos.

Es como aludo a la siguiente propuesta, bajo la metodologia de gamificacion sera
la estrategia pertinente para fortalecer el area de las habilidades socioemocionales como
elemento clave para el aprendizaje de los estudiantes, hacer frente a cualquier situaciéon
0 problematica ocasionadas por esta contingencia a nivel mundial, pero también, aquellas

situaciones familiares y personales que los adolescentes estén pasando.

Fortalecer aquellas areas del desarrollo del individuo que pocas ocasiones son
abordadas por el sistema de educacion, siendo ejemplo de ello, el fomento de las
habilidades socioemocionales, las cuales son base fundamental del aprendizaje y del
desarrollo integral del alumno, ya que son determinantes en la formacion de su
personalidad y el establecimiento de las relaciones sociales. Ademas de que son

elementos que facilitan el éxito académico, profesional y el mas importante el personal.

Por tanto, la gamificacion busca incluir el esquema de juegos en las aulas, pero
desde una dinamica que rete y motive a los estudiantes a que exploten el modo y la forma
en como aprenden. La ejecucién de la pedagogia gamificada no es limitar a la clase a la

obtencion de puntos o recompensas, sino crear un ambiente de aprendizaje que le
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permita al estudiante explorar sus inquietudes, motivaciones, modificar su

comportamiento negativo y fortalecer los aspectos positivos.

Defendiendo la metodologia, esta disefiada a partir del elemento que forma parte
de la estructura del juego, permite crear una conectividad donde fungira como la
estrategia que forma parte del interés y el compromiso del estudiantado por aprender no
solo contenidos o conocimientos, sino propiciar habilidades que les ayude a interactuar
constructivamente y positivamente con los demas y a resolver situaciones que llevan al
adolescente a adquirir comportamientos negativos dentro y fuera del instituciéon/aula, asi
mismo, que les permite entender y regular sus emociones, y tomar decisiones
responsables y no se dejen llevar por las emociones momentaneas, es decir, darles los
pasos correctos y guiarlos a la construcciones de habilidades socioemocionales por

medio de esta metodologia.

Por ello y como parte del proceso de investigacion que se expone en este estudio
al implementar esta metodologia de gamificacion su objetivo es identificar si su empleo
incrementa el desarrollo de habilidades socioemocionales, pero la pregunta es ¢Cémo
daremos respuesta a este incremento en el estudiante?, pues bien, de acuerdo a mi
metodologia y tema de estudio daré respuesta por medio de las dimensiones de las
habilidades socioemocionales que se favorecen de acuerdo a la metodologia de

gamificacion, las cuales son las siguientes:

2.2.1 Dimensiones a favorecer de acuerdo a la metodologia de gamificaciéon
1.- Autoconocimiento-Autoestima: Aprender a ser, capacidad de conocernos

(cuales son las fortalezas, limitaciones y potenciales).
2.- Autorregulacion: Regular las emociones para alcanzar una meta en particular.

3-. Alteridad- Empatia: aprender a convivir, capacidad para establecer relaciones

con otras personas a través de entenderlos.

4.- Colaboracién: aprender a convivir, implicar escuchar a otros, resolver conflictos

0 poder lograr metas en comun.
5.- Autonomia: aprender a aprender, toma de decisiones.

6.- Motivacion
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8.- Resiliencia

Dando respuesta a lo anterior considero que, las relaciones sociales y la
convivencia son elementos necesarios en la vida de cualquier ser humano, y se necesita
de otros individuos o la esencia de otros para sobrevivir, siendo estas la familia y la
escuela los primeros grupos sociales de los que empieza a relacionarse con los demas,
lo cual permite alcanzar el desarrollo personal y social durante cada etapa de su vida, y
todo esto se va a lograr con la implementacion de la metodologia de gamificacion, porque
esa es la funcion principal de esta didactica implementada tanto en el aprendizaje y
personalidad del estudiante.

2.2.2 Planteamiento de problema

El papel que ha tomado las instituciones conforme a las habilidades
socioemocionales no era tan llamativo o no tenia gran impacto cuando se empez6 hablar
de estas, sin embargo, fue cuando actualmente con el confinamiento de la pandemia se
empezo6 a dar mas prioridad en las instituciones el hablar, fomentar y llevar a cabo en los

estudiantes las habilidades socioemocionales.

La realidad de lo que se esta viviendo ha llegado a un mismo fin el cual es
necesario fortalecer y desarrollar las habilidades socioemocionales para contribuir que
los alumnos afronten las situaciones ocasionadas por los cambios a la forma de vida que
ha implementado la pandemia (Covid-19) y que pudieron originar enojo, tristeza, temor,
angustia, ansiedad, depresion, frustracion, apatia, falta de motivacion, entre otras

emociones y sentimientos.

La educacion actual en México tiene como reto principal el desarrollo integral de
los estudiantes, refiriéndose primordialmente a potencializar habilidades en el &mbito de
lo cognitivo, fisico, social y afectivo, en condiciones de igualdad, para que se realicen de

manera plena y participen de forma activa, creativa y responsable dentro de la sociedad.

Sin embargo, estos planteamientos aun escapan a las realidades de nuestros
contextos ya que dentro de las instituciones educativas la atencion sigue centrada en el
aprendizaje cognitivo de los estudiantes, dejando de lado aquellas competencias sociales
y emocionales que exige actualmente la sociedad, principalmente cuando éstos se

integran al campo laboral.
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En este sentido, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE) ha planteado recientemente que una adecuada adquisicion de habilidades
cognitivas, pero también socioemocionales son clave para el bienestar individual, ya que
permiten a los estudiantes, quienes se encuentran en una etapa critica, comenzar a
definir y desarrollar su identidad (OCDE, 2017, p.47).

Las habilidades socioemocionales segun refiere Goodman (2015) mejoran el
desempefio académico ya que se encuentran intimamente relacionadas con los procesos
de aprendizaje, debido a que tanto las habilidades emocionales como las cognitivas se
desarrollan de forma conjunta, secuencial o paralela, creando circulos virtuosos, que
promueven relaciones interpersonales asertivas y propositivas entre compareros y

previene problemas de conducta.

El desarrollo de habilidades socioemocionales no sélo ayuda al estudiante en el
ambito educativo, sino también en el mercado laboral, ya que la demanda de éstas es
cada vez mayor, observandose en las paginas de empleo que las empresas e
instituciones buscan competencias como el trabajo en equipo, la capacidad para trabajar
bajo presion, relacionarse y comunicarse con otros de manera efectiva (Tuiran &
Villasefior, 2016).

Por otro lado, dentro de las investigaciones realizadas en el proyecto movimiento
contra el abandono escolar que propuso la Secretaria de Educacion Publica (SEP) en
2015, se encontro que los maestros dedicaban la mayor parte del tiempo a la transmisién
de conocimientos tedricos y poco al desarrollo del aprendizaje mediante pensamiento
critico, trabajo en equipo, motivacion hacia el estudio, perseverancia y resolucion de
conflictos, situacion que refleja la falta de desarrollo de habilidades socioemocionales
dentro del sistema educativo (SEP, 2015).

Lo anterior evidencia la necesidad de intervenir generando nuevas estrategias
para el desarrollo de habilidades socioemocionales, de acuerdo a Scales y Leffert (1999)
citado por Bisquerra (2018) “los jovenes que experimentan mayor bienestar personal se
implican en menor medida en situaciones de riesgo y es probable que procuren mantener
un estado de salud 6ptimo, mejor rendimiento académico, cuidar de si, de los demas y

superar adversidades” (p.3).
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Esto habla del empleo de un modelo tradicionalista en las aulas que no permite el
desarrollo de estas habilidades, lo anterior evidencia la necesidad de intervenir
implementando un modelo educativo que incorpore una metodologia innovadora como la
gamificacién que motiva al estudiante a través del juego, retroalimenta los conocimientos
del estudiante, “incrementa la interaccién docente-alumno, alumno docente y alumno-
alumno, fomentando un aprendizaje activo, ademas de influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion, ayudar en la resolucién de problemas y favorecer el trabajo en

equipo”(Kapp, 2012).

El autor Landowska (2014), nos habla de este tema y expresa que “el estado
afectivo o emocional que tenga un estudiante en determinado momento, logra
relacionarse y aportar en su desempefio durante el proceso de aprendizaje. Un
estudiante fomenta su memorizacion y comprensioén cuando se siente comprometido y
motivado”. En este sentido, el hablar de éxito o fracaso genera diversos sentimientos y
emociones en las personas a las que se les asigna este término, imprimiendo con mayor

fuerza recuerdos y vinculos.

En consecuencia, se podria afirmar que la gamificacién nos brinda un buen camino
para generar aprendizajes significativos en los sujetos.

2.2.3 Contexto internacional y nacional sobre las habilidades
socioemocionales

Las habilidades socioemocionales hacen referencia al conjunto de herramientas
gue permiten a las personas poder entender y regular sus propias emociones, sentir y
mostrar empatia por los demas, establecer y desarrollar relaciones positivas, tomar

decisiones asertivas, asi como definir y alcanzar metas personales.

La importancia de las habilidades socioemocionales (HSE) en la educacién ha sido
reconocida de forma creciente; se argumenta que benefician el desarrollo personal y
social de los individuos. Estudios empiricos y revisiones sistematicas de la literatura han
corroborado su impacto en la mejora de las habilidades de lectura, matematicas y
ciencias. Pero, ¢como explicar estos hallazgos? Algunos modelos conceptuales sefialan
gue el desarrollo socioemocional en la infancia y adolescencia en un primer momento

mejora la percepcion de si mismos, de otros, y de los centros escolares. Este desarrollo
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socioemocional y de la apreciacion del entorno tiene un impacto subsecuente en la
autoestima y en las habilidades cognitivas y metacognitivas que promueven el
aprendizaje, al mismo tiempo que reduce el estrés emocional y las conductas

problematicas en el aula.

Como vemos, contar con unas adecuadas habilidades socioemocionales nos
permite tener una mejor relacion con nosotros mismos, conocernos, aceptarnos y por
ende poder cuidarnos, asi como relacionarnos de una manera positiva con nuestro
entorno. Son herramientas para la vida. La importancia de las habilidades
socioemocionales la educacion empieza a tener reconocimiento de manera potencial en
el ambito educativo, reconociendo el beneficio que estas tienen en el desarrollo personal

y social de los individuos.

Hasta finales del siglo XX en el ambito escolar, los aspectos intelectuales y
académicos primaban en las aulas, siendo rasgos emocionales y sociales no reconocidos
y potenciados en las nifias, nifios y adolescentes. La evidencia acumulada nos muestra
gue ser cognitivamente inteligente no es suficiente para poder garantizar el éxito
académico, profesional y personal. El papel de las emociones en la sociedad actual
empieza a tomar un papel protagonista. La inteligencia cognitiva y emocional deben darse

la mano, y bajo esta evidencia la educacion en las aulas empieza a cambiar.

El desarrollo socioemocional tiene impacto en la autoestima y en las habilidades
cognitivas, por lo tanto, educar emocionalmente promovera inevitablemente un adecuado
aprendizaje. Esto es asi porque se asocia el aprendizaje con una experiencia positiva,
saben pedir ayuda, pueden ampliar su perspectiva, desarrollan el pensamiento critico,
desarrollan perseverancia para alcanzar metas, y tienen herramientas para resolver

problemas y generar nuevas opciones.

El desarrollo socioemocional es el conjunto de habilidades que permiten
comprender los sentimientos propios y de otros, regular las emociones, sentir y mostrar
empatia con los demas, tomar decisiones responsables, asi como definir y alcanzar

metas personales.

Para un buen desarrollo y aprendizaje en las y en los adolescentes, es

fundamental que aprendan a desarrollar habilidades socioemocionales en la escuela
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ademas de las materias curriculares actuales. La importancia del desarrollo
socioemocional se ve en las consecuencias que se genera, teniendo un alto impacto en
la autoestima, en las habilidades cognitivas como la atencion, la comprension y las

metacognitivas como la planificacién y el control.

Los nifios, niflas y jovenes necesitan desarrollar habilidades cognitivas y
socioemocionales para tener éxito personal y profesional en el siglo XXI y alcanzar su
maximo potencial. Educadores, empleadores y formuladores de politica reconocen que
las habilidades socioemocionales como la creatividad, la resolucion de problemas vy el

pensamiento critico son clave para poder enfrentar los retos de la vida moderna.

La UNESCO, através del informe de su Comision Internacional sobre la Educacion
del Siglo XXI (Delors, 1996), plantea cuatro pilares de la educacién para la vida: aprender
a conocer, aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser. Estos implican
habilidades personales necesarias para la promocion de un aprendizaje integral del
individuo, que desarrolle la capacidad de beneficiarse de oportunidades para el
aprendizaje, de trabajar con otros de forma armodnica y de tener autonomia y
responsabilidad personal. En Educacion 2030 la declaracién de Incheon y Marco para la
accion la organizacion vuelve a destacar la importancia de las habilidades
socioemocionales como elemento clave para el aprendizaje y la formacion transversal y
a lo largo de toda la vida (UNESCO, 2016).

En 2003, la OMS junto a UNICEF y otros organismos internacionales establecieron
gue la educacion deberia promover ciertas habilidades que favorezcan el desarrollo
saludable de nifios, nifias y adolescentes. Bajo la terminologia habilidades para la vida
se incluyen habilidades que promueven una toma de decisiones responsable, resolucion
de problemas, pensamiento critico y creativo, habilidades de relacionamiento, manejo

emocional, habilidades de comunicacién, entre otras competencias (OMS, 2003).

La OCDE en 2014 presenta una sintesis de evidencias que fundamentan la
necesidad de incorporar las habilidades socioemocionales en el ambito educativo, como
estrategia para promover competencias necesarias para desarrollarse en el mundo
laboral, fomentar un estilo de vida mas saludable, una participacion social mas activa y

una mejor satisfaccion con la vida (OCDE, 2014).
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Es asi que también en México, no se han incorporado explicitamente las
habilidades socioemocionales, es con la reforma a la Escuela Secundaria (RS)
implementada en el 2006 y posteriormente 2011, que se da un cambio en el Plan y
Programas de Estudios, y se vislumbra de manera transversal algunos lineamientos

relacionados con el desarrollo de la Inteligencia Emocional.

En México, dentro del nuevo modelo educativo 2017, propuesto por la Secretaria
de Educacion Publica, se aborda la promocion de las habilidades socioemocionales, que
se definen como los comportamientos, actitudes y rasgos de la personalidad que
contribuyen al desarrollo de una persona, y que incluyen: conocerse y comprenderse a
si mismos, cultivar y mantener la atencion, desarrollar sentido de eficacia y confianza en
las capacidades personales, entender y regular las emociones, establecer y alcanzar
metas positivas, sentir y mostrar empatia hacia los demas, establecer y mantener
relaciones interpersonales armoénicas, tomar decisiones responsables y desarrollar

sentido de comunidad.

La SEP ha propuesto cinco dimensiones de habilidades socioemocionales, que en
la actualidad van a tener mucho mas enfoque: “autoconocimiento, autorregulacion,
autonomia, empatia y colaboracion, integradas cada una por cinco habilidades
especificas. Para la implementacion de este programa, se ha propuesto la realizacion de
actividades, que estan contenidas en las orientaciones didacticas de los programas de
estudio”. Dichas actividades deberan desarrollarse de forma obligatoria durante media
hora a la semana en primaria y durante una hora a la semana en secundaria, y en

periodos de tiempo flexibles en preescolar.

Los aspectos que han sido determinantes en la seleccion adecuada de estas
habilidades socioemocionales en programas que han resultado exitosos incluyen la
necesidad de operacionalizar y evaluar estas habilidades de forma eficaz, con la finalidad
de demostrar que son capaces de predecir de forma significativa el desempefio
académico y el éxito posterior en la vida. De la misma manera, resulta relevante que
estos programas sean susceptibles a ser mejorados a través de intervenciones que

tengan como escenario educativo a los salones de clase.

25


https://www.gob.mx/sep/documentos/nuevo-modelo-educativo-99339

Estos son algunos de los retos a los que deberan enfrentarse los programas en
HSE disefiados por la SEP y otras instituciones educativas, ademas del importante
desafio que significa poner en préactica programas efectivos de formacion de profesores,
la fidelidad de la implementacion de estas intervenciones no sera adecuada ni sostenible
en el largo plazo. Cumplidos estos requisitos, se esperaria lograr alcanzar los indicadores

de logro de las HSE de los alumnos en los diferentes grados escolares.

Una vez disefiada la reforma, se elevé a nivel constitucional, con la obligacion del
Estado Mexicano de mejorar la calidad y la equidad de la educacién, tal y como lo exige
la sociedad del siglo XXI, a fin de que todos los estudiantes se formen integramente y
adquieran los aprendizajes que necesitan para desarrollar con éxito los proyectos de vida
en un mundo globalizado.

2.2.4 Contextos de la Escuela Secundaria Técnica no. 34 Ing. “Alejandro
Guillot Schiaffini”

Contexto social

El desarrollo de la practica intensiva como docente en formacion durante 7°y 8°
semestres se llevara a cabo en la Escuela Secundaria Técnica no. 34 Ing. “Alejandro
Guillot Schiaffini” C.C.T 15DST0034A: ubicada entre Callejon Gustavo Baz y Avenida
Adolfo Lépez Mateos, frente a la Fabrica San Diego, Abajo del Cetys 35. Por la Avenida
circuito Doctor Gustavo Baz Prada y Avenida Toluca s/n, Colonia México Nuevo, cuidad
Lépez Mateos, Atizapan de Zaragoza, Estado de México, C.P 52966.

La escuela se encuentra en una zona industrial, rodeada de fabricas que emplean
productos quimicos, es una zona donde hay mucha vialidad automovilistica, aunque no
se considera como una industrializada, tiene una gran actividad econémica en servicios
y comercios, esto permite que los alumnos que puedan tener acceso a los servicios
publicos como el drenaje, red de agua, cableado eléctrico, pavimento y transporte
publico, lo que permite que se tenga facil acceso a esta area y entender sus necesidades

basicas como secundarias, sin problema alguno.
Contexto institucional

Se encuentra construida en un terreno grande, es decir sus instalaciones tienen la

amplitud necesaria para poder trasladarse, con buena sana distancia entre alumnos (mas
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con lo de la pandemia), cuenta con 18 salones distribuidos en las tres plantas: del salon
1 al 5 en la primera planta, en la segunda planta del salon 6 al 13, asi como también esta
el aula de prefectura y en la tercera planta 14 al 18, los estudiantes hacen cambio de
clase cada médulo de 50 minutos por materia de 1°, 2° y 3° en este caso: Espafiol,
Mateméticas, Geografia, Biologia, Artes, Formacion Civica y Etica, Ciencia Fisica,

Historia universal e Historia de México.

Cada aula, cuenta con un numero exacto de butacas para los alumnos, en cada
salén se tienen butacas de diferentes materiales, pero con buena condicion, las aulas

son amplias para poder pasar entre las filas sin ningun problema.

Se cuenta también con Talleres ubicados casi en la entrada del estacionamiento,
tres se localizan en la segunda planta, salones amplios, con materiales necesarios para
los talleres. A su vez, al interior de todos los salones de talleres se encuentran unas
escaleras que nos conduce a la primera planta de los salones y a su vez los bafios y

lavabo.

Asi también, tiene una amplia plaza civica ubicada en la puerta de la entrada de
los estudiantes y por la puerta del estacionamiento, también cuenta con bafios y a lado
de los bafios este control de libros y también funge como taller, posterior a ello se ubican
las escaleras principales donde los alumnos se trasladan a sus salones de la segunda
planta. Posteriormente, rumbo a los salones se encuentra en laboratorio, la sala de
coémputo y enfrente esta una plaza con bancas (donde los alumnos comen) y a un lado

un aviario.

Posteriormente en la tercera planta ademas de los salones, esta el comedor y
cooperativa, y en medio hay dos talleres y a su vez se encuentra coordinacion hasta el

fondo de lado derecho.

En la dltima planta se ubica direccién, a lado la biblioteca y es un area zona verde
donde los estudiantes unicamente tiene acceso cuando estan en educacion fisica o bien
en su descanso, también estan los bafios para docentes y se encuentran talleres y

salones que aun no estén disponibles.
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Es una institucion demasiado amplia, que cuenta con una fuente, mesas de jardin
con bancas, los espacios donde es la zona verde, las plazas tanto deportivas y donde los
estudiantes comen y el aviario son espacios que se encuentran limpios, en buen estado
y constantemente se les da mantenimiento. Actualmente el comedor no esta en
actividades por instrucciones de autoridades educativas por cuestiones de salud y sana

distancia entre los alumnos por temas de covid-19.

Se encuentra el espacio administrativo en el area de coordinacién donde se
encuentran las secretarias con una buena disposicibn para atender asuntos
administrativos, en otro pequefio espacio la oficina del coordinador que también
desempefa una pequefia parte del trabajo del director para que a su vez el informe que
ella haga el director lo tome en cuenta y que puedan tomar las decisiones adecuadas,
por tanto, el coordinador emplea una buena disposicion para atender a los alumnos,

padres de familia y su personal docente.

Los prefectos de cada grado son responsables del cuidado, limpieza y
organizacion de las aulas, es por eso que, al inicio del consejo técnico escolar, se acordd
la elaboracién de un reglamento interno para fomentar la responsabilidad de los padres
de familia y alumnos, mas en estos tiempos donde la primera instancia nuestra salud. Por
otro lado, en la parte de atras de la institucion que da vista a la calle en la hora de salida
los alumnos se dirigen a este lugar porque es la parte de los transportes escolares.

En conclusion, la infraestructura es acorde a los requerimientos de una institucion
y a las necesidades de los estudiantes, sin embargo, conforme a esta nueva modalidad
de trabajo que es una semana la mitad de alumnos y la otra semana la otra mitad de
estudiantes, pues no se ha tenido el mayor cuidado en cuanto a la integridad de la salud
de los alumnos, por tanto, se requiere a un mas protocolo de sana distancia, material de

higiene y sefalamientos de sana distancia.
Contexto aulico

El aula de Quimica se encuentra en la segunda planta y se encuentra como el
salén numero 2, por lo que cuenta con una vista hacia la parte trasera donde se ubica la
entrada de los transportes y a su vez la calle y en determinados momentos eso puede

ser un distractor para los estudiantes que estan acomodados a un lado de la venta. La
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infraestructura dentro del salon de quimica es buena, hay luz, ventilacion, es amplio el
salon, esto permite la distribucion del grupo y que el docente pueda implementar
actividades que requieran de espacios amplios, aunque es mas conveniente salir al patio

para mayor comodidad.

El mobiliario contiene un escritorio y su debida silla, total de butacas son 56, sin
embargo, por la situacion de covid-19 asistian una semana una parte del grupo lo cual
ocupaban 22 bancas, la semana posterior solo 24 butacas y las demas estan
arrinconadas hasta al fondo, cuenta con un proyector y pantalla en excelentes
condiciones y funcional, cuenta con pizarra y dos estantes donde la docente puede
guardar material de laboratorio no toxico, material, libros, batas, plumones, colores,

lapices, boligrafos y objetos.

El material que componen la mayor parte del suelo son azulejos y cuentan con
antiderrapante para evitar que los estudiantes se resbalen y se provoquen accidentes, la
puerta de la entrada esta en buenas condiciones, asi mismo por protocolo de la institucion
la maestra antes de dar la entrada de los estudiantes al salon tiene que pasar por dos
tapetes sanitizantes y posterior a ello colocarse gel antibacterial, por tanto, se tiene las

medias necesarias tanto de sanitizacion como protocolo de sana distancia.

2.2.5 Diagnéstico

El grupo de 3 “E” esta conformado por 46 estudiantes, de los cuales 25 son
mujeres y 21 son hombres, debido a la situacion actual que se esta llevando por la
contingencia la mitad del grupo asiste una semana completa y la otra semana la otra
mitad de grupo, sin embargo, mis primeros acercamientos fueron en sesiones de ciencias
Fisica de forma virtual, a lo que eran muchas faltas de asistencia a la sesién virtual,
cuando explicaba el tema y preguntaba “tuvieron alguna duda”, “me di a entender” y no
me contestaban, o solo se escuchaba una voz donde decian “ Ya maestra apurese por
favor necesito realizar mi quehacer” o les decia “ Pongo ejercicios” y de inmediato era
cuestionarme de tal forma que lo hacian retdndome o queriéndome poner nerviosa a

preguntas que no iba de acuerdo al tema sino a relacion con otras materias.

Dicho lo anterior, la titular me comento, que no solo eran asi conmigo sino con

algunos docentes, pero de acuerdo a platicas que ya han tenido los docentes y la titular
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con los estudiantes sus acciones eran porgue varios de los estudiantes estaban pasando
por cuestiones personales y familiares dificiles, llegando al grado que algunos de ellos
fungieron un papel de ama de casa, la mayoria lo Unico que tenian era tristeza, enojo,
frustracion, ira, desesperacion, ansiedad por no poder entender algunos temas y a su vez

depresion por la situacion de la contingencia.

Muchos anhelando volver a su rutina de antes y otros con el temor de ser
contagiados, todas estas conclusiones a las que llego tanto mi titular como los docentes
gue les imparten clases por medio de platicas directas con ellos en sesiones y otros por
test y diagnosticos socioemocionales y psicoterapéuticos

Sin embargo, cuando me relaciono con ellos de forma personal en ambos grupos
se observa que las mujeres son mas activas en realizacion de los trabajos que se les
solicita dentro y fuera del aula, los hombres son dinamicos, pero no se observa tanto su
participacion en actividades de las mujeres. Pero, conforme al diagndéstico que apliqué
entre 34 alumnos mencionaban que nos les gusta trabajar en equipo aun asi siendo
amigos, solo trabajarian en equipos si les perjudica en cuestiones de puntos, pero si es

necesario perder la actividad que a trabajar en equipo prefieren no tener la actividad.

En un principio al tener esas respuestas, tuve la percepcion de que ellos no se
trataban en buenos términos, pero lo que pasaba es que no estaba acostumbrados a
convivir entre ellos por lo mismo de que Illevaron dos afos trabajando
independientemente. Por otro lado, el grupo trabaja a buen ritmo, pero cabe mencionar
gue tengo a tres estudiantes que son muy distraidos, con cualquier cosa se llegan a
enfocar en lo que su mente les esta poniendo para que se distraigan, eso hace que se
atrasen en las actividades o bien cuando estoy dando explicaciones.

Coloco algunos ejemplos de casos del porque se distraen estos tres
alumnos:

Caso 1.

Les pregunto para corroborar si me di a entender en el tema, si comprendieron o

para volver a explicar, pero lo Unico que me contestan.

Alumno A: No sé maestra, permitame deje ver lo que escribié en la pizarra, sabe

gue miss no puse atencion tengo algunos problemas que no me dejan concentrarme, Si
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guiere mafiana investigo del tema y para que vea que si entendi me pregunta, pero si le

Soy sincero no tengo animos de poner atencion en ninguna clase.

Compaiiero 1: jYa callate!! siempre dices lo mismo, si estas asi para que vienes,
puro cuento la neta. No es cierto amigo, es broma, pero ya amigo si no le echas ganas
quien lo hara porque yo no, no se cual sea tu problema, pero todos tenemos problemas,

pero aun asi aqui estamos.
Compariero 2: Yo digo que esta asi porque no le hace caso su perro y Nathaly,
i Yaaaa Nathaly se su novia!!!
Compafieros: Ja! Ja! Ja! Jaaaaaaaaaaa!

Compafiero 2: No inventen, déjenlo realmente no saben lo que esta pasando y ni
lo que siente.

Compafiero 4: jYa panchero!, mejor bésalo.
Compafieros: No mal!! JA! Jaaaaaaa! Jaaaaa!

Cuando escucho que su compariero le dijeron eso y otros se rieron, e incluso unos
lo apoyaban, mejor se sentd, me pidio disculpas por no poner atencion y cuando se sentd

se notaban sus ojos llorosos.
Caso 2.

Mientras estaban realizando sus actividades noté nuevamente que dos
compafieros estaban distraidos, uno volteando a la ventana que da para la calle y otro
solo pegaba discretamente con su color en el cuaderno. Me acerque discretamente a
ellos y les pregunte que si tenian alguna duda, que les incomodaba, que tenian. Y sus

respuestas fueron

Alumno B: No maestra, de hecho, es la primera ocasion desde que entramos que
me envuelve su explicacion, le entendi al tema y de hecho sin ofender miss pero odio la
guimica, entonces practicamente siendo la segunda clase del dia era para que estuviera

distraido, y no sé pero los juegos, que hiciéramos esos ejercicios hicieron que despertara.
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Pero si le soy sincero maestra no amaneci con la buena actitud, me siento triste y enojado

alavez.

Maestra: Se puede saber por qué te sientes asi, necesitas que te ayude en algo,

si quieres podemos hablar con la psicéloga para que te ayude.

Alumno B: No maestra, la psicéloga en vez de ayudaros solo nos echa en cara
gue estamos mal, agradezco su apoyo, pero prefiero resolverlo yo, si necesito ayuda iria
0 mas bien iré de inmediato con usted. Aun asi, ha hecho sentirme que le importo a

alguien y gracias miss.
Luego realice la misma pregunta al siguiente estudiante, que al alumno B.

Alumno C: Hola maestra, la verdad no me siento bien, mas bien siendo sincero no
quiero estar ni en mi casa, porque me siento frustrado, enojado, me siento feo
fisicamente, cada dia en vez de despertar con los animos al cien parece que solo la
quiero pasar en mi cama, me siento triste porque viene uno a la escuela y los maestros
solo nos regafian, mis compafieros e incluso mis amigos no me entienden por lo que pasé
0 estoy pasando solo se rien dicen que es mentira y la motivacion no la encontré donde
pensé que laiba a encontrar que era en la escuela, me distrae estar en clases, hace que
me olvide de mis problemas pero vengo acay son otros problema, es mucho, nos quieren
tener como piedras en las bancas y pues ahorita usted me levanto el &nimo, rei, me dieron

ganas de hacer sus actividades.

Pero de repente me puse a pensar en algunas situaciones de mi casa, aclaro no
es que me peguen o algo asi, solo que ver a mi mama desesperada de que venimos a la
escuela y pensar que corremos riesgo es mucho para ella, porque cuando salié de la
enfermedad del Covid sufrié depresion y ansiedad, si le contara todo lo que pasamos con
ella, entenderian porque me comporto tan frio o simplemente que mis sentimientos estan
siendo mas negativas que positivas. Sabe maestra gracias por escucharme y pues no

quiero llorar mejor hago su actividad, pero aun asi gracias por ponerme atencion.

Posterior a estos tres casos al dia siguiente los estudiantes los observaba muy
tristes y otros simplemente no con muchas ganas de estar en la clase, entonces

realizamos unos ejercicios motrices como: saltar, andar, hacer muecas, sefias y reirse. Y
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otros de gimnasia cerebral, les pregunte una vez que acabamos cémo se sentian y sus

(LAY M«

respuestas fueron “ya mas o menos” “Ya no venimos tan tristes” “Estoy con mas animo”

M

“La verdad me siento como mas tranquilo” “aun sigo algo mal pero ya no mucho como

hace rato”.

Una vez describiendo un poco de las situaciones a las que me estoy enfrentado
para tener algo con que sustentar todos estos comportamientos realice un diagnostico
socioemocional “Test* que brinda elementos de la vida de los estudiantes, caracter
psicolégico y social, y una ficha biopsicosocial es un instrumento que me brindo los

elementos en la condicion en la que se encuentren mis estudiantes.

Los resultados de algunas preguntas que arrojo este instrumento fueron los

siguientes:

Preguntas Mujeres Hombres

¢, Como te sientes ahora | “Feliz y triste porque mis “Demasiado distraido,

gue estas de regresoa | amigos no estan en este porque no me puedo

clases presenciales? grupo que me toco enfocar en las

venir”. actividades o explicaciéon
de los maestros, porque
“Angustiada, porque estoy pensando en mi
tengo miedo de contagiar | familia o no sé qué me
a mi familia”. pasa que estoy

demasiado distraido”.

“Enojada, porque los

maestros piensan que
sus clases virtuales
fueron las mejores y que
aprendimos demasiado

ya hora nos gritan y

“Feliz, porque a pesar de

gue no me gusta estudiar

0 entregar trabajos, pero
estoy nuevamente con

mis amigos y
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regafian porque no
somos inteligentes a su

manera”.

“No tengo la motivacion
para aprender, pero si
para distraerme un poco
y salir de mi zona de

confort”.

“Pues no me siento con
la motivaciéon y a la vez
me da pena venir porque
ahora estoy fisicamente
mas gorda y eso me

desanima mucho”.

compafieros riéndonos o

diciendo ocurrencias algo

que en casa no teniamos
la oportunidad porque
todo se centra en jno

contagiarnos!”.

“Siento raro porque la
verdad los maestros se
pusieron mas exigentes,
pero lo Unico que hacen
es regafiarnos porque no

sabemos nada segun
ellos y porque solo nos

dictan y ya, ni siquiera

explican”.

Sé como enfrentar los
problemas mas

desagradables

“La mayoria contesto no,
porque con esta
contingencia lo Unico que
trajo fue estrés y algunos
escribieron que sus
familiares en especial
Sus mamas tienen o
tuvieron ansiedad y

depresion”.

“La mayoria escribié que
si, porque practicamente
Sus papas tuvieron que
trabajar un poco mas de
las horas que ya
trabajaban y tuvieron que
ejercer el papel de sus
mamas en el hogary, por
tanto, no solo era
preocuparse por ellos
sino por sus hermanos y
en algunos casos por sus
abuelos y tenian que

tomar decisiones sin
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afectar a nadie de su

familia”.

Te gusta trabajar en
equipo/ trabajos

colaborativos

“No, porque, aunque

sean amigos habia

ocasiones que por cosas

externas a la escuela
como el hogar no

teniamos tiempo de

hacer trabajos en equipo

y eso perjudico nuestra

calificacion y muchos nos

enemistamos.”

“No, por las malas
experiencia que tuvimos
antes de empezar asistir
a clases, la mayoria de

maestros querian que

hiciéramos los trabajos
en equipo pero eso
perjudico a nuestra

calificacion”

Si llegara un amigo a
contarte lo que siente
¢ Lo escuchas o lo

ignoras?

“La mayoria escribio que
si, aunque solo 9
alumnas expresaron que
no, porque ellas también
tienen problemas y
escuchar mas es como
cargar con mas tristeza o
estrés por no poder

ayudar”.

“Unos pusieron que los
escucharian pero que Si
esperaban que les
resolvieran algo en su
cosas o problemas que
no contaran con ellos
porque ellos también

tienen situaciones”.

“Otros pusieron gue si,
porque es lo que se
necesita ser

escuchados”.

Reconozco mis
emociones o las
aparento para que nadie

vea mis debilidades.

“ Algunas veces” y “

Todo el tiempo”

“Todo el tiempo” “y
prefiero ocultarlas para
gue no sea la debilidad

gue muchos quieran

poner como pretexto
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para sobajarme o bien

burlarse”.

Soy capaz de ver o sentir

como estan los demas

“Si, pero trato de no
engancharme en sus
problemas porque estoy

igual o peor”

Si, pero me hago el que

no sé qué esta pasando.

“Si, y trato de poder
ayudar lo mejor posible
en ese compafiero o
amigo porque sé que se
siente no ser apoyado,
ser escuchado o
simplemente que te
hagan sentir bien o

hacerte sonreir”

¢, Como me gustaria que
me dieran las clases?

Todas escribieron:
“Que los maestros no
solo dicten, nos regafien,
sino que sean mas
dinamicos, que en vez de
dictar nos expliquen, que
en vez de pura teoria nos
cuenten el tema y sobre

todo que juguemos”.

Todos escribieron o se
relaciono su respuesta a:
“Que no nos reganien,
gue nos explique tan
siquiera algunas cosas
gue supuestamente ya
tuvimos que haber
aprendido afios pasados,
gue jueguen, que nos
motiven a estudiar y no

aborrecer la materia”

“Que no nos obliguen
hacer las cosas mejor
gue nos expliquen y nos
motiven a realizar esos

trabajos, pero ya

36



sabemos que lo
podemos lograr por
medio de sus

explicaciones”.

Estas fueron algunas de las 20 preguntas que se realizaron, en la ficha se puede
destacar que ningun alumno sufre violencia familiar, que no carece de las cosas
primordiales de un hogar como: Dinero, comida, calzado, hogar y algunas cosas ya fuera
de las necesidades, todos los estudiantes cuentan con celular (la mayoria trae el modelo
de IPhone y Motorola), todos tienes casa propia, 31 estudiantes ambos papas trabajan
y 11 Unicamente su papa y sus mama funge como ama de casa y 4 no tienen papa (3

por abandono y 1 de muerte de covid-19) y sus mamas trabajan.

Lugar de namero de hermanos: 8 alumnos son los mayores de 3 hermanos, 16
son los del medio de 4 o 5 hermanos, 10 son el tercero de 7 hermanos y 2 son Unicos
hijos.

A los 39 estudiantes los trae y los lleva el transporte escolar y 7 los trae y los
recogen sus mamas en carro, los 46 estudiantes sus papas carro y camioneta para poder
trasladarse a diferentes sitios. Cada estudiante cuenta con una recamara para ellos, se
les compra alguna ropa cada semana, otros cada mes y a otros cada 4 meses, tenis y

zapatos a 19 les compran cada tres meses y 27 les compran cada 6 meses o cuando ya

estan muy desgatados les compran de tres a cuatro pares de zapatos y tenis.

A todos les dan dinero para que se puedan comprar saliendo de la escuela y a los
van por ellos les traen una golosina de casa o bien algun alimento para que se lo coman

en el camino.

Concluyendo, puedo destacar que los estudiantes de 3 “E” cuentan con las
necesidades econdmicas basicas y no sufre de malos tratos de sus familiares, algunos
carecen de atencidén porque ambos padres trabajan o bien sus mamas porque sus papas
no estan con ellos, a excepcidon de 11 estudiantes que su papa funge como el proveedor

y su mama como la ama de casa.
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Preguntas de investigacion

1.- ¢El empleo de una metodologia gamificada incrementa el desarrollo de

habilidades socioemocionales en estudiantes de tercero de secundaria?

2.- ¢, Cual es el nivel de desarrollo de habilidades socioemocionales de los alumnos
de educacidon basica antes y después de la implementacion de una metodologia

gamificada?

3.- ¢ Existen diferencias en las habilidades socioemocionales entre un grupo que

emplea una metodologia gamificada y otro que utiliza una de tipo tradicional?

4.- ¢ Cual es el impacto de las 5 dimensiones de las habilidades socioemocionales

en el aprendizaje del alumno?

5.- ¢Cuales son los principales factores que afectan las habilidades

socioemocionales en el estudiante?
6.- ¢ Por qué el grupo de 3 “E” muestra poca empatia con el docente?
7.- ¢ Como influye las emociones en el aprendizaje y como aprovecharlas?

8.- ¢, Cudl es el papel del educador en las habilidades socioemocionales del alumno

y cual es su limite?

2.2.6 Propositos
Propésito general

Implementar la metodologia de gamificacion para incrementar el desarrollo de

habilidades socioemocionales con los estudiantes del 3°” E”.
Propésito particulares

Identificar el nivel de las cinco dimensiones de las habilidades socioemocionales
en los alumnos de 3° “E” antes y después de la implementacion de la metodologia

gamificada.

Planificar, desarrollar y evaluar una propuesta didactica para fortalecer las
habilidades socioemocionales a través de la gamificacion en el 3° “E”.
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Fortalecer el aprendizaje de los estudiantes por medio de la gamificacion logrando

potencializar las habilidades socioemocionales con los estudiantes del 3° “E”.

2.3 Accion

En este apartado plasmo la importancia de llevar acabo la gamificacion, la
importancia de los socioemocional de los adolescentes, su impacto dentro de la
intervencion y se muestra como disefio el cuadro de planificacion de los juegos

planificados como propuesta de mejora, con el fin primordial es incidir en la mejora.

A su vez sustento con algunos autores lo que es llevar a cabo la gamificacion junto
con las habilidades socioemocionales, las acciones propicias para el desarrollo
socioemocional que a través de la intervencion docente logren lo aprendizajes esperados
de las cinco dimensiones de las habilidades socioemocionales de los adolescentes en

educaciéon secundaria que menciona la SEP (2017).

2.3.1 Marco teérico
Adolescencia

La adolescencia es una etapa llena de cambios tanto psiquicos (psicologicos),
fisicos (biolégicos) y sociales que ayudan al ser humano a una transformacion de la
adolescencia a la edad adulta, estos cambios se ven afectados por la poca informacién

gue obstaculiza a una buena toma de decisiones.

La adolescencia es la etapa entre la infancia y la edad adulta, por ser una etapa
de transicién se considera un periodo de tiempo impreciso debido a que en los ultimos
afos el comienzo de la pubertad es mas precoz y la formacion escolar y profesional del
adolescente se ha prolongado mas. Por ello, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS)
considera la adolescencia entre los 10 y 19 afios mientras que la Sociedad Americana de

Salud y Medicina de la Adolescencia (SAHM) la ubica entre los 10 y 21 afios.

A pesar de que la adolescencia constituye un proceso previamente definido,
existen ciertas variaciones en cuanto al crecimiento y desarrollo biologico, psicolégico y
social que presenta cada adolescente, ya que dependera de algunos factores como son:
el sexo, etnia y el contexto social en el que se desenvuelven. Segun Gaete (2015)

considera que el desarrollo psicosocial en la adolescencia presenta en general
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caracteristicas comunes y un patrén progresivo en cada una de sus tres fases:

adolescencia temprana o inicial, media y tardia.

En el salon de clases, diariamente se desarrollan distintas interacciones entre el
profesor y los estudiantes y entre compafieros generando ciertas emociones,
sentimientos y actitudes hacia ellos mismos y hacia los demas; por ello es necesario
fomentar una buena convivencia escolar mediante el aprendizaje y el desarrollo de las

habilidades socioemocionales en los adolescentes.

La adquisicion de las habilidades socioemocionales requiere de un proceso
complejo y no son aprendidas de un momento a otro, sino que se van adquiriendo y
desarrollando con la edad y se ven afectadas por la influencia combinada de factores
biol6gicos y ambientales, eventos de la vida y cambios en la autopercepcion del individuo
(OCDE, s/f).

Es por ello que se debe de implementar una metodologia que permita la
incrementacion de las habilidades socioemocionales y esta sera la gamificacion, en los
siguientes apartados se tendra ciertas definiciones sobre ello y algunas caracteristicas al

implantar esta metodologia en lo educativo.

La importancia de exponer y profundizar las teorias que sustenta la gamificacion
y la posibilidad de desarrollar habilidades socioemocionales en los adolescentes, radica
principalmente, en lograr obtener un conocimiento mas amplio e integrado a raiz de los
resultados de esta investigacion. La Gamificacion Origen y definicion de la gamificacion
El término Gamificacion, es reciente, siendo documentado su uso por primera vez en el
afio 2008 por el investigador Britanico Nick Pelling (Deterding, Dixon, Hara, Nacke, &
Sicart, 2011).

Si bien la gamificacion tuvo su origen en el &mbito empresarial y se extendio a
diversas areas, una donde ha tenido mayor impacto es sin duda en el educativo
adquiriendo notable importancia, siendo objeto de multiples estudios en la actualidad.
Pero si queremos entender su definicion con mayor profundidad dentro de la educacion
es importante descomponer la palabra gamificacién en su “raiz game, juego, y los afijos

i-fica-cidn que indicaria un proceso, es decir, hacer, convertir en, producir.
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De esta manera es posible entenderlo como una puesta en juego o una
transformacion de actividades orientadas por la accién de jugar’ (Pascuas, Vargas &
Mufoz, p.64). Para McGonigal (2014) el juego tiene una funcidon mas relevante, ya que
refiere que los juegos podrian resolver problemas importantes de la humanidad, canalizar

actitudes positivas y propiciar la colaboracién en un contexto del mundo real.

Teniendo en cuenta lo anterior, la gamificacion se identifica, en principio, por
poseer un caracter antropolédgico y didactico. Siendo ejemplo de ello la Grecia clasica,
donde Aristételes ya hacia mencion de la importancia del juego en el crecimiento y
desarrollo de los nifios y jovenes, evidenciando ademas que la relacion existente entre el
juego y la sociedad no es una situacion nueva, ya que desde la edad media para ensefiar
destrezas militares se simulaban batallas ficticias mediante un juego de ajedrez y en la
actualidad se utilizan videojuegos modernos e hiperrealistas para la ensefianza de
diversas habilidades. De hecho, “los juegos nacieron como un reflejo de la vida real, por
lo que se pueden considerar como un elemento incluido en todas las culturas por ser
parte inherente del aprendizaje de la naturaleza humana” (Pascuas, Vargas, & Muioz,
2017).

Dentro de la educacion la gamificacion es descrita por Deterding et al (2011) como
el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no relacionados con los juegos,
sin embargo esta definicidbn del concepto no es muy precisa, por lo que mas adelante
Kapp (2012) quien hace una investigacion mas profunda sobre su empleo dentro de este
ambito, define la gamificacion como “la aplicacién de principios y elementos propios del
juego en un ambiente de aprendizaje con el propoésito de influir en el comportamiento,

incrementar la motivacion y favorecer la participacién de los estudiantes” (p.9).

La gamificacion, afirma Kim (2015), incorpora elementos del disefio del juego para
aprovecharlos en el contexto educativo. Esto quiere decir, que no se trata Unicamente de
utilizar juegos en si mismos como se hacia en la antiglledad, sino de tomar algunos de
sSus mecanismos para enriquecer la experiencia de aprendizaje. Afirmacion con la que
coinciden Lee y Hammer (2011), quienes refieran que el empleo de la gamificacion no
pretende ensefiar mediante el uso de juegos o a través de juegos, sino simplemente usar

algunos elementos del juego como estrategia para promover el aprendizaje mas activo.
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Por otro lado, y haciendo referencia nuevamente a Kapp (2012), este autor sefiala
entonces que la gamificacion es “la utilizacion de mecanicas, estéticas y caracteristicas
de los juegos para envolver y motivar a las personas a aprender y resolver problemas”
(p.9). Es por ello que el proceso de gamificacion puede ser entendido como el compartir
elementos del disefio de los juegos para alcanzar la motivacion y propdésitos de
aprendizaje, por ejemplo, lanzar desafios o misiones, obtener puntos para alcanzar
objetivos claros, obtener accesos restringidos a items bloqueados por medio de acciones
y estrategias para conquistar espacio 0 etapas, ganar visibilidad y recompensas,

medallas o premios por actividades cumplidas.

Finalmente, tras el andlisis de las diversas definiciones que se proponen del
término desde su origen y considerando los elementos que segun lbar (2014) deben
incorporarse, se puede decir que la gamificacion en la educacion es un concepto que
surge del aprendizaje que proporcionan los juegos, sus mecanicas, dinamicas, técnicas
y herramientas, el desarrollo de la motivacion, la resolucion de problemas y el modo en

el que las personan generan un nuevo comportamiento que les permite aprender.

En relacién a lo anterior es posible afirmar que la gamificacién es una metodologia
activa e innovadora que busca trasformar y mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje desde una posicion ladica, distinta a la recepcidon pasiva del conocimiento
gue se tiene desde una metodologia de ensefianza tradicional que se caracteriza por ser
transmisiva, memoristica y repetitiva, centrada principalmente en contenidos Yy

secuencialidad de tematicas.

Por Ultimo, es importante mencionar que el empleo de la gamificacion ha
aumentado la idea y la posibilidad de incorporar elementos de juego en situaciones de
aprendizaje, dandole a los estudiantes una participacion activa, por lo que, dentro de los
siguientes apartados, se aborda con mayor detalle los elementos y estrategias que se
requieren para el disefio de una metodologia gamificada efectiva, que impulse el

desarrollo de habilidades socioemocionales.
Diferencia entre Gamificacién, juegos serios y aprendizaje basado en juegos

En este apartado se busca esclarecer con mayor impetu los elementos que

vuelven distinta la gamificacion de otras metodologias que emplean la ludica, esto debido
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a que el término gamificacién ha tenido un auge impértate dentro de la educacion, sin
embargo, este se ha utilizado frecuentemente en forma errnea, debido a que suele ser
relacionado de manera directa con otros conceptos como: el Aprendizaje Basado en

Juegos y Juegos Serios.

Estas estrategias emplean el juego y son utilizadas dentro del &mbito educativo y
aungue tienen una relacion estrecha, no son iguales, ya que poseen caracteristicas y
objetivos distintos, los cuales se analizaran para comprender sus diferencias y evitar
confusiones al momento de gamificar, situaciébn que es de suma importancia en el
desarrollo de esta investigacion (Tecnolégico de Monterrey, 2016). La gamificacion
dentro de la educacion, como se ha descrito en el apartado anterior, incorpora elementos
del disefio del juego para aprovecharlos dentro del contexto educativo. Esto hace
referencia a que no se trata de utilizar juegos en si mismo, como lo refieren Deterding et
all (2011) y Kim (2015), sino tomar algunos de sus principios o herramientas tales como
los puntos, narrativa, progresos reconocimientos, entre otros, para enriquecer y fortalecer

la experiencia de aprendizaje.

La gamificacion funciona como una metodologia didactica motivacional dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje para generar comportamientos esperados en el
alumno, disefiando un ambiente atractivo, que provoque un compromiso con la actividad
en la que participa y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un
aprendizaje realmente significativo (Tecnologico de Monterrey, 2016).

Por otro lado, los juegos serios estan disefiados con tecnologia y pensados para
su implementacion en educacién y ciencias de la informacion. Son ejemplos de ello, los
simuladores o juegos creados para aprender una habilidad o conocimiento especifico
paulatinamente, por lo cual no puede incorporarse un juego serio a una actividad distinta

para la que fue disefiado (Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Un juego serio puede ser descrito como un juego con propdsito; busca incidir en
la resolucion de problemas reales en entornos fabricados que simulan la vida real.
Aunque pueden ser divertidos esa no es la intenciébn por la que son creados.

Generalmente se busca el desarrollo de habilidades en contextos controlados, para de
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manera posterior buscar un cambio 0 mejora en procesos sociales o en el ambito de la

salud (Tecnolégico de Monterrey, 2016, p.7)

Por ultimo, el Aprendizaje Basado en Juegos es descrito como el aprendizaje
mediante el empleo de juegos ya existentes dentro del contexto educativo, es decir, que
las mecanicas del juego ya estan establecidas y son Unicamente adaptadas para facilitar

el aprendizaje de una tematica especifica (Garcia, 2015).

Para comprender mejor las diferencias entre las metodologias que emplean la

gamificacioN se presenta la siguiente tabla:

Diferencia entre Gamificacion, Juego Serio y Aprendizaje Basado en Juegos
ESTRETEGIA OBJETIVO

Gamificacion Utilizar los principios y elementos de los juegos
para motivar el aprendizaje.

Juego Serio Emplear juegos inmersivos con fines educativos e

informativos.

Aprendizaje Basadoen  Usar juegos y videojuegos con fines didacticos para

Juegos el aprendizaje.

Fuente: Tecnolbgico de Monterrey (2016) y Garcia (2015).

Por otro lado es importante recordar que cuando se emplea la gamificacién, no se
busca limitar la clase Unicamente a la obtencion de puntos, insignias o recompensas, sino
gue su empleo debe convertir la asignatura en un espacio de interaccion distinto, en el
gue sea posible explorar las inquietudes y motivaciones de los estudiantes, para que ellos
logren sentirse protagonistas de su proceso educativo, lo que contribuye a crear un
impulso didactico que dé a la clase un aderezo motivacional que se fortalezca con la

diversion, sorpresa o recompensas (Oliva, 2016).

Para finalizar es importante reafirmar que la gamificacibn no es solo una
metodologia que se emplea para divertir o entretener a los estudiantes, sino que busca
la integracién del conocimiento no solo de tipo conceptual, sino también, practico y
actitudinal, volviéndose entonces un recurso formativo, trasformando la clase en un
espacio donde converge la creacion de situaciones de aprendizaje, mostrando la

actividad constructiva del estudiante. Es por esta razén que para comprender con mayor
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énfasis los beneficios de su uso se pretenden conocer las bases tedricas que

fundamentan esta estrategia.
Conceptualizacion de habilidades socioemocionales.

Las habilidades socioemocionales son herramientas fundamentales para el
desarrollo del ser humano, en todo el sentido: personal, laboral y académico; ya que le
permite adecuarse a su contexto y generar acciones que lo lleven a la edificacion de un
proyecto de vida, propicie no solo bienestar individual, sino también social. Por ello es
necesario disefiar dentro del ambito educativo una metodologia de ensefianza-

aprendizaje, como la gamificacion.

Aunque el papel del aprendizaje y desarrollo de las habilidades socioemocionales,
se vuelve cada dia mas importante y esta siendo tomado en consideracion en los
curriculos por los sistemas educativos, muchas veces no se sabe a ciencia cierta que son

las habilidades socioemocionales.

Las habilidades socioemocionales se definen como “el conjunto de conocimientos,
capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender, expresar y regular de
forma apropiada los fendmenos emocionales en uno mismo y los demas” (Bisquerra &
Pérez, 2007, p.63).

Segun lo establecido por Graczyk, Weissberg y Elias (2000), citado en Bisquerra
y Pérez (2007) “las habilidades socioemocionales constituyen un conjunto de
competencias que facilitan las relaciones interpersonales ya que las relaciones sociales

estan entretejidas de emociones” (p.6).

Por su parte Casel (2015) en ese sentido, refiere que “las habilidades
socioemocionales son herramientas que permiten a las personas entender y regular sus
emociones, sentir y mostrar empatia por los demas, establecer y mantener relaciones
positivas, y tomar decisiones responsables” (Bisquerra y& Pérez, 2007, p. 67). Es decir
que son habilidades que nos ayudan a propiciar interacciones constructivas con los
demas y resolver problemas de la vida cotidiana con creatividad y flexibilidad (Durlak,
2016).
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Por otro lado, las competencias socio-emocionales propuestas por Graczyk et al.
(2000), Payton et al (2000) y Casel (2006), se pueden resumir en las siguientes (citado
en Bisquerra & Pérez, 2007, p. 6).

1. Toma de conciencia de los sentimientos: capacidad para percibir con precision
los propios sentimientos y etiquetarlos.

2. Manejo de los sentimientos: capacidad para regular los propios sentimientos.

3. Tener en cuenta la perspectiva: capacidad para percibir con precision el puno

de vista de los demas.

4. Analisis de normas sociales: capacidad para evaluar criticamente los mensajes

sociales, culturales, relativos a normas sociales y comportamientos personales.

5. Sentido constructivo del yo: sentirse optimista y empoderado al afrontar los retos

diarios.

6. Responsabilidad: intencién de implicarse en comportamientos seguros,

saludables y éticos.
7. Cuidado: intencion de ser bueno, justo, caritativo y compasivo.

8. Respeto por los demas: intencion de aceptar y apreciar las diferencias

individuales y grupales y valorar los derechos de todas las personas.

9. Identificacibn de problemas: capacidad para identificar situaciones que

requieren una solucion o decision y evaluar riegos, barreras y recursos.
10.Fijar objetivos adaptativos: capacidad para fijar metas positivas y realistas.

11.Solucién de problemas: capacidad para desarrollar soluciones positivas e

informadas a los problemas.

12.Comunicacion receptiva: capacidad para atender a los demas tanto en la

comunicacion verbal o no verbal para recibir los mensajes con precision.

13.Comunicacion expresiva. Capacidad para iniciar y mantener conversaciones,
expresar los propios pensamientos y sentimientos con claridad, tanto en comunicacion

verbal como no verbal, y demostrar a los demas que han sido bien comprendidos.
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14.Cooperaciéon. Capacidad para aguantar turno y compartir en situaciones

didacticas y de grupo.

15.Negociacion: capacidad para resolver conflictos en paz, considerando la

perspectiva y los sentimientos de los demas.

16.Negativa: capacidad para decir “no” y mantenerlo para evitar situaciones en las

cuales puede verse presionado.

17.Buscar ayuda: capacidad para identificar la necesidad de apoyo y asistencia y

acceder a los recursos apropiados.

La Organizacién Mundial de la Salud (OMS) realiza otra clasificacion de las
habilidades socioemocionales, a las que llama habilidades para la vida, las cuales
identifica como herramientas Utiles de una persona para enfrentarse exitosamente a las

exigencias y desafios de la vida diaria. Las cuales son (UNICEF, 2017):

1. Autoconocimiento: capacidad para reconocer la personalidad, caracteristicas,

fortalezas, debilidades, aspiraciones y expectativas.

2. Empatia: capacidad para ponerse en el lugar de otra persona y desde esa

posicion captar sus sentimientos.

3. Comunicacion asertiva: habilidad para expresarse de manera apropiada al

contexto relacional y social en el que se vive.

4. Relaciones interpersonales: competencia para interactuar positivamente con las

demas personas.

5. Toma de decisiones: capacidad para construir racionalmente las decisiones

cotidianas de nuestra vida.

6. Solucion de problemas y conflictos: destreza para afrontar constructivamente

las exigencias de la vida cotidiana.

7. Pensamiento creativo: utilizacion de los procesos de pensamiento para buscar

respuestas innovadoras a los diversos desafios vitales.
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8. Pensamiento critico: capacidad para analizar con objetividad experiencias e

informacion, sin asumir pasivamente criterios ajenos.

9. Manejo de emociones y sentimientos: reconocimiento y gestion positiva de

nuestro mundo emocional.

10.Manejo de la tension y el estrés: capacidad para reconocer nuestras fuentes de

tension y actuar positivamente para su control.

Por otro lado, y con base en los resultados de investigacion de los campos de la
psicologia, la educacion y las neurociencias, el programa Construyete elaborado por la
SEP establecio seis habilidades socioemocionales sobre las que existe evidencia que
son moldeables y que estan relacionadas con resultados de éxito para las personas (SEP;
Construye-T, 2018, p. 20):

1. Autoconocimiento: Capacidad de conocerse y valorarse a si mismo, tomar
conciencia de las motivaciones, necesidades, valores, pensamientos y emociones que

definen la identidad propia, y sus efectos en el comportamiento de los demas y el entorno.

2. Autoregulacién: Capacidad de manejo de los pensamientos, los sentimientos y
las conductas propias en distintas situaciones. Exige modulares impulsos, tolerar la
frustracion, aplazar recompensas, afrontar conflictos de manera pacifica, asi como
regular la intensidad, duracion y frecuencia de diversos estados emocionales a favor del

aprendizaje y la convivencia

3. Conciencia social: Capacidad para comprender y tomar en consideracion la
perspectiva de personas con antecedentes y culturas distintas a la propia; comprender
normas sociales y éticas para establecer y mantener relaciones interpersonales

constructivas y actuar a favor de la sociedad.

4. Colaboracién: Capacidad para trabajar con personas y grupos hacia el logro de
metas compartidas. Implica la escucha activa, comunicacion asertiva, responsabilidad,
cooperacion, inclusion, respeto a la diversidad, resolucién pacifica y constructiva de
conflictos, asi como la busqueda y ofrecimiento de ayuda cuando se requiera.

5. Toma responsable de decisiones: Capacidad para realizar elecciones de

manera autbnoma, consciente y responsable, con referencia a metas inscritas en un
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proyecto de vida, considerando alternativas y consecuencias, y orientandose al bienestar

propio y de los demas.

6. Perseverancia: Capacidad para mantener la motivacion, el interés y el esfuerzo
de manera sostenida para alcanzar metas de largo plazo, afrontando el fracaso y las
dificultades que se presenten.

Goleman (2002) las habilidades emocionales y sociales pueden pasar por un
proceso de ensefianza, sobre todo de reconocimiento, hasta llegar al control.

Las competencias emocionales pueden desarrollarse y segun lo establecido por
Bisquerra (2003) “es posible agruparlas en cinco bloques: conciencia emocional,
regulacion emocional, autonomia personal, inteligencia interpersonal y habilidades de

vida y bienestar” (p.23), las cuales se describen a continuacion:

1. Conciencia emocional: capacidad para identificar sus emociones y las de los
demas, percibir con precision los sentimientos, darles nombre y expresarlas de manera

adecuada en relacién a un contexto determinado.

2. Regulacion emocional: capacidad para manejar las emociones de forma
adecuada, a través de comprender la relacibn que existe ente emocion, cognicion y
comportamiento y mediante el desarrollo de estrategias de afrontamiento como la

autogestion de emociones positivas.

3. Autonomia emocional: es la capacidad de reconocerse como responsable de lo
gue se piensa, siente, dice y de la forma en que se actla, para propiciar un desarrollo
personal. Dentro de esta competencia se busca fortalecer la autoestima, motivacion,
autoeficacia emocional, actitud positiva, analisis critico de las normas sociales y la

resiliencia, como herramientas para enfrentarse y superar problematicas cotidianas.

4. Competencia social: capacidad para establecer y mantener buenas relaciones
interpersonales, esto a través del domino de habilidades sociales basicas como la
escucha activa, la comunicacién asertiva, empatia, respeto, cooperacion y la disposicion

para resolver conflictos.

5. Competencias para la vida y el bienestar: capacidad para adoptar

comportamientos equilibrados y saludables que permitan afrontar de manera satisfactoria
49



los desafios que se presente. Para ello es necesario fijas objetivos positivos y realista,
desarrollar mecanismos para la toma de decisiones, saber pedir ayuda e identificar los
recursos disponibles, disfrutar de forma consciente el bienestar y de la capacidad para

generar experiencias positivas en la vida.

Al realizar un analisis de las competencias emocionales propuestas por Bisquerra
(2003) es posible aseverar que su desarrollo favorece un afrontamiento a las
circunstancias de la vida con mayores probabilidades de éxito, ademas de destacar que
entre los aspectos mas favorecidos por las competencias emocionales se encuentran los

procesos de aprendizaje, las relaciones interpersonales y la solucion de problemas.

Continuando con lo anterior, el fomento de éstas permite generar y experimentar
emociones positivas, pensar lo que sucede y reaccionar positivamente, es decir, que su
desarrollo es un factor protector para permitir generar comportamientos ajustados dentro
de una sociedad. Para culminar con esta exposicion en relacion a lo antes mencionado,
en palabras de Bisquerra (2013) “las competencias sociales y emocionales se pueden
adquirir a lo largo del tiempo y todas las personas pueden aprender de inteligencia
emocional, si se les proporciona una guia adecuada. Por tanto, todos pueden ser

inteligentes, emocionales y felices” (p.1).

Para conseguir una educacién emocional y social es necesario implementar una
metodologia practica y fraccionada que vaya dotando de habilidades a los estudiantes,
por ello se retoman los cuatro factores que establece Bisquerra (2003) que aportan al
desarrollo de la inteligencia emocional, los cuales deben ser desarrolladas de manera

significativa y desde edades tempranas hasta la adolescencia.

El primer factor es la percepcién emocional, que consiste en identificar y reconocer
las emociones que se presentan ante diversas situaciones de la vida cotidiana, ademas
de ser capaz de percibir las emociones en otros. Esta habilidad se consigue a través de
motivar a los estudiantes a la autobservacién de su comportamiento y la observacion de
las personas que lo rodean. Eso entonces supone lugar a la comprension de la diferencia
entre pensamientos, acciones y emociones, las causas y consecuencias de las

emociones, evaluar el nivel de intensidad de éstas y ser capaz de expresarlas.
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La regulacién emocional es el segundo factor, siendo un elemento esencial dentro
de la educacién emocional. No obstante, es necesario no confundir la regulacion con un
aspecto represivo. Para lograr esta competencia se busca trabajar la tolerancia a la
frustracion, el control de la ira, la habilidad de afrontar situaciones de riesgo y el desarrollo
de la empatia, a través de estrategias como: el control de estrés, afirmaciones positivas,
comunicaciéon asertiva y restructuracién de significados. El estudiante al adquirir esta
habilidad logra dominar la impulsividad y consigue la maxima independencia de lo que lo

rodea, manifestando un equilibrio y ajuste emocional a las distintas situaciones.

Un tercer factor es la motivacion la cual se encuentra ligada a la emocion, ya que
el experimentar reacciones placenteras al realizar cualquier actividad es para el
estudiante una puesta de entrada a la automotivacién, la perseverancia y la autonomia
personal. Este es uno de los retos de la educacion, por lo que se busca el desarrollo de
metodologias innovadoras de aprendizaje que contemplen el desencadenamiento de

emociones positivas.

Por ultimo, se encuentra las habilidades sociales, que constituyen un conjunto de
competencias que facilitan y propician las relaciones interpersonales, por ello se debe
fomentar la escucha activa y la empatia que abren la puerta al desarrollo de actitudes
prosociales. Estas habilidades generan la construccion de redes de apoyo y un clima
social favorable dentro de cualquier grupo.

2.3.2 Estrategias para gamificacion en el aula

La revision tedrica hasta el momento permite identificar los aspectos esenciales
para el disefio de una experiencia de gamificacion, por lo que ahora dentro de este
apartado se analizan estrategias empleadas por diversos autores para llevar la

gamificacion al aula.

Ante esta afirmacion se refuerza la necesidad de identificar las estrategias mas
solidas para el empleo de la gamificacion. La clave para lograr el éxito de la gamificacion,
no es otra que adaptar a las personas y a su contexto particular los componentes
comunes de los juegos con la finalidad de motivar la realizacion de actividades y no que

las personas adapten sus demandas particulares a la vision general de un juego).
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La gamificacion es una estrategia estructurada que motiva, propicia situacion de
aprendizaje y desarrollo personal. Por ello, el autor expone una serie de
recomendaciones o principios y caracteristicas para la generaciéon y aplicacion de la

gamificacién en objetos de aprendizaje las cuales se presentan a continuacion de forma

breve:

a) Actividades creadas con desafios que se pueden vencer.

b) Posibilidad de trabajar en cooperacion, en equipos y grupos para resolver
problemas.

c) BuUsqueda de la auto-motivacion para seguir en la actividad (motivaciéon
intrinseca).

d) Construccion de lazos sociales y relaciones mas fuertes por medio de vinculos
afectivos.

e) Productividad placentera, los jugadores ven esfuerzos y energias empleadas

para alcanzar los resultados deseados.

Si bien existen gran variedad de propuestas sobre estrategias, procesos y factores
gue se deben tener en cuenta a la hora de implantar la Gamificacion como hemos
revisado, lo primordial segun lo establecido por Gardner (2011) es entender el
comportamiento de las personas implicada en la tarea y, de esta forma, analizar en qué

parte del proceso se implican y comprometen si el juego es implementado.

Por otro lado, el mismo autor sefiala que es necesario desafiarse a uno mismo
probando si el juego planteado supone un reto de verdad, a partir de la evaluacion
constante de las mecanicas de juego. Finalmente, es importante implementar
mecanismos para que los jugadores puedan dar una retroalimentacion, asi como

asegurar que la recompensa al esfuerzo sea deseable.

Como es posible observar, la creacion de un ambiente gamificado es una accién
intencionada, que requiere una planeacion y sistematizacion que toma en cuenta los
objetivos que se persiguen, la poblacién a la que va dirigida, los comportamientos que se
desean obtener, asi como los elementos del juego y herramientas a implementar, esto

con la intencién de optimizar su empleo en el aula.
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2.3.3 Cronograma
A continuacion, presento el cronograma de actividades proyectadas para realizar

el presente informe.

Imagen 1. Cronograma de actividades

MES
Ago. | Sep. | Oct. | Nov. | Dic. | Ene. | Feb. | Mar. | May, | Jun. | Jul.

ACTIVIDADES

Diseno del

proyecto para
la realizacion
del imforme de

practicas.

Diagniostico

ldentificacion

del problema

Descripcion de

la propuesta

Revision del
informme por
ASESOT Y

lectores

Foro

FPlaneacion de

clases y plan
de accion

Intervencion
Dcente
Aplicacion de

la propuesta

Analisis de
datos y

evaluacion

Fuente: Elaboracion propia
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El trabajo que se llevara a cabo con los estudiantes de 3° E tiene la funcion de
fortalecer sus habilidades socioemocionales en el aprendizaje por medio de la
gamificacién, permitiendo regular sus emociones, establecer relaciones positivas, asi
como tomar decisiones responsables, mediante los aprendizaje esperados de
habilidades socioemocionales que la SEP, 2017 plantea, indicando los organizadores
curriculares alos que pertenecen los aprendizajes y que se pretenden favorecer a través
de la propuesta de actividades.

Cuadrol. Campo de formacion académica o area de desarrollo personal y social:
Educacion socioemocional

Dimensiones Aprendizaje esperado Actividades
Dialoga para solucionar 1. Los cub’s de Lewis
conflictos y ponerse de 2. El metiroso Lewis

1.Autorregulacion acuerdo para realizar
2. Empatia actividades en equipo.

Reconoce y nombra 3. Adivina quien
situaciones que le generan 4. Quien mata la mosca
alegria, seguridad, tristeza, 5. Kahoot

miedo 0 enojo, y expresa 6. Loteria de los
lo que siente. elementos
1.Colaboracion _ —
o Se expresa con seguridad 7. Quién mata la
2.Autoconocimiento ] ) ] )
y defiende sus ideas ante ignorancia

3.Autonomia .
sus compainiero.

Fuente: SEP (2017) aprendizajes clave, educacidon socioemocional.
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Se muestra a continuacion el cuadro de actividades que tiene como finalidad

destacar los juegos que van a fortalecer habilidades socioemocionales.
Cuadro 2.
Actividades Participantes Organizacion/ Evaluacion

Espacio/ Materiales

Los cubos de Estudiantes Equipo/aula/Cubos de Rubrica
Lewis papel y pizarra.
El metiroso lewis Estudiantes vs Equipos (por filas)/aula/ Rubrica
Estudiantes fichas y pizarra.
Docente en Equipos/aula o en el
Adivina quien formacion y patio/ Cartillas de los | Escala estimativa
Estudiantes elementos, tabla
periddica.
Quien mata la Parejas/ aula/ Material
mosca Estudiantes ltdico con preguntas o Rubrica
ejemplos.

Individual (en grupo) y
Kahoot Estudiantes duos/ aula/ laptop y Rubrica

celulares.

Individual/ aula y patio/
Loteria Estudiante material ludico de

cartillas de los

elementos.
Quién mata la Docente en
ignorancia formacion vs
estudiante. Grupo e individual/
Estudiantes aula.
(Individual).

Fuente: Esquema habilidades socioemocionales y elaboracion propia
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2.4 Observacién

Las actividades que se realizaron como mi propuesta de mejora tendran el
seguimiento de observacién mediante dos instrumentos de evaluacién: Diario del
profesor y guia de reflexion y autoevaluacion. Tendrd como objetivo evaluar las
acciones y competencias en la intervencion del docente y desarrollar las habilidades

socioemocionales identificando por cada dimision las habilidades especificas de los

estudiantes en el aprendizaje del estudiante.

Nota: El diario y la guia de reflexion y autoevaluacion se encuentran en el

apartado del anexo 3y 4.

Dimensiones y habilidades especificas SEP, 2017.

Autoconocimiento

Atencion
Conciencia
Autoestima
Aprecio

Bienestar

Autorregulacion

Metacognicion

Expresion de las emociones

Regulacién de las emociones

Autogeneracion de emociones para el bienestar

Perseverancia

Autonomia

Iniciativa personal
Identificacion de necesidades y busqueda de soluciones
Toma de decisiones y compromiso

Autoeficiencia

Empatia
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e Sensibilidad y respeto a los conflictos de las personas

Colaboracioén

e Comunicacién asertiva
e Responsabilidad Inclusion

e Resolucion de conflictos e interdependencia

Pretendo observar dentro del desarrollo de las actividades las habilidades
especificas de las dimensiones las situaciones que surjan, con el objetivo de que se
logren fortalecer las habilidades socioemocionales, en la intervencion de los juegos
los estudiantes obtengan los aprendizajes esperados de las cinco dimensiones,
valorar las situaciones durante las realizaciones de los juegos mediante instrumentos
de observacion para identificar sus avances y dificultades tanto del estudiantado como

en mi intervencion docente.

A partir de la informacién que obtenga de los instrumentos pretendo promover
en los alumnos que favorezcan su desarrollo emocional para que resuelvan conflictos
en equipo, elaboren acuerdos para la sana convivencia y hablen de sus emociones al

interactuar en la retroalimentacion de cada juego.

De acuerdo con Porlan y Martin (1994) menciona que la caracteristica del diario
del profesor se menciona que es un instrumento de evaluacion y reflexion para el
docente, por medio del cual estara recabando informacion sobre el desarrollo de la
dinamica en el aula, el proceso de aprendizaje de los alumnos y su practica docente.
Dicho instrumento consiste en un registro claro, puntual y sistemético de lo que

sucede en el aula para poder analizarlo posteriormente.

A su vez, la guia de reflexion y autoevaluacion es el proceso mediante el cual
el estudiante realiza una valorizacion de su desempefio en una actividad determinada.
Por ello, implica que el estudiante pueda describir como alcanzo un logro, asi como
cuando y qué puede hacer para mejora. La guia de reflexion y autoevaluacion
representa un buen instrumento de guia para que el docente bajo la informacién que
obtenga logre fomentar el autoconocimiento y la autonomia en el aprendizaje por

medio de las habilidades socioemocionales.
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Latorre (2005) argumenta “La observacién implica, en este sentido, la recogida
de informacion relacionada con algun aspecto de la practica profesional. Observamos
la accién para poder reflexionar sobre lo que hemos descubierto y aplicarlo en nuestra
accion profesional” (p. 49). Por lo tanto, la observacion permite al docente intervenir
en la realidad en la cual labora para conocerla y asi plantear las modificaciones
pertinentes. De igual manera facilita responder a las preguntas como ¢Qué esta
sucediendo realmente en el aula? ¢ Como es el desempefio, interés y motivacion del

estudiante ante cada actividad?

2.5 Evaluacion
La evaluacion, entendemos, es un proceso de reflexidn sistemética, orientando
sobre todo a la mejor de la calidad de las acciones del sujeto, de las intervenciones

de los profesores, del funcionamiento institucional (Mateo, 2000, pp.35).

Por su parte, la evaluacion juega un papel fundamental para conocer los
avance, logros y dificultades de los alumnos, asi como conocer su desempefio en las
diversas situaciones que se le plantean, por lo que (SEP 2017) establece que: “La
evaluacion tiene un sentido formativo con las siguientes actividades: valorar los
aprendizajes de los alumnos, identificar las condiciones que influye en el aprendizaje
y mejorar el proceso docente y otros aspectos del proceso escolar”. (p.174). Con ello
rescato la importancia de evaluar para tomar decisiones en cuanto a la mejora de los
aprendizajes de los adolescentes, pero cabe mencionar que también es importante

identificar los factores que como docentes debo de mejorar o fortalecer.

Es asi como la observacion y evaluacién son parte esencial en la practica
docente, pues permite recoger informacion en cuanto al proceso de los estudiantes
en sus logros y dificultades, de tal manera que se llevara a cabo rabricas y escalas
para recabar dicha informacidn con respecto a sus habilidades socioemocionales.

La rubricas son herramienta de medicion que exponen claramente las
expectativas de un trabajo, una actividad, una habilidad, una competencia. Divide la
actividad en todas sus demisiones describe detalladamente desde lo que comprende

un desempefio avanzado, hasta el mas bajo esperable. (Stevens y Levi, 2013)
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La escala estimativa, es un instrumento de observacion que sirve para evaluar
la conductas, productos, procesos o procedimientos realizados por el estudiante;
marcan el grado en el cual la caracteristica o cualidad esta presente. Se trata de una
metodologia mixta que incorpora aspectos cualitativos (criterios de evaluacion) y
cuantitativos (escalas: numéricas, simbolicas o imagenes) con los cuales sera medida

la actuacion del evaluado.

2.6 Reflexion
Es el “Proceso que cierra y abre el ciclo de mejora. Permite el replanteamiento
del problema para iniciar un nuevo ciclo de la espiral auto reflexivo. Involucra una
mirada retrospectiva y una intencién prospectiva que forman conjuntamente la espiral

auto reflexiva de conocimiento y accién.” (SEP, 2014)

De esta forma este ciclo permite que mis practicas docentes tengan la funcion de
llevar a la accién la metodologia de gamificacion, a su vez la propuesta tendra la funciéon
identificar qué resultados obtuve a partir de mi intervencién, asi mismo las fortalezas y

areas de oportunidad y mejorar mi actuar docente.

De acuerdo con Smyth (1991) propone un ciclo reflexivo que consta de cuatro

fases que se podran en marcha ciclicamente durante mi practica y que a continuacion

se muestra.
[ pescripcion ]ﬂ
Ciclo de
i reflexion de
[ Reconstruccion ] o Explicacion
practica
profesional

[ Confrontacion ] A

Cuadro 3. Ciclo de reflexion profesional de Smyth (1991)
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Ciclo de reflexién

El ciclo de reflexion de Smith (1991), esta compuesto de cuatro fases o etapas: a)

descripcion, b) inspiracion, ¢) confrontacion y d) reformulacion.
Para continuar, describo cada una de dichas fases de acuerdo con el autor:

1. Descripcion. “Es una fase que pretende recoger relatos de vida profesional,
momentos criticos, experiencias [...] como elemento crucial para identificar y
escuchar la propia voz. En esta etapa el profesorado responde a la pregunta ¢ qué
y como lo hago?” (p. 28)

En esta fase se rescatan las reflexiones de la practica, de manera que se logren
recuperar las experiencias para valorarlas, haciendo referencias aspectos relevantes
ocurridos en la accion docente e identificando la funcionalidad de la toma de decisiones

analizando y reflexionando sobre la misma.

2. Explicacion. “Busqueda de las teorias que guian las practicas relatadas y que son
consideradas como muy significativas para explicarlas [...] Se pretende contestar

a la siguiente cuestion ¢ qué significa esto y por qué y para qué lo hago?” (p. 29)
En esta fase se centra en encontrar teorias que guien y orienten la practica para
justificar las acciones que se lleven a cabo, por lo tanto, requiere de un andlisis, de

argumentacion y explicacion propia.

3. Confrontacion. “Se trata de ver, en un debate abierto, como se ha llegado a ser asi,
gue hay detras de eso, qué consecuencias comporta, qué grado de coherencia

tiene con las tendencias actuales o con las de la propia instruccion/equipo”. (p. 30)

En esta fase se contrasta la practica con la teoria, que apoya a tener nuevas
visones y percepciones de las cosas y que a su vez compara Yy realiza cuestionamientos
para poder analizar, de igual manera la confrontacion lleva también al docente a realizar
un analisis mas profunda de los modelos y de las practicas educativas cotidianas y que

orienten su labor.

4. Reconstruccion.
Esta es una fase de planificacion de la mejora estipulada. Parte de la construccion

de un acuerdo sobre como se podria cambiar, qué se podria hacer diferente, qué
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es lo importante para mantener [...] y con todo ello reconstruir practicas enfoques
y conceptualizaciones. Es un proceso por el que el profesorado inmerso en el ciclo
de reflexion reestructura (recomponen, alteran o transforman) su practica docente,
sus visiones y/o los argumentos alegados para justificarlas, estableciendo un nuevo
y mejor marco de accion/ comprension que restablece el equilibrio y el potencial de
transformacion y configuracion futura en el ejercicio de la profesién”. Smith (1991,
p.30)
Es una fase que da como resultado nuevas vias de solucion o alternativas para la
mejora de la practica docente mediante la reflexién, analizando las fortalezas y

debilidades presentes con la finalidad de reconstruir la practica.

Es asi que por medio de este ciclo que propone Smith me permitira valorar los
juegos propuestos con el grupo de 3° E, identificando las ocho dimensiones de las
habilidades socioemocionales, cual fue el resultado de fortalecimiento y el impacto de las
relaciones sociales, emocionales y la convivencia en el aula en los estudiantes de 3° “E”
por medio de la gamificacién y sobre todo si el aprendizaje de los estudiantes se logrando
incrementar por medio de las habilidades socioemocionales dentro de la convivencia en

el aula.
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propuesta de
mejora

62



3. Desarrollo, reflexion y evaluacion de la propuesta de mejora

Desarrollo de la propuesta de mejora

A continuacion, se presenta la descripcion y andlisis de las secuencias de

actividades consideradas en el plan de accién para la mejora de la propuesta

3.1.1 Actividad 1. “Los cubos de Lewis” (Descripcion)

La primera actividad se llevo acabo el dia 14 y 24 de febrero de 2022

El aprendizaje esperado a fortalecer fue: Dialoga para solucionar conflictos y

ponerse de acuerdo para realizar actividades en equipo.

Los recursos utilizados apoyaron para la realizacion de la actividad, empleando 10
cubos de papel por equipo, en cada cara del dado se escribi6 algunos elementos
guimicos y la realizacién de una hoja de trabajo con el nombre “Atinale al concepto”
donde tienen que relacionar los conceptos con la definicion, al igual se realizan preguntas
referentes al tema que se verian durante las sesiones (Atomos y sus caracteristicas,
moléculas, compuestos). Participando un total de 43 estudiantes, sin embargo, se trabaja
por semana con un grupo de 21 estudiantes y el otro estad conformado de 22 estudiantes.

En primer momento, la organizacién del grupo fue en equipos de 3 integrantes
indicando que los mismos estudiantes se organizarian, con la finalidad de darles mayor

autonomia y libertad para elegir con quien desearian llevar a cabo la actividad.

La actividad consiste que los equipos logren resolver entre ellos las preguntas que
estan en los cubos, relacionen la estructura de la tabla periddica, conocer los elementos

guimicos: su nombre, simbolo, periodo y grupo al que pertenecen.

De esta forma, los conocimientos que ya tienen los estudiantes se fortaleceran con
esta actividad, a su vez conocer nuevos temas (en este caso la tabla periddica) y
mediante esta actividad cada uno tiene una forma distinta de poder comprender y buscar
las posibles respuestas de lo que se pide en dicho jugo.
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Durante la realizacion del juego observe a los estudiantes muy apéticos, no
guerian realizar la actividad, se veian cansados, frustrados, estresados. Para motivarlos
a que realizaran la actividad y que tengan otra perspectiva diferente de una clase de

“Quimica”, empece a realizar preguntas sobre:
Maestra: ¢ Qué tal su dia?, ¢ Cémo se sienten?

Algunos estudiantes: Muy estresante miss, la verdad es que los maestros nos
tienen hartos con sus tareas, nos preguntan si tenemos algo y les queremos decir y
empiezan a regafarnos. Literal maestra usted es la que nos escucha y a pesar que nos

llevamos tiempo de su clase usted se preocupa por nosotros.

Una vez que platicamos unos 10 minutos, realizamos unas actividades de
respiracion y estiramiento, ellos empezaron a conformar su equipo y realizar dicha
actividad. Lo que logre identificar fue que en la mayoria de los casos el alumno mostraba
participaciéon y aceptacion, ademas de que aun asi era responsables del resultado
satisfactorio del juego porgque sensacion de contribuir a la actividad formando parte de

esta accion.

Ademas, no solo fue una actividad para distraerlos, sino de convivencia y de
dialogo, les permitié entre ellos buscar las formas de buscar respuestas a las preguntas
y a lo que se tenia que realizar en la actividad, cada integrante de los equipos tanto de la
primera semana como la segunda buscaron estrategias de poder dar soluciones, de

resolver, de contestar, en dialogar, etc.

Asi, resulta importante implementar este tipo de juegos para favorecer en los
estudiantes el dialogo para que en conjunto logren una meta en comun, en este caso el

pasar por las pruebas y desafios de manera cooperativa.

A. Explicacion

Para poder comprender la influencia que tiene la implementaciéon de este juego
gamificado lo primordial es que tiene como objetivo fomentar el aprendizaje de cada
estudiante, y el desarrollo de las habilidades socioemocionales y para ello se logra

expresar y tener buena actitud ante las emociones ajenas y propias.
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Considero que en esta actividad el material fue muy importante, permitiendo que
los alumnos se mostraran interesados a pesar de lo sucedido al principio de la practica,
el proposito de esta actividad fue trabajar la autorregulacion de al participar y realizar el
juego. Su participacién durante la actividad fue buena e incluso sus actitudes fueron
mejorando y como mencioné anteriormente empezaron a ser mas empaticos, positivos,

criticos y sus emociones las expresaron de forma diferente.

Haciendo referencia a Kapp (2012) “La utilizacion de mecanicas, estéticas y
caracteristicas de los juegos para envolver y motivar a las personas a aprender y resolver

problemas”.

Aunque habia inconvenientes de cdmo resolver la actividad, como encontrar las
respuestas entre ellos hubo un aprendizaje autbnomo permitiendo asi poder solucionar,

resolver y encontrara las respuestas en colaborativo.

B. Reflexion (Reconstruccion)

Dentro del empleo de mi propuesta esta actividad permite incrementar lo
socioemocional del estudiantado, puesto que lo que llama nuestra atencion implica
emocion, es decir expresarlas y saber de qué manera no involucrar esa expresion de
emociones en sus compaferos con el fin de sobre pasar a un liderazgo. Asi mismo,
contribuye al desarrollo de interacciones y comunicacion, involucra el aprendizaje de

forma colaborativa y favoreciendo la participacién de todo los estuantes de 3° “E”.

En esta actividad considero que se vio reflejada mi competencia “Disena
planeaciones didacticas, aplicando sus conocimientos pedagdgicos y disciplinares para
responder las necesidades del contexto en el marco de plan y programas de estudio en
la educacion basica”. Pues el disefio de esta situacion de aprendizaje me permitié atraer
la atencién de los alumnos, poder controlar la situacion de apatia al principio de la clase
y de esta manera atender la necesidad que en ese momento los estudiantes requerian

para poder expresar de forma positiva sus emociones.

3.1.2 Actividad 2 “El mentiroso Lewis” (Descripcién)
Asi como la actividad anterior, esta funge con el mismo aprendizaje esperado, esta
actividad se llevé a cabo los dias de jueves durante los meses de febrero y marzo, la cual

consistia en realizar oraciones de falso y verdadero con la finalidad de llevar a cabo una
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retroalimentacion de los conocimientos de las sesiones anteriores, aclarar dudas y que

entre los estudiantes se resuelvan esas dudas, se realizara en equipo de 4 integrantes.

Dicho juego consiste en acomodar las oraciones en las columnas de verdadero y
falso, justificando hasta el final el por qué ordenaron y colocaron de esa forma cada
oracion, en dado caso de no explicar adecuadamente su equipo puede colaborar.

En primer momento organice los equipos, la estrategia que utilice fue que semanas
antes observe la manera en que convivian, los grupos que entre ellos hacian, como se
dirigian con cada uno de sus compafieros y amigos, quienes son mas sociables y
aguellos que no conviven demasiado, entre otras cosas. Por tanto, la organizacion fue
una combinacién donde los estudiantes que tienen a dialogar mas facilmente formaran

equipos con aquellos que les es algo dificil entablar una conversacion.

Esta actividad permitié que en el momento de realizarla los estudiantes empezaran
a dialogar cuales seran las estrategias que iban a utilizar en el momento de que su equipo
pasara a realizar la actividad, otros quienes iban a dirigir la forma de ordenar las frases.
Fue una interaccion de dialogos, a dos equipos les fue dificil unos minutos para poder
conversar, para ello me acerque con el fin de poder empezar a dialogar y que entre ellos
conversaran, buscar la manera de que sean un equipo y que busquen las estrategias

para poder resolver la actividad.

Lo que logré observar en la realizacion de la actividad fue algunas emociones
como: Nerviosismo, timidez, curiosidad (por saber que equipos iban a pasar primero a
resolver la actividad), decepcion porque no lograron explicar las respuestas o porque se

les acaba el tiempo, otra alegria porque su equipo logro lo esperado de la actividad.

A. Explicacion
Fue una actividad muy sencilla, sin embargo, se veia implicita muchas acciones
como las emociones, participacion ordenada, autorregulacion de la conducta, dialogo,

toma de acuerdos, aprendizaje colaborativo y autbnomo.

Este juego fue una entre las tres mas significativas elaboradas para esta propuesta
de mejora ya que esta disefiada y aplicada con el proposito que sea continua, es decir,

gue no se deje de analizarse y de realizarse durante el tiempo, con el fin de que los
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alumnos poco a poco vayan mejorando sus conocimientos y aprendizajes de los temas
tedricos, sus actitudes, las relaciones y actitudes con sus comparieros de equipo, mejorar
SuUs emociones y que no vean el juego como una competencia primeramente colaborativa
y posterior individual, logren tener autorregulacion de sus conductas ante diversas

situaciones dentro del aula para que sean capaces de enfrentarse a la vida diaria.

De esta manera, durante la realizacion de la actividad durante estos dias se da
una pequefia respuesta a una de las cinco dimensiones, siendo asi la de autonomia y
desglosando la habilidad especifica en cada integrante de los equipos colaborativos
llegando a desarrollar busqueda de soluciones, toma de decisiones, compromiso con el
trabajo que se tenia que realizar y sobre todo la autoeficiencia en sus comportamientos,

sentimientos y pensamientos.

Bisquerra y Perez (2007) definen “Las habilidades socioemocionales al conjunto
de cocimientos, capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender,
expresar, y regular de forma apropiada lo fen6menos emocionales en uno mismo y los

demas”.

Cabe mencionar que comencé a ver cambios significativos en algunos estudiantes
gue sabian las respuestas, sin embargo, sus actitudes al momento fue dialogar
retroalimentar el tema de forma rapida y sencilla con sus equipos, para que ellos
identificaran esa respuesta en el momento de participar. De esta forma ellos identificaban
las respuestas del juego y sus emociones trataban de expresarlas de forma positiva y no
para demostrar superioridad ante los demas equipos.

B. Reflexion (reconstruccion)

En cuanto a mi desempefio y el rol que tuve al momento de realizar el juego
considero que fue satisfactorio ya que la mayor parte los estudiantes solo me pedian
ayuda cuando realmente no recordaban un concepto y simplemente mencionaban que
les explicara con algo que se relacionara con sus vidas cotidianas y asi poder encontrar
la relacion de manera tedrica. Escuchabas sus comentarios, orientaba sus actos y

presentaban cada vez confianza y seguridad individual al expresarse.

De acuerdo a lo que menciona el Tecnologico de Monterrey, 2016 dice que la

“‘gamificacion funciona como una metodologia motivacional dentro del proceso de
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ensefianza-aprendizaje para generar comportamientos esperados en el alumno,
disefiando un ambiente atractivo, que provoque un compromiso con la actividad en la que
participa y que apoye el logro de experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje

realmente significativo”.

Este tipo de juego pone en evidencia las diferentes perspectivas que tengo como
docente a la hora de organizar mi prioridad que me permiten reconocer y aceptar las
competencias genéricas y profesionales al dar soluciones algunas situaciones que se

presentaron e incluso a dudas que cada uno de los alumnos manifesté en el jugo.

3.1.3 Actividad 3 “Adivina quién” (Descripcién)

Esta actividad se llevdé acabo el 18 y 25 de marzo, es una actividad de
retroalimentacion, y de la ensefianza por medio de este los temas que se mencionaran
mas adelante y tiene como aprendizaje esperado: Reconoce y nombra situaciones que
le generan alegria, seguridad, tristeza, miedo o enojo, y expresa lo que siente. Dicho
juego para fortalecer la autorregulacion, empatia y expresion de emociones participaron
Unicamente 19 estudiantes de la primera semana y 16 de la segunda semana, esto
debido a actividades culturales de la institucion, debido a ello solo pude observar algunos
de los estudiantes y su desemperio, sin embargo, fue importante para la observacion y
evaluacion de dicha actividad esta relacionada con: La tabla periddica, estructura de

Lewis, Modelo de Bohr y configuracion electrénica.

La actividad consiste en darle tarjetas con los elementos quimicos, una vez
teniendo los paquetes de sus tarjetas, tendran que barajear las tarjetas y después tomar
uno de los integrantes la tarjeta y colocarla en su frente para que sus compafieros por

medio de la tabla periddica le den pistas para que adivine el elemento que tomo.

De esta manera comencé dando las indicaciones de la actividad, puesto que se
realizaria un momento en el aula y posteriormente se realizaria al aire libre, pero en un
espacio donde mantuvieran la seriedad e importancia para realizar la dinamica, como era
una ronda de cuatro turnos las dos primeras formen las parejas, posteriormente ellos
eligieron a sus parejas. Cabe destacar que en el momento que ellos conformaban y veia
guienes podrian ser sus posibles parejas logre observar que muchos inmediatamente

gritaban para avisarles a sus amigos que entre ellos harian equipo, en otros escuche las
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estrategias para poder obtener participaciones con comparfieros que si saben sobre el

tema.

Durante la conformaciéon de los equipos noté que muchos se molestaron porque
no eran elegidos por sus amigos, otros se sorprendieron porque no imaginaron que les
pidieran formar equipo, otros preferian estar solos, sin embargo, les mencione que las
actividades eran en parejas para que se pueda contar las participaciones, intentaron
buscar solucién y empezar a conversar, preguntar quienes tenian o no compafiero de

actividad.

Finalmente, ya todos con sus equipos respectivos la primera ronda (parejas
conformadas por la docente) fue muy divertida, porque empezaron a dialogar entre ellos

para ver quiénes eran sus equipos de sus amigos y compafieros, sus expresiones eran:

Alumno 1: “iMira Palacios ya estuvo que el equipo de América gan6 porque esta

con ella Juanpa!

Alumno 2: No inventes Cano le toco con Frida, yo digo que, si ganan”, “La maestra

puso a inteligentes con los que no sabemos, astuta la maestra”.
Alumno 3: “jOwww! Que comience el juego ya maestro”

Alumno 4: “Pues otros tenemos una buena pareja, esto estara divertido, aunque
la verdad maestra estdbamos platicando antes de entrar a su clase y concluimos que sus

actividades parecen terapias jJajajaja!”

Alumno 5:“ {Yaaaaa! No inventes Dany, pero bueno ya veremos”

Alumno C: Maestra ya podemos empezar la actividad.

Es muy importante que desde un principio quede claro que no es un juego para
competir y que se deben de establecer acuerdos tanto en la ronda de equipos para evitar
comentarios de superioridad entre ellos, he incluso dedicar el tiempo para poder explicar
el por qué de la actividad para que se tome con seriedad y se llegue al aprendizaje y
objetivo que tiene dicha actividad.
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Al continuar el juego, me pude dar cuenta de que algunos de los estudiantes ya
no estaban en su papel que habian mencionado desde un principio, pues al estar llevando
acabo la dindmica su comportamiento era enfocado entre ellos y su equipo, me miraba

para observar mis expresiones y continuaban con el juego.

A. Explicacion

La necesidad de intervenir implementando nuevas estrategias o metodologias que
incorporé la innovacibn como la gamificacion permite motivar al estudiante, como
menciona Kapp (2012) para permitir que el desarrollo de las habilidades
socioemocionales sea efectivo se tiene que “motivar a través de juego para fortalecer los
aprendizajes por medio de la retroalimentacion, incrementar la interaccién docente-
alumno y alumno-alumno, fomentar un aprendizaje activo y autonomo ademas de influir
en el comportamiento”, ayuda en la resoluciéon de problemas o situaciones durante la

actividad y favorece el trabajo en equipo y colaborativo.

Mediante esta actividad observe un cambio en el grupo pues estaba emocionados
y motivados al realizarla ya que como estrategia se llevaron a cabo 4 rodas y dos eran
parejas formados por la docente y dos formados como ellos quisieran. Este juego permitio
un cambio rotundo desde el momento que los estudiantes supieron que la actividad se
llevaria a cabo fuera del salén, que sus parejas estaban conformadas equilibradamente,
que ellos pudieron escoger a sus parejas posteriormente y eso los motivo mucho a

participar y trabajar de manera adecuada.

B. Reflexion (Reconstruccion)

La manera en cémo se interactué con los estudiantes permite darle mayor
autoestima al estudiante, que construya un aprendizaje autbnomo y significativo para
generar nuevas formas de influenciar positivamente lo socioemocional de cada estuante.
Permitiendo que de manera independiente tenga altas expectativas sobre su desempefio
alcanzado, considero que como docente también se crean vinculos académicos con los
estudiantes, me refiero que el alumno nos da la oportunidad de fortalecer conjuntamente
su aprendizaje y a su vez fomentar los valores por medio del juego que se implemento

(en este caso el adivina quién).
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En esta actividad considero que resalta mi competencia “Disefia los procesos de
enseflanza y aprendizaje de acuerdo con los enfoques vigentes de la quimica,
considerando el contexto y las caracteristicas de los estudiantes para lograr aprendizajes

significativos”.

Se observa cambios notorios en este aspecto de los alumnos puesto que se crea
en ellos un autorreflexion en sus maneras de actuar ante diversas situaciones, no

modificaria esta actividad.

3.1.4 Actividad 4 “Quien mata la mosca” (Descripcion)
Esta actividad se realizo el dia 28 marzo y 1 de abril, con el aprendizaje esperado
de: Reconocer y nombrar situaciones que le generen alegria, seguridad, tristeza, miedo

0 enojo y expresar lo que sienten.

Se trabajo en parejas dentro del aula, se utilizé preguntas escritas en hojas blancas
y en fichas de trabajo (Gnicamente la docente tendré esas preguntas y estara ubicada un
lado de la pizarra para poder observar la dinamica en el momento del juego. En la pizarra
se pegaran una imagen de moscas y en ellas estaran escritas las respuestas de las

preguntas que la docente estara mencionando.

Para ello en la dindmica se estaran enfrentando tres equipos, es decir, formaran
tres filas por equipos y en cada fila habra 7 parejas. Cada enfrentamiento tendra 3 rondas
con un maximo de tiempo de 6 minutos por entrenamiento, los temas que se llevaron a
cabo fueron: La estructura de atomo, configuracion electronica, estructura de Lewis,
prediccion de los electrones de valencia y nivel de energia por medio de los grupos y

periodos de la tabla periddica y enlaces quimicos.

Logre identificar actitudes de desilusién, nerviosismo, alegria, enojo con ellos
porque no podian ser un poco mas habiles el momento de estar buscando la respuesta
y cuando ya encontraban otros las respuestas se daban cuenta que estaba enfrente de

ellos 0 a un lado.

En otros fue una sorpresa porque minutos antes de empezar la dinamica decian

‘no me acuerdo de nada”’, “me soplas la respuesta porque no recuerdo algunas
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definiciones”, “Se me olviddé como se realizaban los ejercicios y si vienen esos ejemplos

ya perdimos”.

Al realizar los enfrentamientos observe a los estudiantes que no recordaban nada
fueron los que inmediatamente iban a la pizarra para buscar la respuesta, no se dirigian
a la pizarra nadamos a elegir una respuesta que no era, si no realmente buscaban la que

suponian que era la correcta y efectivamente era la correcta.

Puedo mencionar que cuando acabaron las rondas hubo un estudiante que le
menciond a su pareja “recuerdas cuando nos explicé con las cosas que su mama tenia
en la cocina para hacer los postres, ¢ si recuerdas que nos explico eso? A pues me acorde

y sabia que esa era la respuesta”.

Conforme se iba realizando la actividad los estudiantes ni siquiera volteaban a ver
a sus parejas para que les dieran las respuestas, estaban muy enfocados, otros hasta
estaban motivados de poder recordar o resolver los ejercicios. Cumpliendo con la
finalidad de fortalecer la autorregulacion en los estudiantes de tercer afio con esta
propuesta de juego de representacion de las areas de desarrollo personal y social de

habilidades socioemocionales.

A. Explicacion

Considero que en esta actividad el material tuvo un auge muy importante, permitié
gue los alumnos se mostraran interesado en ese momento, mejorando en la expresion e
sus emociones y en la realizacion del juego. Su participacion en esta actividad fue buena,
su autoconocimiento permitié tener una buena autoestima en cada adolescente, su
actitud conforme pasaba el tiempo era mas positiva, expresando sus emociones de una
manera diferente, guardaban silencio y se comportaban cuando era necesario o cuando

se les solicitaba.

El autor Landowaka (2014) nos habla de “expresar el estado efectivo emocional
gue tenga un estudiante en determinado momento, lograr relacionarse y aportar un

desempeno durante el proceso de aprendizaje”

Durante el proceso de aprendizaje de quimica que tiene que adquirir y fortalecer

el estudiante se tiene que fomentar su memorizacion y comprension para poder tener
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como resultado el compromiso, responsabilidad, orden e interés. En este sentido, esta
dinamica los estudiantes al hablar de éxito o fracaso genera ciertos sentimientos, sin
embargo, este juego permiti6 que el dialogo y la expresion de estos sentimientos

generara confianza entre ellos.

B. Reflexion (Reconstruccion)

En este juego considero que la mayoria de los alumnos se presentaban muy
concentrados y dialogando con sus compaferos sobre como seria su estrategia para
poder estar concentrados en comprender la pregunta, buscar la respuesta en la pizarra.
Presentaron una actitud bastante positiva, independientemente que hayan expresado en
la primera ronda nerviosismo y mencionaban algunos que ya iban a perder, pero
conforme pasaban se daban cuenta que si sabian las respuestas y eso genero confianza

en ellos y su equipo.

Asi mismo durante mi intervencion me di cuenta que mejoré la comunicacion entre
los estudiantes, respetaban cuando daba algunas indicaciones, acataban los acuerdos,
ya no era necesario alzar la voz o modular para escucharme mas que ellos, hubo mas
disciplina y sobre todo entre ellos se motivaban para que no tengan esas actitudes

negativas y obtener buenos resultados.

Finalmente considero que logre empatizar con mis estudiantes, que esta actividad
permitié una buena convivencia y, sobre todo conocer mas a cada uno de los estudiantes,

su forma de trabajo y saber respetar su trabajo como equipo.

Actividad 5 “Kahoot” (Descripcion)

Se realizo el dia 25, 26 y 29 de abril esta actividad permite crear un divertido juego
de aprendizaje en cuestion de minutos. El juego consistio en realizar una serie de
preguntas de opcion mdltiple con los temas de: conceptos basicos de quimica, de
estructura de Lewis, enlace quimico y electronegatividad. Fue una actividad individual y
y en duos, este es un juego online, permite que los estudiantes se diviertan, estén
concentrados durante la realizacion de las preguntas y que repasen, refuercen, se

aclaren las dudas y/o amplien los contenidos.

Igual los adolescentes, asocian el aprendizaje a una emocion positiva, lo que

garantiza una asimilacion del contenido. Por ejemplo, en el momento que empezaron a
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responder las preguntas entre 4 a 6 estudiantes se equivocaron en respuesta, por lo que
realice un breve repaso e incluso entre los estudiantes les decian el por qué de la

respuesta.

Convirtiéendose en una actividad de aprendizaje social promoviendo el dialogo y
generando distintas emociones que en la mayoria fueron positivas, cabe mencionar que
hubo 4 ocasiones donde la mayoria se enojaron y otros se pusieron nerviosos porque no
entendian si era un juego donde quien contestaba primero te posicionaba en los tres
primeros lugares y porque unos se equivocaban en elegir la respuesta correcta (la causa

fue por querer contestar rapido elegian mal el color de la respuesta).

Esta herramienta permiti6 motivar a los estudiantes, que tuvieran buenas
expectativas a partir de la séptima pregunta porque fue cuando empezaron a entender
gue no es quien conteste mas rapido (actividad de competencia) sino quien responde
correctamente y el tiempo sera una ayuda extra para posicionarlos en los primeros tres

lugares.

A. Explicacion

Durante esta actividad pensé que habria un poco de complicaciones en cuestién
de superioridad de algunos estudiantes porque ese es el objetivo de este juego “mantener
al participante como el mejor”, sin embargo, hubo muy buenas actitudes, claramente al
inicio del juego la gran mayoria pensaba que era una competencia (cabe aclarar que
efectivamente un juego tiene ese proposito) pero en esta ocasion Unicamente era para
gue los estudiantes expresaran sus emociones una vez que se establecian acuerdos y

gue os conocimientos tedricos de la quimica se vuelvan un aprendizaje significativo.

Como lo he mencionado en las actividades anteriores se debe dejar definido el
objetivo del juego estableciendo que conocimientos y actitudes los alumnos van a
practicar o adquirir. Potenciando ciertos comportamientos, desarrollando ciertas

destrezas o competencias, asi mismo, se debe centrar en un reto concreto y motivador.

El funcionamiento se debe basar en un equilibrio entre la dificultad del kahoot y la
satisfaccion que los adolescentes obtienen al superarlo. Por eso, conforme el alumno
avanza y practica durante esto tres dias el nivel de dificultad debe de ir aumentando para

adaptarse al dominio que ha ido adquiriendo. De este momento se mantendra la tension
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reto-superacion individual de cada competidor (estudiantes de 3™ “E” y, por lo tanto, la

motivacion para seguir jugando y superandose.

B. Reflexién (Reconstruccién)

Mediante esta propuesta se muestran cabios notorios en este aspecto de auto
regulaciéon y expresion de emociones de los alumnos, algo que modificaria de esta
actividad es poner mas preguntas sobre sus las habilidades socioemocionales para poder
identificar ese cambio, que expresen sus experiencias ya de forma grafica lo que logre

observar.

Sin embargo, puedo mencionar que la participaciéon y aprendizaje su mas
autonoma lo que permitié tener en ellos la confianza y autoestima de creer en sus
conocimiento y aprendizajes, saber en qué estan bien o en que aln tienen que mejorar.
Algo importante de llevar a cabo esta propuesta es la forma en como expresarse, hubo
un cambio cuando dialogaban porque antes decian “perdi”, “soy un burro”, “estoy mal” a
palabras como “debo mejorar”, “tendré que estudiar en esto para que la préxima logre

I’”

identificar mas rapido la respuesta” y sobre todo “Ya mejore o ahora si ya comprend

Para Goodman (2015) las habilidades socioemocionales “mejoran el desempefio
académico ya que se encuentran intimamente relacionadas con los procesos de
aprendizaje, debido a que tanto las habilidades socioemocionales como las cognitivas se
desarrollan de forma conjunta, creando ciertos circulos virtuosos que promueven
relaciones interpersonales asertivas y propositivas entre compafieros y previene

problemas de conducta”

También como menciona Kapp (2012) “Para permitir que el desarrollo de las
habilidades socioemocionales sea efectivo se tiene que motivar a través del juego, para

fortalecer los aprendizajes por medio de la retroalimentacion”.

En este juego logre tener la capacidad de retroalimentar de una manera mas
dinamica, contextualizar a los estudiantes ya no tanto a lo tedrico, sino que lo relacionaran
con su entorno, aun mas relacionar los temas de quimica y lograr que esta competencia
ya no fuera una dificultad sino una fortaleza “Reconoce los procesos cognitivos, intereses,
motivaciones y necesidades formativas de los estudiantes para organizar las actividades

de ensenanza y aprendizaje”.
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3.1.6 Actividad 6 “Loteria” (Descripcion)

Esta actividad fue llevada a cabo el 2,4, 5y 6 de mayo del presente afio el cual
consistio en realizar una loteria como la tradicional pero de elementos quimicos, el cual
tenia cada carta: Simbolo, nombre del elemento y numero atdmico. Para su
estructuracion se consideraron solo 110 elementos de 118 que conforman la tabla

periddica, el juego consta de 110 tarjetas (una por cada elemento) y 43 cartas.

Se inicio repartiendo las cartas a cada alumno, posterior a ello la docente al tener
ya barajeada las tarjetas empez6 con tono de voz fuerte a mencionar una por una de las
tarjetas el nombre del elemento y los estudiantes primeramente con la ayuda de la tabla
periddica frente a la pizarra iba observando los elementos e indicando si tenian en sus
cartas los elementos. En la segunda ronda aun con la ayuda de la tabla periddica ahora
mencione el nombre del elemento y simbolos igual con el mismo tono de voz, pero ahora
un poco mas rapido y finalmente se realizé la misma dindmica, pero nombrando

Unicamente el simbolo y numero atémico.

Durante la realizacién del juego logre observa que los estudiantes se estresaban,
se desesperaban al no poder encontrar los elementos, otros se atrasaban porque se
aferraban a encontrar el elemento anterior y ya no escuchaban los que seguian, otros se
veian muy acelerados porque lograban encontrar inmediatamente los elementos y decian

gue fuera mas rapido la mencion de las tarjetas.

Cabe mencionar que en los tres dias que se realizé este juego en los dos ultimos
dias se quitd la tabla periédica para que los estudiantes empezaran por ellos los
elementos. Muchos de ellos al termino del juego mencionaban que ya identificaban mas
rapido los elementos e incluso las 6 rodas que se realizaron en los dias propuestos

durante 15 minutos se organizaron 2 por parte de la docente y 4 por estudiantes.

Esta alternativa realiza una modificacion del proceso de ensefianza y aprendizaje
memoristico por un proceso activo, ameno, significativo y sobre todo permitié tener una
comunicacién asertiva, es decir, aprender a hacer participe en el momento adecuado con
las palabras y el tono oportuno. Para ello el grupo de personas con los que esta rodeado
les permite tener ese control de emociones o bien alterarlas, por lo que en cada ronda la

comunicacion y el saber escuchar en los momentos pertinentes sus resultados sera la
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autorregulacion de sus emociones y sobre todo el éxito de obtener el objetivo esperado

en los educandos de la actividad realizada.

Nota: No pude evaluar la actividad, por cuestiones de la institucion, sin embargo,

hice un andlisis de lo aprendido de la actividad.

A. Reflexion

Lo que puede observar dentro de esta practica fue lo siguiente: Dentro de la
dindmica los estudiantes demostraron orden y sobre todo respetaron los
acuerdos que se propusieron. Considero que como docente también debemos
aprender a manejar nuestras emociones, gestionar el salén de clases de forma
efectiva, establecer acuerdos para que el ambiente aulico sea el adecuado
para el juego y la convivencia docente-alumno y estudiante-estudiante.

Los alumnos de tercero “E” aprender a observar, identificar, aprende a
comportarse, a tener la autoestima para poder dar una opinién sin sobrepensar
si estan o0 no mal, interactuar con sus compafieros que estén fuera de su circulo
de amistades e incluso su vocabulario es mucho mas positivo, entre ellos y sus
compafieros de manera respetuosa escuchan, son atentos y son mas
inclusivos para llevar acabo la actividad.

Este apartado lo sustento con lo que menciona la OCDE (2017) “La adecuada
adquisicion de las habilidades socioemocionales son clave para el bienestar
individual, ya que permite a los estudiantes, quienes se encuentran en una
etapa de cambios fisicos y emocionales puedan comenzar a definir y

desarrollar su identidad”

3.1.7 Actividad 7 “Quien mata la ignorancia “
Dicha actividad se realizé todos los dias viernes de los meses de febrero, marzo y
mayo. Tiene como aprendizaje esperado: Se expresa con seguridad y defiende sus ideas

ante sus compaﬁeros.

Este juego se llevo a cabo durante tres meses todos los viernes porque tuvo como
objetivo la evaluacion del conocimiento adquiridos de cada contenido de los temas, es

por ello, que su funcién fue realizar de forma grupal preguntas para saber con certeza
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gue los aprendizajes esperados se cumplan de tal manera que su aprendizaje sea

significativo para poder plasmarlos o evidenciarlos en este juego.

El disefio de esta estrategia fue realizar 50 preguntas, 15 de ellas tedricas, 10
practicas y 25 que sean sobre dudas que posiblemente tuvieron durante la explicacion
de cada contenido (con el propésito de dilucidar la duda). Para ello, en esta ocasion la
organizacion fue que cada estudiante se sentara por filas en numero de lista,

posteriormente se dieron las indicaciones de como se llevaria a cabo el juego.
Instrucciones:

1. En la pizarra esta colocado un cartel donde estara dos caminos designadas a
estudiantes y docente con entrada y meta, en este se llevara un control de puntos
obtenidos, el ganador tendra que llegar hasta la meta para poder ganar.

2. Cada cuestion se realizara de manera individual, en caso de no tener la respuesta
correcta, todo el grupo tiene dos oportunidades para poder contestar
correctamente y obtener el punto. En caso de que ninguno de alumno responda
correctamente el punto sera asignado a la docente y tendra que explicar

brevemente esa pregunta.

Una vez dada las instrucciones, mencioné a los estudiantes la relevancia de tomar
y llevar a cabo acuerdos para poder obtener resultados satisfactorios tanto en los
aprendizajes, el manejo de sus emociones de manera positiva y motivar a los estudiantes
a jugar con la seguridad de que respetaran sus respuestas independientemente del

resultado.

Es asi, que el desarrollo del juego llevara a cada estudiante e incluso al docente
tener la certeza de trabajar en equipo mediante el apoyo-motivacién de sus comparieros
y estudiantes, a tener la confianza de lo que han sido capaces de aprender, comprender
y dar una explicacién critica justificada, individualmente la capacidad y certeza que tienen

de adquirir conocimientos.

Finalmente realice un registro para que los alumnos identificaran por si mismos si
habian logrado actuar con apego los acuerdo propuestos, trabajo en equipo, inclusion

comunicacién asertiva, motivacion, empatia, autoconocimiento, autoconfianza y
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minimizar la vulnerabilidad. Este registro lo realicé de forma individual y grupal, el
individual al siguiente dia lo di personalmente para que cada uno analizara y reflexionara
sobre su propia participacion y trabajo, el grupal lo di ese mismo dia que se llevé a cabo
la actividad conforme al registro que realice, reflexionando de manera grupal para

proponer mejoras para la siguiente ronda.

Nota: No pude evaluar la actividad de manera recurrente, por cuestiones alternas
de la institucion (concejos técnicos, dias festivos, dias de presentaciones culturales, etc.),
sin embargo, hice un analisis de lo aprendido por los estudiantes dentro del desarrollo de
la actividad.

A. Reflexion

Lo que puede observar dentro de esta practica fue lo siguiente: Mas que poner
a trabajar en grupo permite la expresion de apoyo o motivacion de sus
compaferos cuando ellos estan respondiendo a las preguntas que los desafia,
pero al mismo tiempo de forma individual plasma los aprendizajes de quimica
que llegaron alcanzar, desarrollar y fortalecer por medio de la propuesta.
Reconocer el trabajo y desempefio durante el desarrollo de la propuesta
permite que los estudiantados incrementen su autoestima y moldear sus
decisiones de manera que no se dejen llevar por el momento o lo impulsos,
sino reflexionar y saber en qué momento expresar sus emociones de manera
adecuada.

Olivia (2016) sustenta que “La gamificacion, no se busca limitar la clase
Gnicamente o recompensas, sino su empleo debe convertir la asignatura de
interaccién distinta, en el que sea posible explorar las inquietudes y
motivaciones de los estudiantes”, para que ellos logren sentirse protagonistas
de su proceso educativo, lo que contribuye a crear un impulso didactico que dé
a la clase un aderezo motivacional que se fortalezca con la diversion,
aprendizaje e impactar en su vida de forma positiva.

Como docente una gestion de clases mas efectiva contribuye a mejorar la
autoeficiencia en la ensefianza, pero no por medio de dar puntos para los
estudiantes y organizacion del grupo, aumenta la participacion del estudiante
por medio de todo lo que le ha permitido aprender por la propuesta implantada,
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gue su aprendizaje sea autobnomo. Este juego disminuyo las conductas que
perturban el aprendizaje, crea un ambiente donde el alumno y docente se

sientan mas seguros

3.2 Evaluacidn

Juegos con rubrica

La evaluacion en estos juegos como lo fueron: Los cubos de Lewis, el mentiroso
Lewis, Quien mata la mosca y Kahoot. Se valoraron por medio del instrumenté de rabrica
considerando aspectos sobre: Conducta, explicacion de las consecuencias de los actos,
autorregulacion, autoconocimiento, aprendizaje autbnomo, empatia, dialogo, el trabajo
colaborativo, resolucion de situaciones tedricas en el juego, reflexiona ante situaciones

de desacuerdo, conocimientos, habilidades, las capacidades que demuestra el alumno.

Para ello se presenta la siguiente grafica donde se muestran los siguientes

resultados:

Gréfica 1

Rubrica
Actividad 1
"Cubos de Lewis"

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

Fuente: Elaboracion propia
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Grafica 2.

Rubrica
Actividad 2
"El mentiroso Lewis"

® Nivel 1 m Nivel 2 = Nivel 3 Nivel 4

Fuente: Elaboracion propia

Grafica 3.
Rubrica
Actividad 4
" Quien mata la mosca"

® Nivel 1 ® Nivel 2 = Nivel 3 Nivel 4

Fuente: Elaboracién propia
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Grafica 4.

Rubrica
Actividad 5
"Kahoot"
s & & & & o o
& S S ¥ N < >
N \}0’\ VQQ& & © & N

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

Fuente: Elaboracion propia

En las grafica se muestra los resultados obtenidos de la evaluacion de los cuatro
juegos, donde se observa que los alumnos desde la primera actividad que fue los “cubos
de Lewis” hasta el juego “quien mata la mosca” el dialogo y resoluciéon de problemas un
total de 38 estudiantes les permitio tener buenos resultados en los juegos porque fue un

aspecto primordial para los organizadores curriculares.

Asi mismo, el organizador curricular de autoconocimiento en las primeras dos
actividades (1 y 4) entre 12 a 13 estudiantes lograron el nivel 1, por lo que las actividades
permitieron sobrellevar su propio aprendizaje, mientras que los demas alumnos
necesitaban ayuda o bien expresaban emociones negativas lo que les impedia realizar
las actividades con la confianza para obtener buenos resultados. Sin embargo, a partir
de la actividad 5 y 7 hubo una gran diferencia, lo que les permiti6 mejorar por medio de

la ayuda de sus compairieros.

Se puede observar en las gréficas que se mantenia en equilibrio de las cinco
dimensiones: Autorregulacién, autoconocimiento, autonomia, empatia y colaboraciéon y
una que no va dentro de estas cinco dimensiones, pero se vio reflejada en los estudiantes
de tercero “E” y en la intervencion de la propuesta siendo la expresion de emociones,

motivacion y resiliencia. Para ello, es fundamental estos aspectos porque se vuelven la
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base de los juegos para poder tener un buen impacto en su aprendizaje y sobre todo

tener una estabilidad en sus habilidades socioemocionales.

Por tanto, encuentro una gran area de oportunidad porque lograron no solo
expresar sus emociones y sobre todo tener gran avance en las cuestiones de sus
aprendizajes y conocimientos que adquirieron de quimica, sin embargo, sin dejar a un
lado las emociones manifestadas por los estudiantes, las principales fueron duda,
tristeza, angustia, nerviosismo, pero posteriormente mientras se llevaron a cabo las

propuestas las principales emociones fueron alegria, calma,

Se logr6 saber, intervenir e identificar cual fue el impacto de la propuesta del nivel
de desarrollo de habilidades socioemocionales de los alumnos, independientemente que
el grupo estuvo ciertos meses una semana presencial unos y la otra semana la otra mitad
de grupo. Una vez que la institucion opto por reincorporar todos los grupos completos
logre identificar el impacto de las 5 dimensiones de las habilidades socioemocionales
(cuales tenia que enfocarme para tener ese equilibrio en el aprendizaje del alumno) y dos

productos que se vieron reflejados por medios de los instrumentos de observacion.

Consideré que a partir del disefiar los juego por medio de las situaciones se
fortalecieron las habilidades socioemocionales, por medio del instrumento de evaluacion
se identificod los avances y dificultades, como consecuencia se promovido en los
adolescentes su desarrollo emocional para propiciar la resolucion de conflictos
colaborativamente y equilibrando las dimensiones descritas anteriormente en la

propuesta de mejora:

1.- Autoconocimiento-Autoestima: Aprender a ser, capacidad de conocernos
(cuales son las fortalezas, limitaciones y potenciales).

2.- Autorregulacion: Regular las emociones para alcanzar una meta en particular.

3-. Alteridad- Empatia: Aprender a convivir, capacidad para establecer relaciones

con otras personar a través de entenderlos.

4.- Colaboracién: Aprender a convivir, implica escuchar a otros, resolver conflictos

0 poder lograr metas en comun.

5.- Autonomia: Aprender a aprender, toma de decisiones.
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(Productos)
6.- Motivacion
7.- Resiliencia

En los ultimos dos apartados donde “productos” la SEP (2017) menciona que el
propoésito de la educacion secundaria es fortalecer, reconocer y adquirir un buen
desarrollo socioemocional por medio de la empatia, dado respuesta a una problematica
dentro del é&rea institucional. Construyendo relaciones interpersonales sanas,
reconociendo el valor de uno mismo, pero a su vez reconocer con respeto y admiracion

el de los demas”

Asi que puedo mencionar que ademas de fortalecer por medio de la propuesta las
cinco dimensiones de las habilidades resalto por medio del trabajo de los estudiantes de

3 “E” la capacidad para tener un buen rendimiento en su aprendizaje y en su persona.

Finalmente, estas actividades fueron las que permitieron que todos los estudiantes
se sitiaran satisfechos cada que se iniciaba las sesiones, comodos de expresarse, la
convivencia y dialogo se reflejaron entre cada juego y la propuesta de los acuerdos entre
docente y alumno. A su vez, me senti con la seguridad de poder obtener estos resultados
porque logré incluirme en su aprendizaje, fortalecer mis competencias profesionales de
acuerdo a los planes y programas de estudio de aprendizajes clave de educacion

socioemocional.
Actividad “Quien mata la ignorancia”

Como bien se menciono en el desarrollo de las actividades, esta tuvo un proceso
de intervencion durante tres meses Unicamente los dias viernes. Lo que puedo resaltar
de este juego es lo siguiente: autoconocimiento, empatia, motivacion y participacion

individual.

84



Lista de participaciones

Fuente: Elaboracion propia




Resalto la diferencia de la primera vez que se realiz6 la actividad a la ultima vez,
puedo decir que no son un grupo competitivo donde haya liderazgos o que quiera resaltar
uno MAas que otro, pero son estudiantes que al principio eran muy participativos, pero
individualmente, esta actividad ayudo a que se motivaran entre ellos para que aquellos

que les costaba trabajo expresarse.

Por tanto, en la lista donde lleve la relacion de las participaciones se observa que
los estudiantes asimilen previamente la dinamica para llevar acabo la gamificacion en el
aula, Con esto se consigue una mayor implicacion y, como consecuencia alcanzar el
objetivo propuesto tanto la implementacion de la metodologia y la propuesta de mejora

en los estudiantes de tercero “E”.

Asi mismo, dentro de mi intervencion impacto de tal forma que la propuesta de
mejora que implemente requiere de un docente capaz de fortalecer las dificultades que
estén pasando los estudiantes a nivel de aprendizaje, se necesita de un docente
comprometido en el area de la ensefianza y aprendizaje de los alumnos, saber en qué
momento puedes dar respuestas a sus preguntas e identificar en que momento tus

alumnos deben de crear su propio autoaprendizaje.

Es asi que, como docente me permitié tener la capacidad de identificar,
comprender y regular las emociones por medio de la intervencion, debido a que tales
habilidades influyen en el aprendizaje del estudiantado u son determinantes para que
entre ellos tengan relaciones interpersonales y constructivas, posibilitando una elevacion

en su rendimiento académico.

3.3 Reflexion general

A continuacion, se presenta la reflexion en cuanto a mi intervencién en la
propuesta de mejora y la propia practica profesional de los estudiantes de 3° “E”. De
acuerdo con las actividades propuestas que se describié anteriormente y conforme a las

situaciones que se presentan durante el desarrollo, (Sep,2017) dice que:

“El trabajo y el juego en pequefios equipos proporciona que los alumnos
aprendan a interactuar de manera correcta de otros, trabajar en forma cooperativa,

escucharse unos a otros, negociar y resolver conflictos”. (p. 325).
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Durante la realizacién de las primeras dos actividades los estudiantes tanto de la
primera semana y la segunda mostraban poco interés, no habia mucha participacion e
incluso solo eran seis alumnos los que interactuaban cuando se retroalimentaba los
juegos, posteriormente empez6 aumentar gradualmente la participacion, cuestionaban y
entre ellos se ayudaban a resolver sus dudas porque los juegos tenian el propésito de:
autorregulacion, expresion de emociones, colaboracion, inclusion, comunicacion asertiva
y regulacion en las habilidades socioemocionales enfocado e aprendizaje de los

estudiantes.

Es por ello, que cada juego permitié la autonomia de cada estudiante y en otros
sentirse parte del grupo independientemente que su equipo de trabajo no haya sido su
mismo grupo de amigos, motivados, reflejaban antes de la realizacion de las actividades
interés, comentaban que tenian mas confianza en participar, dar sus opiniones porque
ya comprendian los temas de quimica e incluso capté por completo su atencion y por

ende obtuve una participacién con objetivo y no solo aislado.

En el grupo de la primera semana observe grandes avances porque no hubo
negociaciones durante los juegos, respetaban y acataban los acuerdos que se
propusieron antes de cada actividad, hubo gran participacién de todos, la toma de
decisiones permitio trabajar colaborativamente, tener de forma individual autocontrol de
las emociones, sentimientos e incluso ponerse de acuerdo para resolver algunas

situaciones de manera pacifica.

Por tanto, en el grupo de la segunda semana si hubo avances porque, se
cumplieron los aprendizajes esperados de cada juego, estableciendo relaciones con sus
compaferos de grupo, se favorecieron los valores, se promovié la participacién porque
se atrevian a explicar las cuestiones o dudas de sus comparieros, los juegos les permitid
encontrarle sentido para comprender quimica sin la necesidad de condicionarlos a

participar, realizar y explicar para que no les quitaran puntos.

Cabe resaltar que cuando tuve el grupo completo (con tan solo 43 estudiantes)
considero que desde el momento que realice los juegos hubo un gran cambio en la forma
de llevarse a cabo mis intervenciones y los juegos, pero eso me permitid volver a

considerar la forma de trabajar como era antes de la pandemia, sin embargo, el ambiente
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durante la realizacion de las actividades fue muy apéatico nuevamente, al conversar con
ellos mencionaron que era raro convivir nuevamente con todos sus compaiferos, no
tenian ningun problema entre ellos, pero es como si hubieran entrado nuevamente a

primero de secundaria.

Sin embargo, los estudiantes estuvieron con la disposicion de cambiar de equipos,
otros la quimica como algo productivo, encontraron sentido de manera colaborativa e
individual plasmandose en el interés y motivacion al realizar los juegos, asi mismo, al dar
su opinion, explicaban y expresaban sus ideas conforme al lenguaje cientifico y ya no un
lenguaje coloquial. La retroalimentacion ya no era dirigida por la docente sino se favorecia
entre los estudiantes, ya solo yo realizaba algunas correcciones o en dados casos

relacionaba sus explicaciones a su vida cotidiana.

Para ello al dar las indicaciones haciendo que estos tuvieran impacto, que se
promovieran y sobre todo propiciar que el juego tuviera mas sentido para los alumnos.
Revalorizacion en su vida cotidiana, comprender la quimica y no aprenderla, ya no la veia

aburrida y dificil, lo relacionaban con sus vidas cotidiana y unificaban los temas.

Finalmente, realizando un andlisis sobre mi propia practica logre favorecer las
competencias de: Disefia los procesos de ensefianza y aprendizaje de acuerdo con los
enfoques vigentes de la quimica, considerando el contexto y las caracteristicas de los
estudiantes para lograr aprendizajes significativos. Y fortaleci la competencia: Utiliza
conocimientos de la quimica y su didactica para hacer transposiciones de acuerdo a las
caracteristicas y contextos de los estudiantes a fin de abordar los contenidos curriculares

de los planes y programas de estudio vigentes.
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Conclusiones y recomendaciones

Puedo considerar que el propésito de este informe de practicas se cumplié acorde
a al proposito general que se expuso en este informe, permitiendo el fortalecimiento de
las habilidades socioemocionales atreves de la gamificacion, siendo asi una herramienta
gue me brindo gran apoyo sobre la conducta de los alumnos vy la relacion dentro de la
institucion.

Asi mismo, la elaboracién de este me permitié tener en cuenta y fortalecer mis
conocimientos, habilidades, actitudes y valores involucrados en la profesion docente en
un escenario de la vida real. De tal modo, el disefio y propuesta de la metodologia de
gamificacibn me permitié actuar ante una determinada problematica para buscar una
mejora y favorecer el aprendizaje de los estudiantes, en este caso, el fortaleciendo de
habilidades socioemocionales como el trabajo colaborativo, empatia, resiliencia,
autorregulacion, autonomia, la regulacion de las emociones y seguridad de los alumnos

mediante los juegos.

En cuanto a las actividades que fueron desarrolladas: “Los cubos de Lewis”, “El
mentiroso Lewis”, “Adivina quién”, “Quien mata la mosca”, “ Kahoot”, “ Loteria” y” Quien
mata la ignorancia” infirié sobre el estado de animo en que se encontraron los estudiantes
antes y después de su desarrollo, dando como resultado aspectos positivos entorno a las
ocho dimensiones de las habilidades socioemocionales, permitiendo llevarse a cabo los

aprendizajes esperados de los juego.

Como docente en formacion me ayudo a reflexionar sobre mi propia practica, por
lo tanto, esto no implica que solamente una mejora en los alumnos sino también pretende
gue uno como docente refuerce o mejore las ocho dimensiones para poder trabajar de
manera independiente y asi lograr que mi mejora de practica se llevara acabo de forma

positiva.

Consider6 que algo que me costaba trabajo poder entablar una conversacion con
el estudiante, sin embargo, gracias a los juegos logre que mi fuente principal para

solucionar conflictos de manera grupal y establecer acuerdos. Hablar cuando habia

90



situaciones donde las emociones de los estudiantes e incluso mias dominaban el
ambiente permitio interpretar, actuar y sobre todo con mis instrumentos de evaluacion en
la observacion reflexionar sobre sus conductas y las mias, aprender a utilizar técnicas

para contener acciones impulsivas y expresarse de manera segura y con confianza.

Durante las jornadas de trabajo se presentaron situaciones que no estaban
complementadas con respecto a los problemas que tienen desde casa los estudiantes y
gue las reflejan en cada clase, lo que me permitio al aplicar adecuaciones de tal forma
gue las actividades se cubrieran de formar satisfactoria con el aprendizaje esperado

propuesto de las dimensiones de las habilidades socioemocionales.

Cabe mencionar, que las situaciones que tienen los alumnos e incluso yo como
docente tuvieron algunas limitaciones y dificultades antes de empezar a llevar a cabo la
propuesta como fue en el primer juego, sin embargo, esta situacion me permitié analizar
y reflexionar para realizar un cambio en mi practica y buscar la manera de seguir

mejorando para poder obtener los resultados esperados.

Durante la realizacién del juego, hubo algunas limitaciones como la perdida de
atencién en algunos momentos de parte de los estudiantes, las situaciones que traen de
casa, estrés, baja autoestima, sin embargo, con el apoyo de diversas estrategias se
puede mejorar, esto debido a que no podemos involucrarnos de forma directa ya en su
vida personal, pero sin considerar los gustos e intereses, asi como su contexto en el que

se desenvuelve.

Después de realizar mi intervencién docente, valoro la importancia que tiene el
realizar un diagndstico y utilizar los instrumentos de evaluacion adecuados y efectivos
para conocer las necesidades especificas del grupo con el que se piensa trabajar, lograr
los propédsitos establecidos y cubrir de la mejor manera sus deficiencias y las areas que
hace falta fortalecer, a fin de diversificar las actividades de manera que pueda cautivar la

atencion de todos y mantenernos contantemente interesados en la participacion.

Después de efectuar las actividades docentes, me queda claro la importancia que
tiene la gamificacion para ensefiar a los adolescentes trabajar aspectos como empatia,
deseo de trabajar y en grupo, asi como fortalecer los valores, la participacion, dialogo y

resolucion de problemas, permitiendo un crecimiento integral de cada estudiante.
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Mediante la labor realizada se contribuye a la mejora de mi intervencion docente
porque demostré habilidades para poder atender a partir de lo socioemocional el
aprendizaje de cada estudiante a través de la implementacion de mi propuesta por medio
de la gamificacion, fortaleciendo actitudes y valores, que no solo son atiles dentro de la

institucidon sino también en su vida diaria.

Una de las recomendaciones que puedo dar a través de mi experiencia durante mi

intervencion y el desarrollo de mi propuesta son las siguientes:

Tener en claro que el centro y el objetivo de tu propia practica e intervencién debe

de ser el estudiante.

Utilizar la metodologia de gamificacion como una fuente de aprendizaje de cada
estudiante, de socializacion, de motivacion, valores y no como momentos de diversion y

recompensas.

Adecuar la ensefianza y aprendizaje por medio de los temas tedricos de la

quimica.

Fortalecer las cinco dimensiones de las habilidades socioemocionales a fin de

evaluar constantemente los avances de cada estudiantado.

Fomentar la seguridad suficiente para que puedan estar identificados con sus
compaferos, que tengan la confianza de dar su punto de vista y participar in miedo a

equivocarse.

Finalmente, este trabajo me permitié aporta que es necesario que como futuro
docente sigamos mejorando cada dia en nuestras intervenciones, que tomemos en
cuenta la parte socioemocional, no me refiero a intervenir directamente, pero si por medio

de algunas estrategias donde intervenga el aprendizaje del estudiante.

Es por ello, que la metodologia de gamificacion ayuda al docente en su
intervencion en motivar al estudiante y sobre todo considero que a los docentes nos
permite mejorar cada dia, buscar las maneras de motivar al estudiante, permite que los
adolescentes sean autonomos e independiente, tengan la iniciativa de preguntar e
interesarse por sus compafieros, tener empatia por lo que sienten y sobre todo fortalecer

aquellas debilidades que no les permitia tener esa libertad para ser ellos mismos.
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Anexo 1
Instrumentos de
evaluacion rubricay
escalas de
evaluacion
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Rubrica de evaluaciéon 1

Nivel IV

Organizadores

curriculares

Nivel |

Nivel Il

Nivel 11l

No sabe como

Tiene dominio
sobre el

conocimiento de su

conocimiento de

Tiene el

Su cuerpoy su

Le cuesta
trabajo tener

conocimiento de

tener el

conocimiento

o cuerpoy su conducta, sus Su cuerpoy su de su cuerpoy
Autoconocimiento conducta, sus fortalezas, conducta, sus su conducta,
fortalezas, limitaciones y fortalezas, sus fortalezas,
limitaciones y potencialidades. limitaciones y limitaciones y
potencialidades. potencialidades. | potencialidades
Tiene dominio Tiene la Le cuesta tener | No comprende

Autorregulacion

sobresaliente sobre
la regulacién de
Sus propios
pensamientos,
sentimientos y
conductas para
expresar
emociones, modula
los impulsos y
tolera la frustracion,
experimenta
emociones
positivas y no

regulacion de
Sus propios
pensamientos,
sentimientos y
conductas para
expresar
emociones,
modula los
impulsos y tolera
la frustracion, I
experimenta
emociones
positivas y no

regulacion de
Sus propios
pensamientos,
sentimientos y
conductas para

impulsos y tolera

expresar
emociones,
modula los

a frustracion,
experimenta
emociones
positivas y no

como tener
dominio de la
regulacién de
Sus propios
pensamientos,
sentimientos y
conductas para
expresar
emociones,
modula los
impulsos y
tolera la

frustracion,

buscando el bien

responsable,
buscando el bien

aflictivas. aflictivas. aflictivas experimenta
emociones
positivas y no
aflictivas
Aprendizaje Tiene dominio Tiene la Le cuesta No tiene el
auténomo sobresaliente sobre | capacidad sobre trabajo ser dominio propio
la toma de la toma de independiente y toma de
decisiones y el decisiones y el en la toma de decisiones y el
actuar de manera actuar de decisiones y el actuar de
responsable, manera actuar de manera
manera responsable,

buscando el

responsable,
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para si mismo y

para los demas

para si mismo y

para los demas

buscando el bien

para si mismo y

bien para si

mismo y para

para los deméas los demas
Colaboracién Tiene dominio Entienden y Les cuesta No tienen el
sobresaliente sobre | comprender el trabajo sobre el dominio del

el concepto de
nosotros, supera la
percepcion de las
necesidades
individuales, y
formar parte de una
colectividad, se
comunica de
manera asertiva y

el saber hacer en la

concepto de
nosotros, supera
la percepcién de
las necesidades
individuales, y
formar parte de
una colectividad,
se comunica de
manera asertiva

y el saber hacer

concepto de
nosotros, supera
la percepcion de
las necesidades
individuales, y
formar parte de
una colectividad,
se comunica de
manera asertiva

y el saber hacer

concepto de
nosotros,
supera la
percepcioén de
las
necesidades
individuales, y
formar parte de
una

colectividad, se

comunidad. en la enla comunica de
comunidad. comunidad. manera
asertiva y el
saber hacer en
la comunidad.
Empatia Tiene dominio Construyen Les cuesta No construyen
sobresaliente sobre relaciones trabajo tener relaciones
la construccion de | interpersonales, relaciones interpersonales,
relaciones legitima las interpersonales, legitima las
interpersonales, emociones, los legitima las emociones, los
legitima las sentimientos y emociones, los sentimientos y

emociones, los

las necesidades

sentimientos y

las

sentimientos y las de otros las necesidades | necesidades de
necesidades de de otros otros
otros
Expresién de Logra manifestar Usa sus Logra manifestar Logra
emociones sus emociones emociones Sus emociones manifestar sus
positivas y positivas y positivas y emociones
negativas, pero al negativas, pero negativas, pero positivas y

mismo tiempo sabe
controlar en el

momento indicado

al mismo tiempo
sabe controlar
en el momento

indicado y ayuda

al mismo tiempo
sabe controlar
en el momento

indicado y ayuda

negativas, pero
al mismo
tiempo sabe

controlar en el
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y ayuda a sus a sus a sus momento
comparieros comparieros comparieros indicado y
ayuda a sus
comparieros.
Dialogo y Logra entablar una Trata de Le cuesta No logra

resoluciéon de

problemas

conversacion con
Su equipo o
compafieros para
resolver dudas,
buscar soluciones
con el propésito de
buscar respuestas
favorables y tener
una convivencia
positiva con sus

compafieros.

positiva con sus

comparfieros.

entablar una
conversacion
con su equipo o
comparieros
para resolver
dudas, buscar
soluciones con
el propdsito de
buscar
respuestas
favorables y
tener una

convivencia

trabajo entablar entablar una

una conversacion

conversacion con su equipo o

con su equipo o comparieros

comparieros para resolver

para resolver dudas, buscar

dudas, buscar soluciones con

soluciones con el proposito de

el propdsito de buscar
buscar respuestas
respuestas favorables y
favorables y tener una
tener una convivencia
convivencia

positiva con sus

positiva con sus comparnieros.

comparieros.

Fuente: Elaboracién propia
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Escala estimativa 1

Indicadores

Debo de

mejorar

Lo estoy

regulando

Aceptable

Lo he

logrado

Dialogar para
socializar y
proponerse de
acuerdo para
realizar los
juegos

abordados.

Hablan sobre
sus conductas
y la de sus
comparneros,
explica las
consecuencias
de sus actos y
reflexiona ante
situaciones de

desacuerdo.

Reconoce y
nombra
situaciones
gue le genera
alegria,
seguridad,
tristeza,
miedo, 0 enojo
y expresa lo

gue siente.
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Propone
acuerdos de
convivencia

del juego

explica su

utilidad y

actua con

apego a ellos

Desarrolla un
sentido
positivo de si
mismo y
aprende a
regular sus
emociones
durante y
después del

juego

Respeta los
acuerdos en el
momento de
realizar la
actividad,
actuando con
iniciativa,
autonomia, y

disposicion

para aprender.

Usa el
razonamiento

quimico en
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situaciones
diversas que
demande el

juego.

Valora sus
logros
individuales y

colaborativos

Fuente: Elaboracion propia
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Escala 2. Guia de reflexion y autoevaluacion durante el juego
Nombre del estudiante:

Instrucciones: Analiza los criterios de reflexion durante la realizacion del juego,
identificando tu desempefio, logros y aspectos por mejorar. Finalmente contesta las
ultimas dos preguntas y califica tu trabajo durante la realizacién del juego.

Rojo: No lo logré
Amarillo: Me falta mejorar
Verde: Estoy mejorando
Azul: Alcance el objetivo

Gris: Lo he logrado con éxito

Tengo la capacidad de escuchar
las opiniones de mis compafieros,
respeto sus comentarios, les doy
un cometario o critica
constructivas.

Tuviste la habilidad de escuchar a
tus compafieros que se
expresaron directamente
inconformes por como llevarian
las estrategias.

Tuviste alguna dificultad para
expresar algunas situaciones que
no te agradaban o solo
reaccionaste impulsivamente.

Consideras que ayudaste a tu
equipo en aportar ideas, buscar
soluciones y motivarlos.

Te sentiste incomodo en algun
momento de la actividad, no te
sentias segura/o cuando era el
turno de que participaras y
supiste controlar todo lo que
sentias.

Respetaste los acuerdos
propuestos por tus compafieros y
la docente antes del juego,
notaste inconformidad en ti y tu
equipo por el resultado obtenido
después del juego.
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La docente fomento el respeto,
motivo a los estudiantes a
participar, no hubo preferencias
de equipos y la docente fomento
el interés por la actividad.

¢, Qué aprendi en la realizacion del juego?

¢, Obtuve los resultados esperados y aprendizajes esperados de dicha actividad?

Del 50 al 100 cual es tu desempefio, esfuerzo y logro dentro del juego y comunicacién
con tu equipo y por qué.

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 2
Fotografias



Foto 1 Diario de profesor

Fuente: Elaboracion propia




Diario de profesor

Fuente: Elaboracién propia
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Foto 2 Actividad 1 “Los cubos de Lewis”

Elementos Numero Periodo Grupo Vida diaria
atémico

Fuente: Elaboracién propia

Foto 3 Cubos para el llenado de la tabla

Fuente: Elaboracién propia
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Foto 4

CATINALE AL CONCEPTO

Relacionaran estos mismos conceptos de acuerdo a sv definicion quimica.

Atomo

Elemento

Compuesto

Molécula

lon

Parliculas subatémicas

Electrones de valencia

Orbitales

Modelo de Bohr

Estructura de Lewis
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Fuente:

Elaboracion propia
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Foto 5 Actividad 2 “El mentiroso Lewis”

Fuente: Elaboracién propia

Foto 6 Escala estimativa

Fuente: Elaboracién propia
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Foto 7 Escala estimativa

Fuente: Elaboracion propia

Foto 8 Actividad 3 “Adivina quién”

Fuente: Elaboracion propia
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Foto 9 Material que los estudiantes utilizaron para realizar el juego.

Fuente: Elaboracion propia
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Foto 10 Tarjetas “Adivina quién”

Fuente: Elaboracién propia

Foto 11 Alumnos jugando

Fuente: Elaboracién propia
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Foto 12 Utilizacion del material junto con tabla periédica

Fuente: Elaboracion propia

Foto 13 Alumnos adivinando el elemento

Fuente: Elaboracion propia
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Foto 14 Actividad 6 “Loteria”
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Fuente: Elaboracién propia
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Foto 15 Alumnos que llevaron el juego acabo

AU
3\

Fuente: Elaboracién propia
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Fuente: Elaboracién propia
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Foto 19 Plantillas de la loteria

A

—

i

HIDRGGENO QRO LITIO MANGANESO
- IBANNE
RENIO POTASIO OXIGENO PLATA
COBALTO PLATINO RUBIDIO ESTRONCIO

S

Cesio

BlE

BERILIO

PLUTONIO

ALUMINIO

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 3 Capturas



Captura 1 Actividad 4 “Quien mata la mosca” las preguntas.

¢(En dbénde estan los electrones?

Orbitando alrededor del nucleo del atomo

¢, Cudles son las particulas subatémicas?

Protones, electrones y neutrones

¢Los electrones tienen carga?

Negativa

¢Los Protones tienen carga?

Positiva

¢,Los neutrones tienen carga?

Carga neutra

¢Los protones y neutrones en que parte del atomo estan?
En el ndcleo

¢Nos ayudan a ubicar un elemento particular de la tabla periédica?
Periodo y grupo

¢El nimero de protones que hay en un elemento lo indica?
El nimero atémico

¢,Que nos indica el nimero atébmico?

El nimero total de electrones que estan orbitando alrededor del ndcleo del
elemento

¢ Qué nos indicalos grupos A?
Los electros de valencia
¢En el modelo de Lewis los electrones de valencia estan?

En el dltimo orbital

¢,Cuantos electrones se pueden distribuir en el altimo orbital?
Dos electrones

¢, Qué tipo de orbitales existe?
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S,P,.D,F

¢, Cuantos electrones se pueden distribuir en el ultimo orbital?
Dos electrones

¢Qué tipo de orbitales existe?

S,P,D,F

¢ Qué elementos quimicos presentados en la tabla corresponden a gases

nobles?
Helio, Xenon, Krypton, Radon, Argon, Radon y Neon
¢, Cudl es la configuracion electrénica del Litio?
1s? 2st
¢, Cual es la configuracion electronica del Carbono?
1s? 252 2p?
¢, Cual es la configuracion electrénica del Nitrogeno?
1s? 252 2p°
¢, Cuél es la configuracion electrénica del Oxigeno?
1s? 252 2p*
¢, Cudl es la configuracion electrénica del Flaor?

1s? 2s22p°

Fuente: Elaboracion propia
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Captura 2 Moldes de las moscas con sus respectivas respuestas

( / ” { / /‘

Se encuentea

orbitando
aleededor del

datoemc

Pectoncs
Clecteones

Nentpones

LCarga

negativa

Fuente: Elaboracion propia
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Captura 3 Moldes de las moscas

Carga

negativa

Carga

neutra

Ultimo

orbital

Fuente: Elaboracién propia

Captura 4 Moldes de las moscas

Enel

nuclec

€L niimerc
total de

clecteones

Ultimo

orbital

Pericdoy
grUPC

COche
electeones

Dos

electrones

Fuente: Elaboracion propia
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Captura 5 Actividad 5 “Kahoot”
[ Kahoot! {) Inicic (@ Descubre = Biblioteca ol Informes  R8R Grupos @} Marketplace ©Q Actualizar m |

Preguntas (9)

a 1-Quiz

iQué es un enlace?

Mostrar respt

2 - Verdadero o falso

iUn enlace covalente es la unién de dtomos Metal + No metal ?
Enlaces quimicos

0jugadores P~ g

- 3 - Quiz
m fetaner Fraemer

Para saber cuantos electrones de valencia tienen cada elemento ;qu regla se utiliza ?
o

> quimica

® Un kahoot publico

elizabethhidalgogent 4 - Verdadero o falso
Actualizado hace 18 diss

Sabias que la sal comun su férmula quimica es NaCly forma un enlace i

5 - Verdadero o falso

Fuente: Elaboracidon propia

Captura 6 Kahoot
Enlaces quimicos (

Elige un modo para este kahoot

Modo clasico @ Empezar Modo equipo

?

l.‘?

@

Kahoot!

Fuente: Elaboracion propia
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Captura 7 Preguntas Kahoot

¢Un enlace covalente es la unién de atomos Metal + No metal ?

Fuente: Elaboracion propia

Captura 9 Preguntas Kahoot
! @ Inicio @ Descubre ‘= Biblioteca ol informes  /8R Grupos B Marketplace OM!uaIizar n °

@ Preguntas (12) Mostrar respuesta
)

Kahoot

sl

U CRX S 1- Quiz » .
a 7 J Qué es quimica? @ @ C%
&\ |rur’° " ﬁl 2-Qulz n?T-;:m‘f:':::a‘;

Cualquier cosa que ocupa un lugar en el espacio y tiene masa
Lo que se de quimica

o pipaaaE oS V2~
i 3-Quiz
m GASTATRY Procticar N
Particula indivisil y aquella que toda la materia

Tema modelos atomicos
© Un kahoot piblico
0 elizabethhidalgogent 4-Quiz

Actualizado hace 2 afics

iQué es un elemento?

5-Quiz

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 4 Graficas
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Gréfica 5

Escala Estimativa
Actividad "Mentiroso Lewis"

3 4 5 6

m Debo de mejorar  ® Lo estoy regulando = Aceptable = Lo he logrado

Fuente: Elaboracién propia
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ESCUELA NORMAL DE TLALNEPANTLA

Asunto: Autorizacion del Trabajo de Titulacion.

Tlalnepantla de Baz, México a 1 de julio de 2022.

C. HIDALGO HERNANDEZ KATERIN ELIZABETH
PRESENTE.

La Direccién de esta Casa de Estudios, le comunica que la Comisién de Titulacién del ciclo

escolar 2021 - 2022'y docentes que fungiran como sinodos, tienen a bien autorizar el
Trabajo de Titulacién en la modalidad de: INFORME DE PRACTICAS PROFESIONALES,
que presenta usted con el tema: Gamificacion como estrategia para incrementar las
habilidades socioemocionales en el aprendizaje del estudiante; por lo que puede
proceder a los tramites correspondientes para sustentar su EXAMEN PROFESIONAL,
cumpliendo con los requisitos establecidos.

Lo que se comunica para su conocimiento y fines consiguientes.
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