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Resumen

Lo que mantiene enganchados hoy en dia a los jévenes son los videojuegos, las redes
sociales, las actividades que sean tendencia. ;Qué pasaria si las estrategias de ensefianza
aprendizaje fueran puestas en practica en una realidad presencial similar a la de un
videojuego? Como podemos sacar ventaja educativa con los aprendizajes informales en
esta nueva era educativa? Permitanme presentarles una estrategia exitosa utilizando la
gamificaciéon en el aula, la cual maximiza los aprendizajes y, por efecto, disminuye a
niveles histdricos la reprobacion. Compartir el nuevo enfoque del docente 4.0 offline.

Palabras clave: docente 4.0 offline, aprendizaje informal, Gamificacion, metodologia 4.0,
ambiente de aprendizaje.
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What keeps young people hooked today are video games, social networks, activities that are
trending. What would happen if the teaching-learning strategies were put into practice in a
face-to-face reality similar to that of a video game? How can we take educational advantage
with informal learning in this new educational era? Let me present a successful strategy
using gamification in the classroom, which maximizes learning and, by effect, reduces
failure to historical levels. Share the new approach of the teacher 4.0 offline.

4.0 offline teacher, informal learning, Gamification, 4.0 methodology, learning
environment.
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Introduccion

Por muchos dias afioraba tener el espacio para poder capacitarme en diversos temas
educativos con capacitadores de renombre nacional, y porque no, hasta internacional, poder
disefiar estrategias de ensefianza aprendizaje significativas que tuvieran unicamente los
aprendizajes imprescindibles que nuestros estudiantes requieren al egresar del Nivel Medio

Superior.

El 19 de marzo del afio 2020 iniciamos una nueva era educativa, de la manera mas épica
que pudiéramos imaginar. De un viernes a un lunes tuvimos que conectarnos con los grupos
a los cuales les impartiamos clases, con los medios que pudiéramos tener, adecuando las
actividades a conservar la salud emocional propia y sobre todo de nuestros estudiantes.
Debiamos entonces, aprender a dar clases desde casa, con plataformas que nos facilitaran
los espacios de interaccion para lograr aprendizajes eficaces, empezamos a participar en
seminarios nacionales e internacionales, en un mismo espacio de interaccion, pero todos

desde la comodidad de nuestros hogares.

Nuestros jovenes enfrentaron un reto similar, para ellos fue entrar a una nueva era de
aprendizaje. El hacer uso de la tecnologia para algo mas de las redes sociales, el pasar dia y
noche en la casa o en algunos casos, tener que ser los que salieran a trabajar por su
condicién de juventud y de menor riesgo de muerte, y seguir cumpliendo con las
s actividades que los docentes disefidbamos para su proceso educativo mermado por barreras
—- comunicativas. Pero hoy, a pesar de todas las adversidades enfrentadas, aqui estamos, dos
= afios después, muchas videoconferencias web, seminarios web, herramientas de ensefianza
=

aprendizaje digitales aprendidas, un Plan de estudios con aprendizajes imprescindibles,

muchas plataformas de educacién a distancia, sincrénicas y asincronicas, estrategias
didacticas por medio de retos, pero, sobre todo: un enfoque bien trazado de la praxis

docente diferente, un enfoque humano, digitalizado, simplificado, un enfoque 4.0.
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La inquietud por disefar esta estrategia nace desde que se aplico un juego en Wordwall que
consistia en identificar las clases de palabras por un laberinto, ese juego se aplico en el
salon de clases, se les comparti6 el enlace por Messenger y se solicitd que le subieran el
volumen a su celular, a la par el enlace ya se habia compartido en un laboratorio de
computo, para los alumnos que no pudieran realzarlo en el salon. El resultado fue: los
alumnos que no tenian celulares, solos iban al laboratorio para poderlo realizar, cada enlace
fue utilizado mas de 1000 veces, en un salon de 44 estudiantes, los alumnos leian sus
apuntes para poder saber cual palabra correspondia y en las evaluaciones docentes los

alumnos comentaron que les habia gustado mucho ese tipo de actividades.

El objetivo de esta ponencia es compartir como por medio de la gamificacion en el aula se
pueden unir: el resultado de dos afios de aprendizaje y perfeccionamiento de la practica
educativa en una educacion a distancia y los jovenes que regresan a nuestras aulas en esta
nueva realidad pospandémica. Analizar lo que mejor nos funcion6 para atraer la atencion y
el cumplimiento de nuestros estudiantes, mezclar los aprendizajes informales con los
formales y lograr que el regreso a las aulas sea un espacio de fortalecimiento de las

habilidades socioemocionales que nos lleve a formar jovenes de excelencia académica.

Universe II LEOYE es una estrategia que adentra al estudiante por medio de un avatar a un
universo de competencias en comunidades, en el cual deberan pasar por cinco mundos,
cumpliendo en cada uno de ellos 4 niveles que los lleven a desbloquear el mundo siguiente,
la travesia no es facil, ya que deben enfrentar retos que podran hacerlos ganar trofeos o
escudos para salir triunfadores y obtener la presea dorada de cada mundo de este universo

tan peligroso.
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Lo que hace exitosa la estrategia de ensefanza aprendizaje (Lopez Aymes, G.2012) es que
los jovenes sienten que estan dentro de un mundo virtual, dentro de una competencia y que
se tienen que ayudar entre ellos para cumplir con todas las actividades, los estudiantes
aprenden a ver la evaluacion como un proceso de perfeccion que los llevard a poder
desbloquear el otro aprendizaje esperado y asi continuar avanzando. Es el segundo semestre
que se aplica y se puede evidenciar que se logra al méximo el aprendizaje entre los
estudiantes, se puede implementar la transversalidad con todas las asignaturas y sobre todo
se logra minimizar la reprobacion en el aula al... 0%, si, asi como lo escucharon, podran

desertar, pero no reprobar.

Desarrollo

Tal vez se han preguntado ;por qué utilizar el término 4.0 offline? es un referente de lo que
podemos hacer en el aula pospandémica. Para (Calvo, 2020, pag. 62) la evolucion de la
educacion 1.0 comienza con los correos electronicos, los blogs institucionales, se avanzo al
2.0 con las redes sociales y la busqueda de informacioén en Google, después llegamos a la
era 3.0 en donde se multiplica la capacidad de blisqueda e interaccion de datos en la web y
define la era 4.0 como el espacio de interaccion entre lo digital y lo personal, como Siri,
Allegra, espacios en los cuales se puede interactuar entre la informacion, el profesorado y

el alumnado.

Es entonces cuando descubrimos que la educacion 4.0 es el eje central de la estrategia,

analizando el siguiente concepto:

La educacion 4.0 posee la capacidad de adaptarte a las innovaciones tecnologicas,
los cambios en el mercado del trabajo, las necesidades de formacion de los
estudiantes, asi como las condiciones de movilidad nacional e internacional en los
ambitos temporales, espaciales, didacticos, este ultimo aspecto refiere a la
capacidad del docente de realizar adecuaciones pedagodgicas y priorizar los

intereses de aprendizaje del alumno. (Calvo, 2020, pag. 66).
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Hablar de una estrategia de aprendizaje es hablar de un modelo pedagogico, el cual para
(Calvo, 2020, pag. 69) establece que este involucra todas las metodologias de aprendizaje

en un mismo modelo.

De este modo, las competencias requieren una base solida de conocimientos y ciertas
habilidades, los cuales se integran para un mismo proposito en un determinado contexto.
Los planes de estudio que adopten el enfoque en competencias no menospreciaran la
adquisicion de conocimientos, pero si enfatizaran su importancia como un recurso

fundamental en la formacion de los estudiantes.

Uno de los grandes retos para los docentes es la obligacion de reflexionar sobre los
procesos de aprendizaje de los alumnos, sus dificultades y sus logros, abandonar la idea de
que los buenos maestros son aquellos que son técnicos especialistas en la aplicacion de
estrategias formuladas y mecanismos establecidos, para dar paso a la critica y la reflexién
sobre si mismos. En este sentido los docentes se educan mientras mejoran su practica y
mejoran su practica mientras educan, los verdaderos transformadores son los que
encuentran en su deseo por encontrar nuevas soluciones a las problematicas encontradas,
conscientes de su compromiso para con sus alumnos, su afan por aprender y el servicio a la
sociedad, es decir una inclusion clara de la pedagogia critica como la base de la

investigacion- accion en la busqueda de soluciones a los problemas de aprendizaje.

Ahora se sabe que, en el proceso de aprender, las personas construyen sus propias
representaciones simbolicas de los conocimientos. Que el aprendizaje significa la
reorganizaciéon de estructuras cognitivas, proceso enriquecido por la demanda de tareas

diversas y las experiencias educativas.
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Es ahi en donde la reforma educativa debera ser énfasis para que sea mas atractiva y que
cumpla con los requerimientos buscados por los jovenes. Que cumpla con los objetivos
deseados y tantas veces buscados, que por una circunstancia u otra no lo puede lograr, de
esta manera el joven estudiante permanecerd durante todo el periodo escolar del nivel

medio superior.

Gamificacion
Universe Il LEOYE

Al inicio de la estrategia se les plantea a los estudiantes que entraremos a un universo
“Herramientas para el analisis de textos”, el cual contiene 5 mundos: Mundo I Notas,

Mundo II Sintesis, Mundo III Parafrasis, Mundo IV Resumen y Mundo V Sinopsis.

Los alumnos se organizan en equipos diversos y previamente buscan textos que les agraden

a los integrantes.

Cada estudiante disefia su avatar fantastico que lo identifique, con los superpoderes que
quieran que posea. Anexo 2. En los cinco mundos las actividades son similares, se

completan con cuatro niveles:

I El sabio. Buscar informacion que los lleve a entender que es la herramienta de analisis de

textos que se estd aprendiendo.

II Tutorial. La comunidad hace un tutorial de como se utiliza la herramienta.

111 Work. Las actividades que se planteen para la aplicaciéon de esta herramienta,
utilizando los textos que les sean de su agrado, realizaran desde memes de memes, Tiktoks

en vivo, obras de arte, etc.
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v Play. Todos los mundos tienen un juego de competencia entre equipos, ganador
recibird un trofeo y un premio, al juntar dos premios se gana un escudo, el cual podra
elegir, van desde salir 5 minutos, ponerle trabajo extra a un equipo, trabajar fuera del salon,

etc.

Hasta que el nivel esté completo por todos los integrantes pueden acceder al otro, si dentro
de la comunidad estan realizando actividades que no son del mundo, se asignard una
insignia de pausa y para quitarla deberds de realizar el Word que la maestra les asigne
(ejemplo: parafraseen de manera mecéanica la primera estrofa de las mafanitas). Si el
equipo junta tres vidas perdidas, se desintegra, dandoles oportunidad a los demés equipos a
aceptar a las almas perdidas y obtener un escudo si el avatar sobrevive (presenta los

trabajos realizados).

Se entrega un tablero por equipo el cual deberan ir completando los niveles de cada mundo,
si el trabajo por nivel en el instrumento de evaluacién nos informa que es: deficiente se
pone en amarillo, si es bueno, el nivel se marcara de verde y si es excelente se marcara de
rosa, se puede avanzar de amarillo a rosa en cualquier momento, mientras el equipo
complemente la actividad; este proceso se realizard de comunidad en comunidad, entre la

misma comunidad o el videojuego los puede evaluar. Ver Anexo.

Los materiales para la estrategia se pueden adaptar a los diversos contextos, no son costosos,
si no tienen oportunidad de sacar copias o de imprimir, los mismos alumnos pueden disefiar
sus propios tableros, trofeos, stickers, etc. O bien, el docente puede utilizar sellos,
calcomanias, dulces, marcadores de distintos colores, etc. La tnica limitante es limitar a la

imaginacion para el disefio de material.
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Cierto es, que no es una estrategia sencilla, en algun punto debe recaer la magia, el docente
debe adecuar las actividades a retos, debe motivar a los estudiantes, debe crear un ambiente
en el aula propicio para la gamificacion y los mismos estudiantes por motivacion iran
apoyando o motivando a los otros para que realicen las actividades y asi todos los

integrantes puedan avanzar al siguiente nivel del juego.

Ventajas de la estrategia
Divertida

Aplicable en todos los contextos

Materiales accesibles Colaboracion

Todos terminan las actividades, motivados unos por otros. Desarrollo de
las habilidades socioemocionales.

Desventajas

Los alumnos te persiguen por la clase, cada que terminan un nivel.

Quedas con las manos con tinta por el tablero o por los sellos.

Ejerce ruido y espacios de trabajo en equipo, todo el piso es campo de batalla. No tienes
alumnos en intersemestral.

Es importante aplicar este tipo de estrategias, porque nuestros jovenes se enganchan con
actividades que sean tendencia, y les permita una puesta en accion de todos sus
conocimientos previos, es el juego el que lleva a sumergir a los estudiantes a una realidad

presencial, apoyar a otros compaiieros y lograr el bien comun.
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El reto como maestro ya no solo es ensefiar sino producir aprendizaje significativo, es decir,
que el alumno aprenda lo que el maestro esta viviendo. Debemos buscar la forma o los
productos para transferir aprendizaje, tratar de cambiar ideologias y modos de transmitir
nuestros conocimientos. Buscar la manera mas facil de que el joven estudiante aprenda. El
proposito del todo docente debe ser contribuir en el avance educativo de nuestro pais, para
lograrlo debe prepararse profesionalmente y actualizar sus conocimientos constantemente.

Y el resultado sera alumnos aprendiendo.

Considero que este tipo de estrategia lleva a fortalecer capacidades como la agilidad para
ser los primeros en terminar y hacerlo de manera excelente poniendo en practica todo lo

aprendido.

El rol del docente sigue siendo el de disenar la magia de encuentro en los ambientes de
aprendizaje enganchando a nuestros estudiantes y que sigan aprendiendo, que estos

ambientes sean contextualizados.

Se puede pensar que esta estrategia estd disefiada para usar mucho material o generar
gastos, pero no, esta estrategia, al contrario, basta con la imaginaciéon y un ambiente

factible para que su éxito sea el esperado.

El maestro habra de implementar estrategias interdisciplinarias, basados en la
transversalidad con la cual se integran las competencias que habran de convertirse en las
herramientas de vida de los alumnos, una responsabilidad mayuscula tiene que ver con el

desarrollo emocional y cognitivo del alumno en el presente y en el futuro.
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Es necesario que el docente desarrolle el papel de lider del equipo basado en la mediacion
de las actividades y el reencuentro entre el joven y el trabajo colaborativo, el cambio en el
énfasis puesto en la ensefianza hacia el aprendizaje se trata de generar procesos mas
acordes a las necesidades habituales de los alumnos, de su realidad diaria, de su edad, pero
anticipando siempre el desarrollo de herramientas basicas para asegurar su aprendizaje en

el futuro.

El cambio requerido en los sistemas de educacion a partir de la implementacion del modelo
educativo 2017 y su Marco Curricular es la base mas fuerte de esta estrategia, todo modelo

educativo ejerce un ajuste en las metodologias de ensefianza, pues es el docente

Se debe de crear un ambiente de aprendizaje y asi generar un entorno multidireccional,
donde cada uno de los agentes involucrados interacciones entre si y asi puedan enriquecerse
la experiencia de aprendizaje. En la Giltima década, se ha aplicado de manera exponencial el
acceso a la informacion, ya que con un solo “clic” podemos obtener gran cantidad de dato,
he aqui donde encontramos una herramienta muy efectiva para desarrollar un ambiente de

aprendizaje mas dindmico.

El enfoque 4.0 plantea a los docentes actuales como uno de los principales retos a la
evaluacion, bajo un enfoque constructivo social, permite a todos los involucrados en el
proceso de ensefianza y aprendizaje contar con la oportunidad de hacer un seguimiento
detallado de los trayectos individuales de los educandos en pro de una medicién mas justa

que posibilite a los mismos la toma de decisiones oportunas.
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Se considera que si cada uno de los docentes cumplieran al pie de la letra lo que se menciona
anteriormente lograriamos sacar alumnos con buena calidad educativa, es decir, el nivel de
conocimientos seria mas alto, esto ayudaria en todos los aspectos, tanto sociales como
laborales, ya que seriamos un pais con personal altamente calificado, y por consecuencia
esto atraeria mayores fuetes de empleo, y la sociedad seria diferente en el aspecto de

comportamiento.

Considero que en esto recae la magia de un enfoque humanista, de un enfoque 4.0 offline
hacer del aprendizaje un punto de encuentro, una realidad inclusiva, humana y de
excelencia, que trabaje desde el corazon elimine la reprobacion y logre el fortalecimiento

del ser humano.
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