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Resumen

La gamificacién durante la pandemia es un recurso de mucha utilidad para el docente
en las aulas virtuales e hibridas; siempre que ésta sea asistida durante el curso por otras

herramientas correspondientes a las tecnologias del aprendizaje.

Una clase gamificada siempre debe respetar los lineamientos institucionales
(filosofia, planeaciones, recursos) y requiere del interés del docente para prepararse
previamente. El caso que se presenta aborda el tema “Clasificacion del trabajo en México”
mediante la plataforma Socrative. Por ello, se desarroll6 una secuencia para la aplicacion de

la gamificacion, una tabla de aplicaciones para gamificar y un tutorial sobre Socrative.

Palabras clave: Gamificacion, TIC, Clases en linea, Pandemia, Socrative.



CLASE GAMIFICADA DURANTE LA PANDEMIA 3

Con base en el Acuerdo 02/03/20! emitido por la Secretaria de Educacion Publica
(SEP) el pasado mes de marzo del 2020, fueron suspendidas las clases en todos los niveles
educativos de manera temporal a causa del Coronavirus SARS-CoV-2, del cual “el 11 de
marzo de 2020, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), declar6 que la COVID-19 pasa
de ser una epidemia a una pandemia” (Acuerdo 02/03/20, 2020, parr. 6). Esta suspension, en
efecto, se ha prolongado durante muchos meses, por lo que, al mes de abril del 2021, sigue
vigente.

En la Prepa Ibero Puebla (PIP), esta suspensién formé parte de la agenda institucional
que acatd las sugerencias y protocolos de salud para no poner en riesgo a la comunidad
estudiantil, asi como al personal docente y administrativo. Tras esta medida, los directivos
institucionales decidieron iniciar con una estrategia de clases en linea mediante el apoyo de
las plataformas Microsoft Teams y Moodle; estrategia que ha permanecido en la PIP desde el
fin del periodo de Primavera 2020, hasta Primavera 2021.

El reto de las clases en linea como nuevo modelo educativo institucional, y también
internacional, ha implicado que docentes y alumnos tengan apertura a nuevas maneras de
ensefar y, por lo tanto, de aprender. Con ello, a pesar de contar con herramientas de gestion
de aprendizaje (Learning Content Management) o de interaccion por videoconferencias, el
camino no ha sido facil para lograr la atencion del alumno como en un salon de clases.

Dado lo anterior, el presente ensayo pretende proveer herramientas de gamificacion
en linea que apoyen el trabajo del docente y la atencion del estudiante mediante una propuesta
basada en la experiencia y aplicacion de la gamificacion en el curso de Formacién Ignaciana
para tercer semestre de la PIP durante el periodo Otofio 2020; con el firme objetivo de que
esta propuesta sirva como una guia practica para las aulas de cualquier asignatura.

La definicion de gamificacion tiene un marco de referencia muy amplio que va desde
el origen del término acufiado por Nick Pelling en 2002 segin Marczewski (2013) en
Gamification a simple introduction (p. 3), hasta Karl. M. Kapp y Deterding, Dixon, Khaled
y Nacke, de los cuales tomaremos el concepto principal: “es el uso de elementos de disefio

de juegos en contextos ajenos al juego” [traduccion propia] (Deterding et al., 2011, p. 2).

1 ACUERDO ntimero 02/03/20 por el que se suspenden las clases en las escuelas de educacion preescolar,
primaria, secundaria, normal y demas para la formacion de maestros de educacién bésica del Sistema Educativo
Nacional, asi como aquellas de los tipos medio superior y superior dependientes de la Secretaria de Educacion
Publica (Acuerdo 02/03/20).
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En otras palabras, la gamificacion utiliza las virtudes del juego, pero no es un juego
ni se trata de jugar por jugar, sino que permite utilizar el juego para acceder a conocimientos
mediante la dinamica ladica que ofrecen. De esta forma, la gamificacién aplicada a la
educacion (contextualmente ajena al juego) permitiria acceder o conocer de manera mas
sencilla y préctica los contenidos de cualquier asignatura que utilice esta herramienta.

Para poner en préactica la gamificacion en la ensefianza de algtn tema (ver Figura 1),
es necesario partir de la apertura del docente para gamificar el o los temas que desea ensefiar,
mismos que debera seleccionar en segunda instancia. Posteriormente, el docente debe
informarse y prepararse mediante cursos o tener a la mano una guia que le permita conocer
las herramientas de gamificacion predeterminadas o de apoyo para la creacion propia de los

juegos. En sucesivo, debera gamificar su tema, aplicar el juego y consultar los resultados.

Presentacion de caso: asignatura de Formacion Ignaciana para tercer semestre

La asignatura de Formacion Ignaciana en la PIP es una materia curricular con carga
horaria de dos horas semanales; esta asignatura se cursa de primero a sexto semestre, dentro
de los cuales se abordan tematicas sociales, humanitarias y ambientales, ademas de préacticas
especificas como el servicio social en segundo semestre, la experiencia laboral en cuarto
semestre y la experiencia rural en sexto semestre.

Para la presentacion de este caso, se partira de la secuencia para la gamificacion en el
aula que esté disponible en la Figura 1, por lo que se proveera un conjunto de herramientas
para gamificar de acuerdo con la filosofia educativa de las instituciones jesuitas (aunque cada
docente puede adaptar los juegos a la pedagogia que caracterice a su institucion), es decir,
que las herramientas de juego, ademas de proveer los conocimientos del tema especifico,
apoyen en la ensefianza por acompafiamiento de la filosofia ignaciana o cura personalis.

Previo a la seleccion del tema, es indispensable que todo profesor del sistema jesuita
comprenda la importancia que tienen en el desarrollo de sus clases la aplicacion de los cincos
pasos del Paradigma Pedagdgico Ignaciano que propuso la Comision Internacional de
Apostolado en Educacion Jesuita (ICAJE): “contexto, experiencia, re-flexion, accion,
evaluacion” (ICAJE, 1993, p. 12).

Paso 1. Seleccion del tema: es el momento mas sencillo de la gamificacion, puesto

que el docente Unicamente debera recurrir a su guia de estudios o syllabus, segun sea el caso,
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y seleccionar el tema de clase que desea gamificar. Sin embargo, una buena alternativa es
que el tema que seleccione sea alguno de gran importancia o dificultad.

En el caso que se presenta se recurrié a la guia del curso de Formacion Ignaciana
“Trabajo y Dignidad Humana” de tercer semestre para el periodo Otofio 2020, de la cual se
seleccioné el tema 1.2. Clasificacion del trabajo en México correspondiente a la Unidad I.
Trabajo y dignidad (PIP, Correo Institucional PIP, 2020).

Paso 2. Seleccion del gamificador: a pesar de que este paso parece sencillo, es
necesario tener una nocion de los recursos para gamificacion que se tienen al alcance, por lo
cual, la Tabla 1 presenta un conjunto aplicaciones y sus utilidades para la gamificacién en el
aula virtual, pero también en el aula hibrida e incluso presencial.

Como se expuso en parrafos anteriores, el tema seleccionado fue “1.2. Clasificacion
del trabajo en México”, del cual se pretende lograr que los alumnos conozcan los principales
tipos de trabajo que existen en Mexico a partir de la “Clasificacion Mexicana de
Ocupaciones” (2012) elaborada por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI).

Debido a esto, el gamificador no necesita ser de tiempo prolongado como los de
aventura o videojuego, por lo que podria elegirse uno de juego practico o instantaneo, o bien
de presentaciones o quizzes segun los propdsitos de la unidad contenidos en la guia. Para este
caso se utilizo la aplicacion Socrative pues esta permite que los alumnos realicen al mismo
tiempo una recuperacion de la lectura y una evaluacion de lo aprendido.

Paso 3. Gamificacion del tema: el tema se gamifica partiendo de lo que el docente
desea lograr en los alumnos utilizando esta aplicacion. Sucesivamente, si el docente no tiene
experiencia en el manejo de este tipo de aplicaciones es recomendable que tome una breve
capacitacion o autocapacitacion por medio de talleres, Massive Online Open Courses
(MOOC) o de tutoriales disponibles en la red. Aunque vale la pena resaltar que, salvo el tipo
de aventura o videojuego, los demas son sumamente intuitivos.

De manera especifica, en Socrative, hay un conjunto de acciones que debe realizar el
docente para gamificar en esta aplicacion (ver imagenes en los Anexos 2, 3y 4). Lo primero
es obtener una cuenta gratuita de usuario como profesor (siempre hay dos tipos: profesor y
alumno). Una vez que se ha obtenido la cuenta se ingresa a la plataforma y selecciona la
opcidn Quizzes, la cual lo dirigira a una venta que tiene un boton llamado Add Quiz que, a su

vez, brinda la opcién de crear un nuevo quiz. Una vez que han hecho clic ahi, se presenta una
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plantilla que debe ser llenada con el titulo y las preguntas (de opcion multiple, de respuesta
corta y verdadero o falso) que desea realizarles a los alumnos. Al terminar de ingresar sus
preguntas debe guardar y regresar. Con esto, finaliza la creacion de su juego.

Paso 4. Aplicacion del juego: en el momento de su clase debe indicar a sus alumnos
que ingresen a la plataforma como Student para lo cual se les pedird un Room o clase que es
un codigo predeterminado visible en la parte central superior de la cuenta del profesor.
Aunado a esto, el profesor ira a la opcién Launch en la que escogera el tipo de quiz, el nombre
de éste y las caracteristicas que desea incluir. Posteriormente, iniciara el juego.

Paso 5. Recoleccion de resultados: una vez que los estudiantes han respondido a las
preguntas, las cuales se evallan automaticamente, el profesor deberd acudir a la ventana
Results y seleccionar el quiz que desea consultar para observar el desempefio de sus
estudiantes, las preguntas con mas aciertos y errores e incluso podra exportarlas a Excel.

A modo de conclusion, la gamificacion deber ser tomada como una herramienta de
apoyo dentro de las tecnologias de la educacion y no como un activo Unico del curso del
profesor. Sus cualidades ludicas permiten que el alumno aprenda jugando, incluso sin que lo
note, al tiempo que, si la clase le brinda la posibilidad de ir superando metas que sean muy
visibles y tangibles para él, se motivara a continuar con la clase y lograra el aprendizaje
esperado, asi como los propositos del curso.

Especificamente, en la asignatura de Formacion Ignaciana, esta estrategia permitio
alcances por encima del conocimiento de los temas, es decir, logré establecer el gusto por la
materia y el interés necesario que ha permitido a los estudiantes profundizar en sus
reflexiones. Sin embargo, como cada estrategia, estas no funcionan siempre con la totalidad
de los alumnos y, por ende, no debe descartarse el uso y aprendizaje de otras tecnologias de
la educacion que respalden el acompafiamiento del docente hacia su alumno; ain mas en un

contexto de contingencia sanitaria como el que estamos viviendo actualmente.
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AnNexos

Anexo 1. Figuras y tablas

Figura 1

Secuencia para la aplicacion de la gamificacion en el aula

Fuente: elaboracion propia

Tabla 1

ll 1. Seleccionar el

tema

2. Seleccionar el
gamificador

= 3. Gamificar el tema

Aplicaciones para la gamificacion

5. Recolectar
resultados

m 4. Aplicar el juego

Tipo

Aplicaciones

Utilidad

De aventura o

videojuego

Classcraft, Duolingo, Elever,

Freckle, Knowre, Toovari.

Este tipo de aplicaciones sirven para
usarse de manera constante en el
aula, ya que los alumnos pueden ir
subiendo de nivel ganando puntos
mientras realizan las actividades.

De juego practico o

instantaneo

Genially, Nearpod, Word
Wall, Zondle.

Este tipo de aplicaciones sirven para
abordar un tema complejo, recuperar
una lectura, realizar pausas activas,
como actividad durante la clase o
como tarea.

De presentaciones,

examenes o0 quizzes

Kahoot,

Pear Deck, Quizlet, Quizziz,

Genially, Nearpod,

Socrative.

Este tipo de aplicaciones sirven para
recuperar una lectura, conocer el
conocimiento previo, evaluar un
parcial 0 momento, hacer concursos,
pero también para fomentar el
trabajo en equipo o colaborativo.

Fuente: tabla de elaboracién propia.
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Anexo 2. Pasos para iniciar con Socrative

2.1. Primer ingreso a la pagina

socrative

Meet Socrative

Your classroom app for fun, effective
engagement and on-the-fly assessments.

Sign up Tor free

2.2. Teacher Login

Student Login

Teacher Login

Don'"t have an account?

5ign up now! «
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2.3. Ingreso de cuenta para Teacher Login
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2.4. Crear nuevo quizz
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Erick Edunrau
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2.5. Ingreso de preguntas para el quiz
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Erick Eduurdu w
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Add a question to get started!
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2.6. Guardar las preguntas y regresar al principio
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V. (Cubl =4 Iy princos carsctenintics ol Grupo Princps 11, Profesonstas? .
Maa reCiDion struecide y fonnacidn profusicedl en @l niyul o RECCInNUan superion =
llicentiaturs, , 0OCHOT 00, DOSGracH

B8 Actian genaraiments, beje la dracodn y asesoramiantc oo especiaistas
€ Sededicun aarpatr cses INSIUCEEN ¥ CRDBTRACGN 60 esCudles, INalituln, Cozas de
Cuttury y atrns @

B Pusden o no tenar ues scucaciin 1ol e Al sciping, yi gue el cae Acte Cratin o (as
mamas, hacen que sy dessmp=in no depandn del conocimisnto 14cnco adguedo en s
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Anexo 3. Pasos para la aplicacion

3.1. Ir ala opcion Launch

O bome - dssetie R St x + o - o x

€ = C 8 saoourescommm e et % ON -

Erick Edunrdu ~

€ -

Quiz Space Race £xit Ticket
QUICK QUESTION
e e
/
{
NAC g
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; g
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3.2. Seleccionar el tipo de quiz
0 lome - Sszetre ¥ @ e ¥ o - o x
€ = C 8 saoourescommm e et ® ON =~

Erick Edunrdu w

i
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3.3. Seleccionar entre los Quizzes creado previamente

Ohitmme w0 e S SIS
€ = C 8 saoourescommmie e e * O® =%~ i

Launch Quiz

° Choosze Quiz SRep tof2
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Gengrate . Examen de Junp e
Cangratia Gisites 2009 w20

3.4. Seleccionar las opciones de aplicacion del quiz
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3.5. Iniciar la aplicacion del quiz
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Anexo 4. Recoleccion de Resultados

4.1. Revisar los resultados en la pestaiia Reports

O bome Sssetie B 2 Sustee = 4 o - o 13

€ = C 8 baooumescommmie sty SAGTIL) o O MM~ i

EFRIAS

. o .
Clasificacion del trabajo en México RS e
viernes, 11 de septierntice de 2020 7:37
B show Names B show Recponies D show Nesuns
NANE o SCORE N 2 1 2 3 4 5 6 7 " 0
------- v 33% i t ' =
sensane v EAN
sessnse v 3%
serrnn - ~ M
srnenne -~ ETH
------- v EB%
obussss v




