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RESUMEN

El objetivo de la investigacién aqui descrita fue utilizar la gamificacién como

estrategia did4ctica para mejorar la motivacién de las alumnas y alumnos en la
asignatura de Historia de México en el bachillerato del Colegio Real Victoria
de la ciudad de Veracruz durante el ciclo escolar 2023-2024. La indagatoria
siguié una metodologfa de tipo experimental y un enfoque mixto, la cual

utiliz6 la encuesta y observacién como técnicas de recoleccién de datos. Al
inicio de la pesquisa, se consideré una poblacién de 60 estudiantados; sin
embargo, al finalizar una prueba piloto se excluy6 la mitad para trabajar solo
con 30 alumnas y alumnos del cuarto semestre. Las encuestas aplicadas se
realizaron con el alumnado seleccionado de cuarto semestre grupos A y B,
las cuales fueron estructuradas en tres dimensiones: grado de importancia de
la asignatura, estrategias did4cticas y motivacién gamificada. Los resultados
muestran que los alumnos y alumnas consideran importante la asignatura
y que las estrategias diddcticas que se usan para su ensefianza pueden
motivarlos o no. En conclusién, emplear la gamificacién como
estrategia de ensefianza ayuda en la motivacién de las
educandas y educandos, por otra parte, mejora los
resultados formativos y sumativos.

Palabras clave: educacién bisica,
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material did4ctico,

motivacién

The objective of the research described here

was to use gamiﬁcation as a teaching strategy to

improve student motivation in the subject of Mexican

History at Colegio Real Victoria in Veracruz during the 2023-

2024 school year. The inquiry followed an experimental methodology

and a mixed-methods approach, using surveys and observation as data

collection techniques. Initially, the study population consisted of 60 students;

however, after a pilot test, half were excluded, leaving only 30 fourth-semester students.

The surveys were administered to the selected fourth-semester students in groups A and

B and were structured around three dimensions: the importance of the subject, teaching

strategies, and gamified motivation. The results show that the students consider the

subject important and that the teaching strategies used may or may not motivate them.

In conclusion, using gamification as a teaching strategy helps motivate students and
improves formative and summative results.
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Introduccion

El tema por desarrollar, en este escrito tiene como propdsito resal-
tar la importancia de la gamificacién como estrategia diddctica (ver Figura
9. ¢Con cudl de las siguientes estrategias crees que aprendes mejor?); al res-
pecto, conviene decir que es una metodologia que motiva al alumnado y
como menciona Naranjo (2009) “la motivacién activa dirige y mantiene la
conducta hacia las metas educativas que este se propone” (p. 68), factor fun-
damental para alcanzar un aprendizaje significativo.

Se debe agregar que, al emplear recursos diddcticos diferentes a los
que previamente utilizaron sus maestros y maestras, que estin centrados en
que las alumnas y alumnos, construyan su aprendizaje a través de metodo-
logfas activas, rompen con la ensefanza tradicional, la cual favorece que las
“clases de historia se vuelvan aburridas, mondtonas y rutinarias” (Bautista,
2021, p. 55), en contraste con el aprender jugando, donde el alumnado esta
al centro del aprendizaje; en otras palabras, el estudiantado pasa a tener el rol
principal y el personal docente se convierte en guia, al fragmentar, totalmen-
te, el protagonismo que tienen los maestros y maestras desde la ensefianza
tradicional que “domina completamente al alumno y no da lugar a que par-
ticipe en el proceso de aprendizaje” (Mancillas-Castillo, 2023, p. 28).

El objetivo principal de la investigacién fue utilizar la gamificacién
como estrategia diddctica para mejorar la motivacién de las alumnas y alum-
nos en la asignatura Historia de México de bachillerato del Colegio Real
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Victoria de la ciudad de Veracruz. Como propdsitos secundarios, se estable-
cieron tres, el primero fue identificar las estrategias diddcticas que motivan
al estudiante. Segundo, definir el grado de importancia que le dan a la asig-
natura. Tercero, identificar la opinién de los alumnos y las alumnas acerca
de los contenidos que se trabajan en clase. Para dicha indagatoria, se usé
una metodologfa de tipo experimental, al ser especificamente la encuesta y
la observacidn directa las técnicas de recoleccién de datos.

El resultado mis significativo que dio la pesquisa es que si hay mayor
motivacién por la asignatura cuando se utilizan recursos gamificados (ver Fi-
gura 10. ;Te sientes mayormente motivado por la clase cuando se involucran
los juegos?); también, resulta importante mencionar que las alumnas y los
estudiantes consideran util e importante la asignatura (ver Figura 3. ;Cudl
asignatura es tu favorita?).

Como si fuera poco, y a pesar de las reformas educativas que se han
hecho en los ultimos afios, destaca evitar la memorizacién como propdsito
de enseflanza e implementar el constructivismo, desarrollar competencias
histéricas, etc.; sin embargo, esto no se ha logrado y se sigue ensefiando des-
de la metodologfa tradicional (Mora y Ortiz, 2013).

En lo que respecta a la conclusién, se puede mencionar que la estra-
tegia diddctica es util y logra los propésitos; sin embargo, se deben tomar en
cuenta varios aspectos tales como el grado de dificultad y el tiempo destina-
do. Por dltimo, se presentan cuatro apartados tedricos que hablan sobre las
distintas perspectivas de ensefiar Historia de México, la diddctica que se ha
usado para su ensefianza, el concepto de gamificacién y su uso como estra-
tegia diddctica.
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Distintas perspectivas de la ensefianza
de Historia de México

Con respecto a la asignatura de Historia de México, esta se vuelve
elemental para entender la realidad politica, econémica, cultural y social por
la que atraviesa, en lo particular, el pafs y, en lo general, el mundo en el afio
2025; por otra parte, Castro-Torres y Martinez-Rodriguez (2025), han ma-
nifestado en unos de sus estudios, que existe gran desconocimiento de los
maestros de Historia, acerca de la disciplina, su terminologfa y ensefianza, lo
cual exige un andlisis profundo del profesorado.

Sin embargo, alcanzar estas competencias se vuelve complicado por
distintos factores, entre los que destacan la poca motivacién del estudian-
tado, el desinterés y las malas précticas pedagdgicas. Es necesario considerar
que la did4ctica que se ha usado durante los afios previos no ha proporcio-
nado los resultados que se esperaban, principalmente por estar sujeta a la
memorizacién de fechas, procesos o personajes (Bautista, 2021).

Segun Bertram ez /. (2017), la indagatoria de nuevas estrategias de
ensefanza para la Historia debe ir mds alld de la memorizacién de los con-
tenidos, buscar que los alumnos y alumnas desarrollen un pensamiento
histérico capaz de entender el pasado y proponer alternativas de cambio en
el presente.

Ante lo expuesto, se puede establecer que la funcién del profesional
de la ensefianza es muy importante para contrarrestar los resultados antes
mencionados. Segun Garcfa (2021), “interviene la labor docente que se
emplea en el aula, tanto a un nivel did4ctico (entendimiento de los temas
tradicionales a través de explicaciones innovadoras) como técnico (herra-
mientas y recursos tecnoldgicos utilizados para hacer llegar el conocimiento
al estudiante)” (p. 40).
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Al mismo tiempo, los profesionales de la educacién son los encar-
gados de generar y dirigir al estudiantado, por medio de “estrategias que
lo motiven y despierten el interés a estudiar” (Zurita ez al., 2023, p. 22), la
Historia de México. Asimismo, para formar ambientes de aprendizaje que
ayuden al desarrollo de competencias, se pueden incluir aqui el manejo de la
informacion histérica y el desarrollo del pensamiento critico.

Recapitulando, la ensefianza de la Historia de México es trascenden-
tal para la vida del alumnado, principalmente, por el hecho de que provee
herramientas para entender y proponer cambios de mejora en sus distintos
contextos. Aunando a lo anterior, la idea del estudiantado en el centro, no
como receptor, mds bien como constructor de su conocimiento, ayuda en
el progreso de habilidades que les serdn dtiles para su vida, por ejemplo, el

desarrollo del pensamiento critico y légico.

Didactica de la Historia de México

Garcfa (2021), argumenta que “Ante el tradicional sistema de edu-
cacién por el cual los estudiantes deben aprender y memorizar muchos
contenidos que no llegarfan a comprender y que, por lo tanto, generarfa un
desprecio o desapego hacia la asignatura” (p. 4), resultado que ha sido un
constante en las aulas y ha originado el cuestionamiento acerca de ¢para qué
sirve la Historia? en los alumnos y las alumnas.

En ese sentido, la propuesta didéctica, del aula gamificada, se convier-
te en el principal actor para suministrar un mayor grado de motivacién en el
alumnado, con la intencién de lograr cambios acerca de la vision que tienen
sobre la materia (ver Figura 1. s Cudl asignatura consideras de mayor grado

de dificultad?y Figura 2. s Qué asignatura consideras de mayor importancia
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para la vida?); en otras palabras, usar esta metodologfa favorece desde lo
extrinseco e intrinseco.

Ante esa incertidumbre, se han originado nuevas metodologfas de
ensefianza que dejan de lado la cdtedra tradicional. El efecto de ello y como
lo hace ver Sdnchez (2007), se refleja en la necesidad de una constante actua-
lizacién docente, con la finalidad de conocer nuevas técnicas y recursos que
ayuden a cambiar la forma de ensefiar Historia de México, y lograr que los
alumnos y alumnos consideren la asignatura entre sus preferidas (ver Figura
3.¢Cudl asignatura es tu favorita?).

Por otra parte, cabe incluir los retos de enfrentarse al choque genera-
cional; dicho desde la investigacién de Sinchez ez al. (2020), el profesorado
con més de 40 afios incidi6 de forma constante en los tépicos relacionados
con la ensefianza tradicional. Se puede hipotetizar y vincular estas antiguas
précticas, con la forma en que fueron instruidos, la actualizacién pedagégica
o la formacidn profesional con la que cuenta.

En otro sentido, Bautista (2021) enfatiza sobre las diferencias educati-
vas y diddcticas que hay entre los maestros y maestras de los diferentes niveles
educativos. El profesorado de primaria egresa de universidades formadoras,
con bases propias del quehacer didéctico, por otra parte, el profesorado de
secundaria puede impartir clases sin poseer conocimiento pedagdgico, debi-
do al profesiograma que solicita la Secretaria de Educacién Publica.

Como si fuera poco, existen otros factores, que han hecho que el uso
de la ensefianza tradicional se siga empleando en las aulas mexicanas, dos
ejemplos de ellos, son la poca actualizacién pedagdgica y el carente uso de
la tecnologfa (Bautista, 2021), elementos importantes para el mejoramiento
de la did4ctica, en particular, por lo que menciona Andelique (2011) sobre
“la elaboracién de propuestas alternativas de ensefianza permiten a los estu-

diantes llevar a la préctica las propuestas metodoldgicas” (p. 263).

Revista Ensayos Pedagdgicos 7
Vol. XXI, N.° 1. Enero-junio, 2026
1-34, EISSN: 2215-3330, ISSN: 1659-0104



Jorge Alejandro Trejo Alarcén

Al mismo tiempo, otro de los resultados sobre el uso de la ense-
fianza tradicional es la edad del cuerpo docente; son los de mayor edad los
que siguen recurriendo a una diddctica memoristica (Sdnchez ez a/., 2020).
No se busca un juicio, sino que se sugiere la actualizacién para mejorar la
préctica y no causar un desgaste académico (ver Figura 4. ; Qué asignatura
consideras necesita mayor tiempo de estudio?), resultado de hacer las clases
mayormente expositivas.

Por lo antes mencionado, se propone la gamificacién como estrate-
gia diddctica (ver Figura 9. sCon cudl de las siguientes estrategias crees que
aprendes mejor?), pues los problemas que han sido mencionados, sobre
todo la idea de que la Historia aporta muy poco al aprendizaje (ver Figura
5. Contribucion al aprendizaje de las asignaturas, segiin el estudiantado) es
preocupante. Aqui, vale la pena decir que estas dificultades no son particu-
lares de México.

En investigaciones de otras latitudes, por ejemplo como Argentina,
Andrade (2025) hace ver que el uso de la gamificacién mejora la motiva-
cién y fomenta el desarrollo de habilidades; en Colombia, Mayor (2019)
descubrié que el aplicar esta estrategia refuerza el desarrollo del pensamien-
to critico y, por dltimo, en Espafa, Parra y Torres (2018) revelaron que la
creatividad, la espontaneidad, la diversién y la involucracién se mejoran con
esta did4ctica.

Puede agregarse que las indagatorias antes mencionadas coinci-
den con las dificultades abordadas en este estudio. Estos focos rojos deben
despertar las alertas pedagdgicas, con la intencién de modificar la ensefiar
Historia de México, agregando a lo anterior, la importancia que tiene la
disciplina para generar pensamiento critico (ver Figura 6. Consideras la His-

toria de México titil para la vida).
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Aproximacion conceptual a la gamificacion

Para comenzar, es necesario responder tres preguntas que pueden
aparecer en las aulas, con los colectivos docentes y con los padres y las madres
de familia, sobre la gamificacién. En primer lugar, ¢qué es la gamificacién?
ante ella, se puede responder como la metodologfa emergente y activa que se
basa en el juego, tiene como propésitos que el alumnado desarrolle compe-
tencias, se motive y sea el constructor de su aprendizaje.

Con respecto a la segunda pregunta sobre, ¢en qué consiste la gami-
ficacién?, la respuesta ronda en aplicar recursos pedagdgicos que utilicen
elementos del juego y videojuegos para conseguir que las alumnas y los
alumnos se motiven por su aprendizaje, ademds de favorecer la resolucién de
problemas a través del aprendizaje basado en retos e impulsar la creatividad
para la toma de decisiones.

Al mismo tiempo, cabe remarcar, que la didéctica tradicional con la
que ha trabajado el colectivo docente, ha afectado la motivacién intrinseca y
extrinseca del alumnado, bdsicamente, por el uso de estrategias que se enfo-
can solo en la memorizacién, por ejemplo, la elaboracién de resimenes, ante
ello estd la necesidad de replantearse la forma en que se estd impartiendo (ver
Figura 7. Los contenidos trabajados en clase te parecen?y Figura 8.;Qué nivel
de importancia le das a la asignatura de Historia de México?).

Por tltimo, ¢ Cudles son los roles del cuerpo docente y del estudianta-
do? Para ello, se menciona que los primeros se convierten en gufas durante el
proceso de enseflanza-aprendizaje, al disefiar estrategias motivantes para to-
das las colegialas y colegiales, incentivando a través de retos e innovando sus
clases con el uso de distintas aplicaciones, pero como argumenta Andelique
(2011), estos cambios en la ensefianza de la historia, serin posibles cuando

cambien las condiciones de trabajo de las personas que ensefian, existan los
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recursos materiales en las instituciones y los cursos de actualizacién estén
cercanos al magisterio.

Por otra parte, el alumnado debe estar al centro en la construccién de
su aprendizaje, al desarrollar competencias bdsicas, para la vida y disciplina-
res; se acuden a estos ejemplos para cada habilidad. Para la primera, estd el
dominio de herramientas digitales, la segunda se relaciona con el trabajo en
equipo y pensamiento critico y la tercera establece pardmetros para el andli-
sis e interpretacién de fuentes de informacién.

Puede agregarse que esta metodologfa se posiciona como una de las
mds influyentes para lograr la motivacién en el estudiantado; antes de con-
tinuar, debe insistirse en que las juventudes que hoy estin en las aulas han
nacido en la época digital y por consiguiente “conviven en el mundo de la
tecnologfa de la informacién y la comunicacién” (Quesada, 2021, p. 5), por
esta razén, maestros y maestras pueden tener en esta estrategia una aliada en
el desarrollo de la motivacién estudiantil.

En definitiva, esta metodologia es un recurso diddctico utilizada para
contrarrestar la memorizacién como propdsito en Historia de México; re-
cordemos el impulso que le da al desarrollo de competencias, por ejemplo,
promover el pensamiento critico a través del uso de desafios gamificados,
incitar el trabajo colaborativo y cooperativo por medio de objetivos com-
partidos y, por ultimo, provocar la resolucién de problemas desde una
perspectiva légica y creativa (Ibagdn, 2018).

Hay que hacer notar a las maestras y maestros que deben asumir algu-
nos desafios peligros a la hora de aplicar recursos gamificados. Un ejemplo
de ello, la motivacién pasajera; igualmente, deben tomar en consideracién
los recursos materiales con los que cuentan como Internet y, por lo menos,

un dispositivo digital para realizar este tipo de actividades.
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Estas limitantes pueden llegar a causar ciertos conflictos a la hora po-
ner en préctica la gamificacidn, pero, es algo que no pueda ser solucionado
con recursos digitales offline; vale la pena incluir como ejemplo PowerPoint
y YouTube (descarga de video), en particular el canal E/ Profe Vicror que
aparece en esta plataforma de videos.

En el caso del canal E/ Profe Victor, este presenta varios puntos a fa-
vor, el primero es que su canal es de libre acceso, segundo, sus explicaciones
son claras, tercero, se puede encontrar en otras plataformas como Facebook
y, por ultimo, los juegos que proporciona son editables en plantillas de
PowerPoint (Carrillo, 2024).

La gamificacion como estrategia diddctica

Como se ha mencionado en pdrrafos anteriores, uno de los princi-
pales problemas que se logran combatir con esta metodologfa, es la poca
motivacién que alumnas y alumnos muestran ante la asignatura. Este con-
flicto se relaciona, bisicamente, con la didictica que histéricamente han
usado los maestros y maestras de la asignatura, basada, principalmente, en la
memorizacién y al ser la clase expositiva su mejor aliado.

Ante ello, el diversificar la ensefianza y buscar una estrategia que mo-
tive al estudiantado, garantiza un aprendizaje significativo, propdsito que
se puede alcanzar con recursos gamificados, al respecto conviene decir que
las juventudes que formaron parte de este estudio cuentan con teléfonos
inteligentes y suelen utilizar los recesos para distraerse con videojuegos como
Fortnite, Call of Dutyy Free Fire.

Asimismo, la importancia de contar con alumnos y alumnas que uti-
licen medios digitales es que se puede involucrar con los juegos y, con ello,

lograr que aprendan lidicamente, evitar lo tedioso, aburrido o repetitivo
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que pueden ser los programas de la asignatura, cambiarlo por contenidos
interactivos, retos digitales como el escape room que estd disponible en la
aplicacion Genially.

El usar esta metodologfa poco convencional puede ser capaz de rom-
per con la cotidianidad dogmatica en la ensefianza y favorecer ambientes de
comodidad, ademds de que traslada a las alumnas y alumnos a un campo que
ellos conocen, incluso domina, los videojuegos. Por otra parte, la ejecucion
de los juegos debe estar muy bien planeada, seguir una estructura relacio-
nada con el propdsito, contenido, tiempo para el juego, nivel de dificultad,
instrumentos de evaluacién y conocimientos digitales (Ibagén, 2018).

Se debe agregar que, para la ejecucion de la estrategia, es necesario
que el personal de la ensefianza tenga cierto grado de conocimiento de las
aplicaciones digitales a usar, puesto que eso ayuda en el acompafamiento
e incentiva al estudiantado. Asimismo, deben desarrollar la competencia de
investigacion, fundamentalmente porque la red ofrece muchas plataformas
para la gamificacion de clase, por ejemplificar, se pueden mencionar las si-
guientes: Voki, Educaplay, Genially, Quizizz, Wordwall y Mobbyr’.

Sumando a lo anterior, la planeacién del juego, forma parte esencial
para obtener los propdsitos que se buscan y, en ella, es trascendental, el dise-
fio de instrumentos de evaluacin; en este caso, se proponen dos, la rabrica
quese entiende como un “registro evaluativo que posee ciertos criterios o di-
mensiones a evaluar y lo hace siguiendo unos niveles o gradaciones de calidad
y tipificando los estindares de desempefio” (Cano, 2015, p. 267) y el registro
anecddtico que es la descripcién de un hecho imprevisto y significativo pro-
tagonizado por los alumnos y las alumnas y que se utiliza cuando el colectivo

docente quiere evaluar hdbitos, conductas y actitudes (Universidad de las

2 Cadauna de ellas ofrece su version gratuita.
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Américas, 2019), si se realizard una apreciacién formativa para la evaluacion
sumativa las pruebas gamificadas serfan la mejor opcidn.

Como si fuera poco, favorece el control formativo, a partir del diario
anecddtico y las oportunidades que se tienen, para modificar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes y las estudiantes, afiddase a esto, un mejor re-
gistro para medir el incremento motivacional en el alumnado y, por dltimo,
méxime al tener registro de las fallas que se presenten a la hora de poner en
préctica la estrategia y ayuda a una mejor retroalimentacion.

Con respecto a la gamificacion, ha quedado evidenciado que, el hacer
uso de ella favorece de manera considerable el aprendizaje del estudianta-
do, al generar mayor motivacién, interés por la asignatura (ver Figura 11.
¢Los juegos dan como resultado que tengas mds interés por la asignatura?),
potenciar la participacién, mejorar los resultados sumativos y ademds de
constituir un mayor beneficio para el desarrollo de competencias.

Para finalizar, es importante mencionar algunos retos que se pueden
sumar a la hora de aplicar la estrategia, el primero estd relacionado con el gra-
do de dificultad; ante este, se debe tener presente, la edad de las alumnas y los
alumnos con el fin de que sea placentero. El segundo se asocia a los recursos
tecnoldgicos y materiales con los que cuenta la institucién y el personal de

la ensefianza.

Metodologia

Para la elaboracién de la investigacién, se utilizé un procedimien-
to mixto, siguiendo lo que proponen Johnson y Onwuegbuzie (2004) y
Onwuegbuzie y Leech (2006) (ver Tabla 1). En el caso del método mixto
desde lo expuesto por los autores, los instrumentos cualitativos y cuanti-

tativos fueron aplicados en distintas etapas; asimismo, se organizé bajo un
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estatus dominante a través de un disefio secuencial, al emplear la observa-
cién directa y el registro anecdético (ver Tabla 2 y Tabla 3) que consiste en
la descripcién de un hecho imprevisto y significativo protagonizado por
las alumnas y los alumnos, y se utiliza cuando maestros y maestras quieren
evaluar hdbitos, conductas y actitudes, (Universidad de las Américas, 2019)
como herramienta de registro cualitativo, y la encuesta como instrumento

de recoleccién de datos cuantitativos.

Tabla 1 Fases de recoleccion de datos

CUAL: observacidén directa ——» Cuan: encuesta

CUAN: encuesta ———»  Cual: observacién directa

Nota: elaboracién propia adaptada de Johnson y Onwuegbuzie (2004), Onwuegbuzie y
Leech (2006).

Tabla 2 Momento 1

Dominante: cualitativa.

Objetivo: identificar la actitud mostrada por los estudiantes, tanto hombres
como mujeres antes, durante y postaplicacién de los juegos.

Accién: se le pidié al estudiantado que formara equipos y eligiera un
representante. Posterior a ello, se usaron varios juegos en ocasiones como inicio
de clase, cierre y evaluacion.

Descubrimientos: a pesar de que las juventudes que participaron estdn en la
adolescencia, el gusto por el juego se vio presente. Ademds, la toma de decisiones
siempre estuvo ejecutada después del didlogo entre los participantes. Por tltimo,
se noté que pedian la palabra para responder, respetaban turnos y opiniones
contrarias a las suyas (ver Tabla 5).

Nota: elaboracién propia adaptada de Johnson y Onwuegbuzie (2004), Onwuegbuzie y
Leech (2006).
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Tabla 3 Momento 2

Dominante cuantitativa.

Objetivo: conocer la opinién que los alumnos y alumnas tienen sobre la
asignatura, su importancia y metodologia de clase.

Accién: por medio del correo electrénico institucional se les hizo llegar una
encuesta de Google Forms, se les pidi6 responder de manera anénima y lo més
sinceramente posible.

Descubrimientos: los estudiantiles consideran que es una asignatura que
necesita de mucho estudio y entre las estrategias de ensefianza propuestas, y la
gamificacidn resultd desde su perspectiva la mds importante.

Nota: elaboracién propia adaptada de Johnson y Onwuegbuzie (2004), Onwuegbuzie y
Leech (2006).

Con respecto al tipo de investigacién experimental que se siguié en la
pesquisa, paradigma que se entiende como un proceso que consiste en some-
ter a un objeto o grupo de individuos en determinadas condiciones, estimulos
o tratamiento (variable independiente), para observar los efectos o reacciones
que se producen (variable dependiente) (Arias, 2015), se eligié por el hecho de
que se observé poco interés del estudiantado por la asignatura.

Al respecto, conviene decir que la actitud mostrada, repercutié en la
dindmica de clase y en los resultados de evaluacidn; por estos motivos, se for-
mul la siguiente hipétesis: el uso de la gamificacién como estrategia did4ctica
beneficia la motivacién del estudiantado en la clase de Historia de México.

Hay que mencionar que el objetivo principal de la investigacién con-
sistié en utilizar la gamificacién como estrategia diddctica para mejorar la
motivacién de las alumnas y alumnos en la asignatura Historia de México de
bachillerato del Colegio Real Victoria de la ciudad de Veracruz. Para ello, se
establecié como poblacién el cuarto semestre grupo A y B, asf como el sexto

semestre grupo A, dando un total de 60 personas de la clase. Hay que tener
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en cuenta que después de aplicar una sesién de observacién directa y revisar
resultados arrojados por las pruebas de primer parcial, se establecié como

muestra el cuarto semestre grupo Ay B de dicha institucién (ver Tabla 4).

Tabla 4 Distribucion de la muestra

Grupo Masculino Femenino
A 6 9
B 8 7

Nota: elaboracién propia

En lo que respecta a los instrumentos que fueron utilizados para
dicha medicién, el primero fue una lista de cotejo, con la que se buscé ana-
lizar, desde la observacién y registro, la motivacién estudiantil a la hora de
aplicar los juegos; con dicha herramienta se midieron tres aspectos: actitud
mostrada por los estudiantes, tanto hombres como mujeres antes, durante
y postaplicacién. 2. Participacion individual a la hora de la aplicacién. 3.
Postura expuesta ante el trabajo colaborativo y cooperativo.

El segundo, postaplicacién de la estrategia para conocer la opi-
nién que tenfa el estudiantado sobre la asignatura, su importancia y
metodologfa de clase, fue un cuestionario de Google Forms de opcién
multiple con respuesta directa y estuvo dividido en tres momentos: 1.
Importancia de las asignaturas: mostraba cuatro preguntas de opcién
multiple y respuesta cerrada. 2. Historia de México: integrado por cua-
tro preguntas de opcién multiple y respuesta cerrada. 3. Gamificacién:
exponfa tres preguntas de opcién multiple y respuesta cerrada. Los mo-
tivos por los que se usé este formulario fueron, para que los alumnos y

alumnas respondieran bajo el anonimato.
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Para acabar, es importante mencionar las consideraciones éticas que
se tuvieron para la realizacion del estudio. Un primer aspecto fue la benefi-
cencia y no maleficencia de ser un estudio cientifico orientado a mejorar la
ensefianza de la Historia de México. Pasando a otro aspecto, la institucion
que me abri6 las puertas de sus laboratorios de aprendizaje aceptd participar
con la intencién de fomentar en sus juventudes la importancia de la ciencia.
En lo que toca a la confidencialidad de datos, se apartaron aquellos testimo-
nios que pudieran causar problemas en las alumnos y alumnos. Otro punto
fue el anonimato, para ello, se manejé una encuesta electrénica que ademds

se podia responder sin identificar.

Resultados y discusion

A continuacidn, se presentan los resultados® obtenidos de los ins-
trumentos aplicados. En un primer momento se muestra lo arrojado por
las encuestas, cuya aplicacion fue posterior al juego, basado en un anilisis
cuantitativo. Primero, se expone la importancia que las alumnas y alum-
nos le dan a la Historia de México y otras asignaturas. Segundo, la opinién
que tienen sobre la materia. Tercero, lo que el estudiantado piensa sobre
la clase gamificada.

En un segundo momento, se muestran los resultados que se obtuvie-
ron de la observacién directa durante la aplicacién de los juegos (ver Tabla
5). Uno de los problemas que se encuentran los profesionales de la educa-
cién ala hora de impartir la clase de Historia de México, es que el alumnado
muestra desinterés o les parece poco ttil para su vida, lo que da como resul-
tado, un aprendizaje no significativo y el nulo desarrollo de competencias.

3 Es importante aclarar que las cuatro primeras figuras muestran mas de 30 participantes; esto
se debe a problemas de Internet y duplicacion de respuestas de algunos alumnos y alumnas.

Revista Ensayos Pedagdgicos 17
Vol. XXI, N.° 1. Enero-junio, 2026
1-34, EISSN: 2215-3330, ISSN: 1659-0104




Jorge Alejandro Trejo Alarcén

Ante ello, la primera parte de la encuesta se destind a conocer las preferen-

cias académicas que externaba la muestra de estudio.

Figura 1 ;Cudl asignatura consideras de mayor grado de dificultad?
30 respuestas

Matematicas

Fisica 15(50%)
Literatura
Historia de México
Biologia —14(46.7%)

0 5 10 15

Como se ha planteado desde el inicio del articulo, el equipo docente
de muchas instituciones mexicanas tiene el problema de alumnos y alumnas
con desmotivacion, asociaoa con las dindmicas pedagdgicas. Es importante
aclarar que, esta situacién no exime nivel educativo, estd presente en bésica
(primaria y secundaria) hasta superior (licenciatura), con estas premisas se
ha argumentado que unos de los causantes es la ensefianza tradicional (Sn-
chez, 2007), quizds estas circunstancias han colaborado para que 30 alum-
nos y alumnas, equivalentes al 3.3 % mencionan que la asignatura es compli-
cada, posiblemente sea dificil por la manera en que se les ha ensefiado.
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Figura 2 ;Qué asignatura consideras de mayor importancia
para la vida?

30 respuestas
Fisica
Mateméticas

29 (96.7%)

Literatura

Biologia 5(16.7%)

—

Historia de México (23.3%)

0 10 20 0

El resultado de esta pregunta deja en claro que los estudiantes la tie-
nen considerada entre los tres primeros lugares de importancia, basados en
los siete alumnos y alumnas que representan el 23.3 % del total. Ante esta
respuesta, es obligacién del cuerpo docente posicionarla en primer lugar por
medio de estrategias adecuadas a su poblacidn; como fue mencionado por
Diaz (1998), el papel que juegan los maestros y maestras como motivadores
de la Historia es crucial para lograr resultados significativos en las alumnas y
alumnos, en particular, por medio de la metodologia usada, sus précticas en
el aula y la diddctica que desempena.
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Figura 3 ;Cudl asignatura es tu favorita?

30 respuestas

Matematicas -16 (53.3%)
Fislca —12 (40%)
Blologla
Hisloria de Méxlco 10 (33.2%)
Literatura ~8(26.7%)
0 5 10 15 20

Nuevamente, la asignatura de estudio aparece entre los tres prime-
ros lugares, 10 alumnos y alumnas que representan el 33.3 % de la muestra,
hacen ver que es de sus favoritas. Ante tal respuesta, vuelvo a cuestionar la
préctica docente, sobre todo por ser una parte medular para generar gusto
por la asignatura, la respuesta positiva se asocia con el uso de la gamificacién
y concuerda con la investigacién de Visquez y Holguin (2020), la ensefianza
tradicional impacta de manera negativa en los juventudes, desde el hecho
de restarle importancia a la asignatura e impactar el desarrollo académico, al
contrario de usar estrategias en las que el estudiantado asume el rol activo en

su proceso de aprendizaje.
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Figura 4 ;Qué asignatura consideras necesita
mayor tiempo de estudio?

Historia de México -12 (40%)
Literatura 3(10%)
Biologia 11(36.7%)
Matemalicas 11(36.7%)
Fisica 11(36.7%)
0.0 25 50 15 10.0 12.5

El 40 % equivalente a 12 alumnos y alumnas, consideran que es una
asignatura que merece mayor tiempo de estudio. Esta respuesta se puede
asociar con la memorizacién de los contenidos, postura que no solo se ve
presente con el estudiantado que participé en el estudio, en Colomo-Ma-
gana et al. (2020); sus resultados arrojaron que su poblacién prefiere y
considera mds coherente la evaluacién tradicional, dicho con otras palabras,

la prueba memoristica por encima de la gamificada.
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Figura 5 Contribucion al aprendizaje de las asignaturas,
segun el estudiantado

810 [ Tsuicene [ soisiecoio [ Tavo | T ocene

HISTORIA DE MEXICO LITERATURA BIOLOGIA MATEMATICAS Fisica

Los resultados ante esta pregunta demuestran que, para alumnos y
alumnas, la asignatura si es importante y beneficia al conocimiento. Al partir
de esta afirmacién, se vuelve necesario que maestros y maestras de la ma-
teria, busquen y efectiien nuevas metodologfas de ensefianza, postura que
se relaciona con uno de los resultados de Quesada (2021), la actualizacién
docente como base para la puesta en préctica de metodologias emergentes, el
desarrollo de clases innovadoras y la creacién de recursos diddcticos ptimos
para todas las alumnas y todos los alumnos.

Los siguientes resultados muestran la opinién que tienen los estu-
diantes acerca de la clase de Historia, dividido en las siguientes vertientes:
util para la vida, esfuerzo para acreditar el curso, contenidos que se ven en

clase y nivel de importancia.
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Figura 6 Consideras la Historia de Como lo
Meéxico util para la vida

demuestran
los resultados, un alto nimero
de alumnos y alumnas consi-
y deran importante la Historia
’(l?:[f»\ ® sSi

de México. Ante ello, se puede
@ No

mencionar tres aspectos que lle-
@ Casinunca

van a esa consecuencia: el papel

que juegan maestras y maestros

como motivadores en su clase,
las estrategias diddcticas que se
emplean durante la clase y los recursos que genera el personal de la ense-
fianza como apoyo de clase, logros que se comparan con los obtenidos por
Palacios y Barreto (2021). Sumando a lo anterior, el cambiar la metodologia
es primordial, al llevar al estudiantado a la construccién directa de su co-
nocimiento, dejando de lado la pasividad con la que se ensefiaba con otras

metodologfas.

Sibien en la Figura 7, dos respuestas son las que mayor porcentaje ob-
tuvieron, la primera es “Interesantes” con el 50 % y la segunda “Hacen pen-

sar” con el 46.7 %. Es necesa- . ) _
Figura 7 ;Los contenidos trabajados

rio rescatar la importancia de
en clase te parecen?

la segunda, lo que evidencia
el interés por el pensamiento
critico y, como muestran los
resultados de Lobo (2020),

la ensefianza innovadora y el

@ Complicados

ol ® Hacen pensar

Interesantes
@ Aburridos

uso de las tecnologias no rom-
pen con el rigor académico

de la disciplina, al contrario,
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promueven el desarrollo de competencias. Repetimos que, desde la pric-
tica docente, es forzoso disefiar actividades que favorezcan el desarrollo de
alumnos y alumnas, al mismo tiempo que se ayuda en la creacién de una

conciencia histérica.

Figura 8 ;Queé nivel de importancia le das a la asignatura
de Historia de México?

20 mEE Mucha [ Poca Nada

15

10

Importancia

El resultado de la Figura 8 demuestra que el estudiantado considera
importante la historia, pero, en México, como en otros paises, la asignatura
se encuentra desvalorizada, intentan alejarla de las juventudes por medio de
estrategias que desmotivan, llegando a resultados que podemos ver en di-
ferentes estudios empiricos como el de Sdiz y Lépez (2016), donde aluden
a que, en Espana, la memorizacién en la Historia y Ciencias Sociales, es el
objetivo did4ctico primordial.

Por ultimo, la muestra con la que se trabajé considera importante
la asignatura. Ante ello, se puede exponer que la metodologfa utilizada, la
actualizacién de maestras y maestros, los recursos pedagdgicos y diversifica-
cién de estrategias se vuelven fundamentales para generar esta opinién. Para
finalizar, se presentan los resultados sobre la materializacién de la gamifica-
cién en el aula.
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Figura 9 ;Con cudl de las siguientes es- El 533 % de
trategias crees

que aprendes mejor? alumnos y alumnas, men-

cionan que los juegos son
el recurso que les ayuda a
® Juegos favorecer el aprendizaje,
@ Presentaciones ante ello, se puede expre-

Lecturay subrayado  gar que poner en prictica
Moo esta estrategia, si brinda

los resultados esperados.

Sin embargo, no se debe

tomar como la dnica
estrategia y se deben considerar distintos aspectos, entre los cuales se pue-
den mencionar: el tiempo, la edad y la calidad del Internet. Anguita ez
al. (2020), mencionan que a raiz del confinamiento por la pandemia de
Covid-19, la educacién y el magisterio, tuvieron que acercarse a nuevas
estrategias digitales, los autores establecen que existié una buena respuesta
de parte del estudiantado por este tipo de recursos, en forma similar al es-
tudio aqui presentado, tres herramientas digitales se posicionan muy por
arriba de una usada en la ensefianza tradicional.

Por otra parte, Lobo (2020) menciona que, en Venezuela, se han
preocupado por mejorar la diddctica de la Historia, por medio de inves-
tigaciones, creacién de métodos didicticos como los juegos. Ante ello, lo
mencionado por Lobo, demuestra que en México hay muy poco interés por
cambiar esta situacién, esto a partir de la escasa literatura existente acerca de
did4ctica de la Historia.
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Figura 10 ;7e sientes mayormente
motivado por la clase cuando se in-
volucran los juegos?

Uno de los problemas
que se han mencionado en la
clase de Historia de México, esla
poca motivacién que demues-

tran los alumnos y alumnas

® si ante esta, debido principalmen-
@ No . 1 .
Aveces  tealasestrategias diddcticas con

las que fueron instruidos. Este

resultado demuestra que la ga-

mificacién si es una metodolo-
gia que favorece la motivacién,
afirmacién que se ve respaldada por la mayoria de la muestra 66.7 % y se
contrapone totalmente a lo rescatado por Colomo-Magana ¢z /. (2020), en
su investigacién, hacen mencién que en la actualidad sigue permeando la
ensefianza tradicional, la memorizacién, la retencién de informacién y se ha

dejado de lado, las competencias y el pensamiento critico.

Figura 11 ;Los juegos dan como resultado que tengas mas interés por
la asignatura?
5 I Totalmente de acuerdo Ml De acuerdo En desacuerdo [ Totalmente en desacuerdo
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Quince de los 30 alumnos y alumnas encuestadas, equivalentes al SO
%, mencionan que estin totalmente de acuerdo en que la estrategia los mo-
tiva, 14 de ellos, es decir el 49 %, expresan estar de acuerdo con la motivacién
que ejerce la gamificacién. Siguiendo estos resultados, esta metodologia se
convierte en una estrategia fundamental para motivar al estudiantado de
Historia de México; en contraste, Castro-Torres y Martinez-Rodriguez
(2025), descubrieron parte del profesorado, se opone a la memorizacién
como objetivo, sin embargo, utilizan técnicas tradicionales para el desarrollo

de clase, ante ese resultado y lo demostrable en la Figura 11, queda claro que

el cuerpo docente debe conocer a sus alumnos y alumnas.

Una vez que se aplicd la estrategia de gamificacion, los resultados cua-

litativos que

Tabla S Resultados de la evalunacion cualitativa

Actitud

Participacion

Postura

Los alumnos y alumnas

en su mayorfa cambiaron
la actitud pasiva que se
habian mostrado previo a
los juegos.

Se notaron motivados (as),
trabajaron en conjunto

en la toma de decisiones,
respetaron los tiempos

y la participacién de sus
comparfieros y compafieras;
se favorecié con ello
distintos valores entre los
que destacan el respeto y la

responsabilidad.

Un dato importante que

se rescatd del uso de los
juegos es que la mayoria de
los estudiantes, incluyendo
mujeres y hombres hicieron
uso de conocimientos
previos, algunos referentes
histéricos de sus contextos
y ligaron los contenidos que
se abordaron previos a la
gamificacién.

Se puede sumar la actitud
motivada que mostraban
antes, durante y después de
cada juego.

Una aportacién reveladora
que se encontrd es la
motivacion pasajera que
causa la dificultad de los
juegos. Esto se rescata de
observar que cuando el
nivel de dificultad era ficil,
la actitud no fue la esperada.
Por otro lado, queda claro
que la actitud de respeto se
muestra constantemente
por parte del estudiantado
con sus compaiieros y
compaiieras, por la clase y la
actividad.

Nota: elaboracién propia
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Para comenzar, es importante resaltar el cambio positivo del alum-
nado, posaplicacién gamificada, a través de la observacién, se registraron
actitudes sobresalientes en la mayorfa de alumnas y alumnos, de los cuales
destacan, principalmente, tres, el primero, al participar activamente en los
juegos, segundo, al hacer uso del respeto durante toda la clase y el dltimo, al
mejorar la evaluacién sumativa. Esto concuerda con la investigacién de Mar-
tinez-Hita ez a/. (2024), en la que mencionan que el “uso de la gamificacién
ha tenido, por tanto, un efecto positivo en el interés del alumnado por los

contenidos de Historia, mejorando sus percepciones sobre la misma” (p. 3).

Conclusiones

Queda evidenciado que aplicar la metodologia de la gamificacién
puede incrementar la motivacién de alumnos y alumnas por la asignatura y
clase, al coincidir con otras investigaciones que han contribuido a resultados
favorables, relacionados con la motivacién y la adquisicién de contenidos
(Armstrong y Landers, 2017; Dominguez ez /., 2013; Hursen y Bas, 2019;
Jagust er al., 2018; Zurita et al., 2023), ademds, favorece el desarrollo de
competencias que les serdn utiles para la vida y el nivel superior, logrando
con ello el objetivo general de este trabajo de investigacién.

Es importante hacer mencién de que la gamificacién no solo ayuda
a motivar, también fomenta el trabajo colaborativo y cooperativo, resultado
que se puede respaldar con otras indagatorias (Lopez ez al., 2022; Ortiz-Co-
16n er al., 2018) donde se ve presente esta consecuencia, al sumarse la
regulacién de emociones, toma de decisiones y desarrollo de competencias
sociales en alumnas y alumnos.

Los hallazgos de esta investigacién establecen que hay ciertos aspec-

tos que se deben cuidar al momento de aplicar la estrategia, con la finalidad
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de que sea un caso de éxito; algunos ejemplos son el tiempo para cada juego,
el instrumento de evaluacién y el grado de dificultad. Para esta dltima limi-
tante, se recomienda escalar el grado de dificultad, de menor a mayor, puesto
que paulatinamente se va logrando un mayor interés por parte del alumna-
do en relacién con los contenidos y actividades, beneficiando el aprendizaje
basado en retos.

Al tener en cuenta todos los aspectos analizados, se llega a la con-
clusién de que la ensefanza tradicional y expositiva reduce el interés por
la asignatura, al disminuir la motivacién en los alumnos y alumnas, lo que
arroja malos resultados sumativos y poca importancia por la asignatura; de
igual modo se puede comparar con el trabajo de Delgado-Algarra y Este-
pa-Giménez (2016), donde demuestran que el colectivo docente por medio
de la conexién entre los contenidos del libro y los intereses del alumnado,
causa el didlogo y la reflexién, produciendo el pensamiento critico, mds la
toma de decision informada, desarrollo creativo y reflexivo, resultados com-
parables con los proporcionados con la gamificacién.

Las evidencias presentadas hasta aqui demuestran que esta pesquisa
no se puede dar por finalizada; dicho de otra manera, genera nuevas lineas
de investigacion, de las que destacan el desarrollo del pensamiento critico
a través de la gamificacién y el aprendizaje basado en retos como estimulo
motivante, ademds de los que proponen Martinez-Hita ez /. (2024), sobre
la gamificacién vinculada con el aprendizaje basado en proyectos, principal
metodologfa establecida en la nueva reforma educativa, llamada Nueva Es-
cuela Mexicana (NEM).
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