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Resumen

Un reto al que se enfrentan los docentes de Educacion Normal lo representa la apropiacion de
los alumnos respecto a los contenidos disciplinares de su especialidad, que como parte de su
labor profesional les seran de gran utilidad.

Ademas, hay que considerar, que la inclusion de nuevas tecnologias en los salones de clases,
puede representar un apoyo, por todas las aplicaciones y las formas en las que se puede acceder
a la informacion, sin embargo, también puede entorpecer la labor educativa, pues muchos
jovenes al tener dispositivos digitales a su alcance prefieren utilizarlos accesando a sus redes
sociales, jugar etc...

Por ello este trabajo se concentra en la importancia de considerar el uso de la gamificacion, pues
puede representar de forma importante el potencializar el aprendizaje de los alumnos para que
méas que memorizar los conocimientos propios de la especialidad, puedan conformar éstos

altimos como parte de un pensamiento histarico.

Palabras clave: gamificacién, contenidos curriculares, historia

Justificacion

De entre la multiplicidad de profesiones entra las que pueden insertarse los jovenes que
se encuentran en este momento de su vida, quienes seleccionan le formacion docente deben
hacerlo considerando diferentes aspectos, uno de ellos es la perspectiva de que, sumado al
interés y la gran conviccion por el servicio educativo que ofreceran a su egreso, deben haber

adquirido un firme y extenso cimiento de conocimientos de la especialidad que transiten (en este
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a que viven, comprendiendo la importancia y el impacto de los sucesos pasados en la el transitar

del dia a dia en su comunidad, en el pais y en el mundo entero.

Por tal motivo adquiere gran relevancia que en su proximo servicio profesional el docente
de Historia cuente con una perspectiva de esta asignatura que se concentre en un analisis
profundo la informacién que le permita al mismo tiempo comprender los hechos y procesos
sociales, para poder plantearse una asignatura con un objetivo diferente a la mera acumulacion
de datos y fechas. Entendiendo que esta asignatura no se trata solo de sumar conocimientos si
no que estos sean la base para analizar la realidad que le rodea y que de forma permanente

cuante con las herramientas para transmitir este mismo fin a los adolescentes con los que trabaje.

Entonces pues, las instituciones formadoras de docentes tienen ahora el reto de
proporcionarles a sus estudiantes las herramientas y elementos con los que se logre cumplir esta
aseveracion. Considerando esta premisa, se vuelve necesario que los profesores que laboran en
las escuelas normales implementen en su trabajo estrategias que contribuyan a darle a la
asignatura la finalidad que se ha mencionado.

Es necesario en este punto abrir un paréntesis para resaltar que una de las implicaciones
que se encuentran en las aulas con la “normalidad” como resultado de la pandemia por COVID
19, es el incremento desmesurado en el uso de herramientas, programas y aplicaciones, digitales
las cuales pasaron de ser una opcion en el trabajo a considerarseles algo indispensable para la

labor educativa.

Por lo cual para los estudiantes su uso ya representa algo monotono y aburrido, lo que se
suma a que para muchos de ellos la Historia es aburrida y no tiene vinculo con su realidad. Por
ello en la estructuracion de las estrategias de trabajo docente es importante que se contemple el
uso pedagdgico de este elemento pues puede transformarse en un beneficio si se considera que

los estudiantes se encuentran familiarizados y les agrada trabajar con las herramientas digitales.

Para el caso de esta investigacion se consider6 a los alumnos que actualmente cursan el
3° de la Licenciatura en Ensefianza y Aprendizaje de la Historia (LEyAH), quienes comentaron
que aun cuando los docentes con los que han trabajado ya utilizan herramientas digitales, se
centran mucho en el disefio actividades poco atractivas (organizadores graficos, mapas mentales,

esquemas, presentaciones en power point, etc...) que no les motivan a interesarse por
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profundizar en sus teméticas y establecer vinculos de esos sucesos analizados con la realidad

actual. Motivo por el cual la asimilacién de contenidos de la especialidad se ve limitada.

A partir de los referentes arriba sefialados, surgio la necesidad de realizar una propuesta
gue coadyuve a dar solucién a la problemética detectada en los momentos ya mencionados, que
puede resumirse de la siguiente forma: los alumnos del grupo objeto de estudio dan preferencia
a la memorizacion de datos historicos y escasamente llegan al manejo de la Historia como una

sucesion de procesos que influyen en la vida actual.

En la elaboracion de esta propuesta se debe tomar en cuenta que desde los primeros
afos de vida todos los seres humanos practican el juego como una forma en la que aprenden y
se relacionan con el medio que les rodea, se le puede considerar como una buena opcion para

fortalecer los contenidos disciplinares de los educandos.

Sin embargo, no debe utilizarse el juego como una forma de entretenimiento sino como
una herramienta para el cumplimiento de objetivos especificos, a este proceso se le puede
identificar como gamificacion, pues representa una opcion para estimular la atencion y la
motivacion de los alumnos, en correspondencia a lo sefialado por Contreras R. (2016) en el texto
Gamificacion en aulas universitarias, “La aplicacion de los principios de disefio de los videojuegos
a otros procesos u otras actividades humanas no ladicas, se llama gamificacion y consiste en
utilizar las técnicas de disefio del mundo de los videojuegos para conducir al usuario a través de
acciones predefinidas y manteniendo una alta motivaciéon. Tomando en cuenta esta definicion,
para el caso de esta investigacion se le consideré como una estrategia adecuada para lograr que
los alumnos de 3° de la especialidad de historia en la ENT fortalezcan los contenidos propios de

su especialidad.

Y aunque la gamificacién puede realizarse utilizando diferentes materiales, es importante
precisar que, para fines de esta investigacion, se utilizaron exclusivamente recursos electronicos
pues los estudiantes con los que se trabaja estan estrechamente familiarizados con estos
elementos, ademas de aportar un abanico muy amplio de posibilidades, motiva mucho a los
educandos ya que tiene un caracter interactivo y de participacion que no puede ofrecerles la
exposicion de temas de forma aislada. Con lo se espera que los alumnos se muestren mas
dispuestos a acceder y entender los contenidos histéricos en este caso vinculados a medios

digitales los cuales les resultan entretenidos y divertidos.
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Ademas, considerando gue la historia es una ciencia que permite conocer y entender los S

sucesos que ocurrieron en el pasado, se comprende porque es importante que los docentes en G
formacion de esta especialidad cuenten con los elementos necesarios para analizar la realidad
gue lo rodea y que en algin momento de su futura vida docente pueda transmitir este mismo fin

a los adolescentes.

Por ello presente documento versa sobre el uso de una estrategia de trabajo que responda
de forma efectiva ante la necesidad contribuir a que los alumnos en cuestion ademas de asimilar
los contenidos propios de su especialidad, se formen profesionistas capaces de tener un
pensamiento critico y propositivo, y cuenten con una plena capacidad de plantear soluciones a
los problemas de la vida diaria.

Enfoque conceptual

Como parte de las finalidades del proceso de formacién inicial de los futuros docentes de
educacion bésica, se pretende que cada estudiante normalista se apropie de los conocimientos
de su especialidad, ademas de lograr cumplir con los dominios del perfil de egreso que en su
desemperio profesional habra de poner en practica, y corresponde a cada uno de los docentes

gue participan en su preparacion el atender los requerimientos de cada uno de los alumnos.

Considerando lo establecido en el Plan de Estudio de la Licenciatura en Ensefianza y
Aprendizaje de la Historia (Anexo 15 del Acuerdo 16/08/22) que textualmente menciona:

Es viable generar una docencia formativa que centre su interés en la promocion y
movilizacion de saberes y experiencias individuales y colectivas que favorezcan la
adquisicion, construccion y el fortalecimiento de nuevos aprendizajes del estudiantado,
por ello, desde la perspectiva socio constructivista y sociocultural asumida, se plantea
como nucleo central la construccion y el desarrollo de experiencias de aprendizaje vivas
al implementar alguna de las siguientes estrategias: el aprendizaje basado en casos de
ensefianza, el aprendizaje basado en problemas, el aprendizaje en el servicio, el
aprendizaje colaborativo, aprendizaje por proyectos, asi como la deteccién y analisis de
incidentes criticos.

En cada uno de los cursos impartidos en la especialidad, debe considerarse alguna de

ellas como parte de su desarrollo.
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pues intervienen diferentes factores en ello.

Uno de los factores lo representa el hecho de que muchos de los docentes que imparten
cursos en la ENT, quienes pasaron de utilizar estrategias de ensefianza “tradicionalistas”
(centradas en el docente), a entrar en una “modalidad digital”, enfocandose en el disefio de
presentaciones en alguna plataforma, exposiciones y la realizacién de organizadores gréficos
para sistematizar informacion, por lo cual escasamente logran que los estudiantes se involucren
y busquen conocer mas de los temas abordados en clase y mucho menos vincularlos con su
realidad, en fin, que éstos puedan ser relevantes en su proceso formativo y que con ello lleguen

a cumplir adecuadamente el perfil de egreso marcado para la especialidad.

Como resultado de esto, se puede observar que los alumnos del grupo sujeto de estudio
consideren que, en los cursos correspondientes marcados en la malla curricular, aun cuando se
les proporcionaron conocimientos importantes, las estrategias utilizadas no les motivan a
interesarse por profundizar en estas tematicas y establecer vinculos de esos sucesos con la
realidad actual. Por lo cual optan por considerar como prioridad la memorizacién de datos y
solamente alcancen de forma parcial la asimilacion de conocimientos de su disciplina, con lo cual
no estarian en posibilidad de desempefarse como docentes de historia con una perspectiva de

la asignatura diferente.

Si se considera esta problematica de la realidad de los estudiantes del grado sujeto de
estudio, se entendera la magnitud que puede alcanzar la situacion ya mencionada pues al no
asimilar los contenidos de la especialidad como parte de su vida cotidiana, no podran entender
la historia como hechos y procesos planteandose intenciones y objetivos diferentes a los de la

mera acumulacion de saberes historicos.

Lo anterior tiene gran relevancia pues entonces al darle un sentido diferente a las
estrategias de enseflanza-aprendizaje utilizadas, se facilitara a los alumnos ser capaces de
realizar acciones que le permitan valorar su propio desarrollo como resultado de los cambios

duraderos y generalizables del devenir histérico de la humanidad.

A partir de los referentes arriba sefialados, surgié la necesidad de realizar una propuesta
gue coadyuve a dar solucion a la problematica detectada en los estudiantes ya mencionados, que

puede resumirse de la siguiente forma: los docentes en formacién de 3° de la ENT no se asimilan
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de forma significativa los contenidos curriculares de su especialidad, y por lo tanto no identifican

la Historia como una sucesion de procesos y acontecimientos que influyen en la vida actual.

Por ello, versa sobre el uso de la gamificacion para fortalecer de contenidos de la
especialidad en el grado objeto de estudio y poder asi llegar al manejo de la historia como un
andlisis critico de la informacién para la comprension de hechos y procesos plantedndose

intenciones y objetivos diferentes a los de la mera acumulacion de saberes historicos.

Para ello, se plante6 el siguiente cuestionamiento que sirvié de guia a este trabajo de
investigacion:
¢De qué forma se fortalecerd en alumnos de 3° de la LEyAH los contenidos curriculares al utilizar
la gamificacion como estrategia de trabajo docente?

Estrategia metodol6gica (en su caso)

En la metodologia cualitativa se observa el contexto en el que ocurren las situaciones y a
las personas desde una perspectiva holistica, pues éstos no son reducidos a variables
consideradas de forma aislada, si no tomados en cuenta como un todo, se estudia a las personas
tomando como referencia a su pasado y si llega a la situacion actual en la que se encuentran.
Entonces pues en esta investigacion mas que pretender determinar la relacion entre dos variables
fijas, se busca proporcionar una descripcion de la informacién que las variables arrojan al
relacionarse

Con la intencion de contar con datos e informacion que permita verificar el fortalecimiento
de los contenidos curriculares por parte los docentes en formacion, se plantea una investigacion
con un enfoque cualitativo.

Los autores Blasco y Pérez (2007), sefalan que:

“La investigacion cualitativa estudia la realidad en su contexto natural y como sucede.

Utiliza variedad de instrumentos para recoger informacion, en los que se describen las

rutinas y las situaciones problematicas, asi como los significados en la vida de los

participantes” (p. 17)

Como en este caso en particular se hace referencia a la informacién oral que ha proporcionado
el grupo objeto de estudio, asi como a la “conducta” observable durante y posterior a las

actividades de gamificacion, se confirma esta aseveracion.
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’ el desarrollo de su trabajo y que sera retomada en el presente documento, se encuentra la
investigacion accion la cual es una forma de busqueda que permite auto reflexionar, que ser
ejecutada por sus propios participantes especialmente en situaciones sociales entre las que se
incluyen las educativas auto reflexiva, llevada a cabo por participantes en situaciones sociales y
gue sirven para la comprension y de ser posible la modificacion de propias situaciones que
generan conflicto. Este método es recomendable para quienes realizan investigaciones en grupos
pequerios.

De acuerdo a diferentes autores este método esta conformado por ciclos y tiene la
caracteristica de ser flexible, ya que permite implementar ajustes (si asi se requiere) conforme se
pone en marcha hasta alcanzar cambios o modificaciones en la resolucion de las problematicas

detectadas.

De acuerdo con Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), enseguida se enlistan los ciclos del
proceso:
1. Deteccion y diagnéstico del problema de investigacion.

2. Elaboracion del plan para solucionar el problema o introducir el cambio.
3. Implementacion del plan y evaluacion de resultados.

4. Realimentacion, la cual conduce a un nuevo diagndstico y a una nueva espiral de reflexion

y accion.

Retomando este planteamiento, la presente investigacion se encuentra cerrando el paso
namero 3 y en unos dias se dara paso 4, la Realimentacion, la cual conduce a un nuevo

diagnostico y a una nueva espiral de reflexion y accién) respectivamente.

En lo que especta a los instrumentos utilizados por la investigacion cualitativa se puede
mencionar que tienen la caracteristica de favorecer el establecimiento de vinculos mas directos
con los involucrados, permiten enfocarse problemas relacionados de corte social, y que los
sujetos de estudio pueden expresar diferentes experiencias u opiniones sobre las teméticas
abordadas, ademas de que no requieren procesos largos en su disefio.

Para el caso de esta investigacion se han utilizado y se utilizaran en las siguientes etapas

como instrumentos para la recoleccion de datos:



, CONGRES
' INTERNACIONAL
s DE EDUCACION ¢

: CURRI'CULHIM

25,26 ¥ 27 DE SEPTIEMBRE  TLAXCALA

Observacion participante: Que permitid conocer la existencia de la situacion a estudiar,
asi como caracteristicas y opiniones de los sujetos de estudio. Y en un segundo momento
para identificar los procesos obtenidos con el uso de estrategia de gamificacion.
Entrevista: También se dio durante la fase de diagnéstico para obtener datos especificos
sobre los alumnos y nuevamente sera utilizada al final de la investigacion para la opinion
de los sujetos de estudio sobre la implementacion de la estrategia de gamificacion en el
fortalecimiento de sus contenidos curriculares.

Revision documental: El Depto. de control escolar de la institucion brindo las facilidades
necesarias para acceder a documentos con datos estadisticos de sobre los alumnaos con
los que se realizo la investigacion.

Ademas, se reviso bibliografia que permitié poder dar sustento a la parte teérica de este
documento.

Test: Con los que se pudo tener una panoramica acerca de la situacion de los alumnos
respecto a conocimientos y desarrollo de contenidos curriculares, asi como a los tipos de
estudio predominantes en los estudiantes del grupo, lo que represento informacion muy
importante para la elaboracion de este documento. Y se utilizara nuevamente con la
finalidad de tener datos sobre los resultados post aplicacion de la estrategia de

gamificacion.

Desarrollo

Para su realizacion es importante determinar y la periodicidad y las actividades que se

pretende realizar se presenta un listado con dicha informacion.

1.

2.

Disefio del proyecto de investigacion: Como parte del proceso se pretende concluir los
aspectos mas importantes que conforman el cimiento de la investigacion conocido como
protocolo de investigacion

Trabajo con el grupo sujeto de estudio para la organizacién previa, en esta etapa se
explicara en qué consisten las siguientes fases de esta investigacion y en especifico una
sesion informativa sobre lo que son las actividades de gamificacion.

Se subdividié al grupo en 4 equipos de trabajo para que se organicen y determinen cual
sera la tematica de Historia que abordaran, asi como la actividad de gamificacion que
realizaran.

Se reunié a los equipos de trabajo para asesorarles sobre el disefio de las actividades de

gamificacion.
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5. Se retomaron 4 sesiones de 90 minutos cada una, en donde los equipos de trabajo S w:%
A [ el RS

explicaran y aplicaran las estrategias de gamificacion que disefiaron con sus grupos B ans

6. En 1 sesién de aproximadamente 40 minutos cada una los alumnos sujetos de estudio
contestaran el post-test de conocimientos de historia y se conversara con ellos sobre su
experiencia y opinion con las actividades de gamificacion a manera de evaluacion

7. Se elaborara el informe sobre los resultados obtenidos con la aplicacion de la estrategia

seleccionada y se presentara dicha informacién bajo el mecanismo que la autoridad

determine.

Resultados y Conclusiones
Para su ejecucion se tiene contemplado realizar con los estudiantes 4 actividades de
gamificacion: 1. Preguntas y respuestas sobre la llustraciéon, 2. Memorama de la Independencia,

3. Ruleta del totalitarismo, 4. Preguntas y respuestas de las Civilizaciones Mesoamericanas.

Es importante sefalar que de acuerdo a la calendarizacion de actividades se acaba de
concluir con la aplicacion de las actividades y se dara inicio a la fase de evaluacion del impacto

de la estrategia en la formacion de los estudiantes normalistas del grupo sujeto de estudio.
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