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 1 Cabe mencionar que esta situación no es generalizada. Si bien Europa es líder en innovación de estrategias 

pedagógicas, esto no quiere decir que la gamificación no pueda ser aplicada en el territorio latinoamericano.  

INTRODUCCIÓN 

En la didáctica de la Literatura, no son pocas las estrategias propuestas por los 

diferentes teóricos y académicos expertos en el área de la enseñanza. Sin embargo, 

gran parte de éstas se concentran en un método mayormente expositivo, lo cual 

deja al profesor como guía y único ponente frente a un grupo de estudiantes que, 

por lo general, poseen poco o nulo interés por los libros y la lectura.  

Pese a que es cierto que existen numerosas actividades creadas con el fin 

de incentivar a los alumnos a entrar en el mundo de las letras, también es necesario 

considerar que el docente tiene la obligación de buscar las herramientas y los 

protocolos necesarios que puedan adaptarse a su campo y grupo específico, así 

como tomar en cuenta los requerimientos y exigencias del aprendizaje de cada uno 

de los educandos. Por lo tanto, es fundamental entender la dinámica del alumnado 

en cuestión junto con las características de éste y cómo pueden encajar 

adecuadamente con la forma de trabajo del docente. 

Debido a la poca iniciativa de algunos profesores del área de Literatura 

(desde una perspectiva empírica), aunado a la indolencia estudiantil relativa al 

mundo de la narrativa, el teatro y la poesía, gran parte de los estudiantes no 

alcanzan a encontrar un interés significativo dentro del campo, lo cual orilla a los 

jóvenes a alejarse eventualmente de la lectura, e incluso a tomarle rencor como 

consecuencia de haber sido obligados a analizar los grandes clásicos que poco les 

conciernen; además, estas obras suelen poseer un nivel de dificultad por arriba del 

que la mayor parte de los adolescentes están acostumbrados cuando se trata de 

comprensión lectora, por lo que terminan por relacionar todo tipo de textos literarios 

y su didáctica con estas malas experiencias. 

Por supuesto, no se trata de una situación global, puesto que un gran número 

de docentes y pedagogos se han dado a la tarea de investigar las circunstancias 

que provocan el rechazo del alumno por las letras, con el fin de buscar e 

implementar nuevas estrategias de enseñanza-aprendizaje de la Literatura 

(Cassany, 2021)1. España es uno de los países que suele encontrarse a la 

vanguardia en tanto a estrategias didácticas no convencionales se refiere, de 

acuerdo con la bibliografía consultada para esta investigación. 
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A su vez, una de las vertientes con mayor fuerza dentro de la innovación de 

técnicas didácticas es el aprovechamiento de la naturaleza activa del joven 

estudiante. Esto puede utilizarse a favor del docente por medio de actividades y 

estrategias meticulosamente planeadas con el fin de que sean agradables y 

atractivas para el sujeto. Por lo tanto, recientemente se han impulsado métodos 

relacionados con la participación activa de los alumnos desde el juego y el impulso 

de sus capacidades físicas y analógicas; es decir, se busca implementar un 

aprendizaje a partir de la gamificación. 

Sin embargo, este concepto recurrentemente está condicionado a diferentes 

limitantes que obstaculizan la correcta ejecución de las actividades; por ejemplo, 

algunos docentes suelen confundir el término con el libertinaje y la indolencia, lo 

cual los lleva a preferir formas de trabajo mucho más tradicionales relacionadas con 

la exponer y memorizar la información requerida. No obstante, esto suele generar 

el rechazo por la Literatura. 

Otra situación conflictiva es la falta de información sobre la inmensa variedad 

de opciones para recurrir a la gamificación como método didáctico; esto, por lo 

general, deja pocas alternativas a gran parte de los profesionales de la enseñanza 

que no se toman el tiempo de realizar investigaciones y trabajo de campo para poner 

a prueba el abanico de actividades en su grupo, lo cual permitiría obtener resultados 

sobre el rendimiento y reacción de sus estudiantes a dichas técnicas. 

En consecuencia, las clases de Literatura con énfasis en el juego se resumen 

en sesiones en donde se fomentan las puestas en escena improvisadas y en ciclos 

de lectura dramatizada. Por supuesto que estas actividades entran en la categoría 

de estrategias didácticas con enfoque en la gamificación y permiten al estudiante 

desarrollar un buen número de competencias necesarias para su educación.  No 

obstante, el panorama de los educandos se ve reducido en gran medida a dos 

simples opciones, lo cual, paradójicamente, es comparable con la monotonía de una 

clase expositiva. 

Así como es responsabilidad de los docentes buscar nuevas alternativas que 

se adapten a la forma de aprender de cada uno de sus grupos de estudiantes, 

también es necesario estar en contacto con las ya establecidas y con las recientes 
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 2 La mayor parte de las pruebas realizadas a lo largo del desarrollo de este término se han enfocado en el nivel básico y 

desde áreas del conocimiento en las cuales existe la posibilidad del apoyo tecnológico. 

propuestas didácticas, no sólo quedándose con las opciones ya conocidas y 

generalmente recurridas como lo son la lectura de comprensión. De este modo, el 

aprendizaje de los alumnos se ve favorecido en gran medida gracias a la disposición 

de actividades y ejes temáticos aportados por el docente responsable. 

Es así como, a lo largo de esta nueva etapa de los docentes, se buscan 

alternativas con la intención de atraer el interés de los estudiantes. Una de las más 

retomadas es el apoyo de material y recursos didácticos con mediación tecnológica, 

tales como Kahoot, Genially, Canva, Socrative y muchas otras plataformas que 

permiten al maestro encontrar opciones atractivas para evaluar los conocimientos, 

conocer las habilidades y llamar la atención de su grupo.  

 Pertegal y Lorenzo (2019) entienden que el aprovechamiento de las TIC 

(Tecnologías de la Información y la Comunicación) permite la apertura de un nicho 

para el docente para la introducción de nuevas mecánicas a partir de la 

gamificación, puesto que, además de entenderse como una estrategia novedosa y 

útil para cualquier nivel educativo, también provee la oportunidad perfecta para que 

el alumno aproveche su familiaridad con la tecnología y sus diferentes recursos. 

 De este modo, se realizaron técnicas didácticas con apoyo de la aplicación 

web Kahoot2. Ésta es una plataforma digital especializada en la elaboración de 

cuestionarios sobre cualquier temática y que permite a los estudiantes responder a 

las preguntas en tiempo real. A partir de ello, se generó un sondeo, sobre la 

experiencia de los estudiantes en esta actividad. Los resultados arrojaron que al 

menos un 83% de los encuestados se divirtieron y a la vez pudieron aprender a 

través de este método (Pertegal y Lorenzo, 2019). Por su parte, Corchuelo 

(2018) asegura que, en variadas ocasiones, el modelo de enseñanza magistral, que 

consiste en la presentación de contenidos por parte del docente sin oportunidad a 

una participación activa de los estudiantes, es una cuestión global cuando se 

observa el trabajo de muchos docentes de nivel superior. No obstante, es posible 

presenciar este método en todos los niveles educativos, por lo que no es de extrañar 

la indolencia por parte de los alumnos, cansados de solamente escuchar al profesor 

sin alternativa para interactuar con los contenidos eficientemente. 
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3 Se seleccionó el nivel medio superior con el fin de poner en práctica la gamificación en adolescentes y no sólo en niños 

de nivel básico. Si bien es mayor la tendencia por el juego en edad temprana, ésta no desaparece por completo al crecer.  

 Sin embargo, es posible abordar los textos desde un punto de vista didáctico 

enfocado en el juego y las actividades más allá de un método expositivo. Por 

supuesto, para ello es necesario entender el sistema de evaluación y de 

recompensas que estas estrategias deberán contener, ya que se busca la 

motivación de los estudiantes para el cumplimiento de sus objetivos de aprendizaje 

(Núñez, et al, 2018). 

 A su vez, la gamificación no es entendida exclusivamente como una táctica 

exclusiva de los medios digitales dentro del aula de clase. Es cierto que, debido a 

la naturaleza despierta y activa de los jóvenes de nivel medio superior, el apoyo de 

la tecnología proporciona resultados satisfactorios para atraer su atención; no 

obstante, también es importante atender a otras alternativas para el docente que no 

requieren obligatoriamente la intervención de plataformas o aplicaciones de las TIC. 

 Algunas de estas técnicas, como la dramatización de textos y la competición 

basada en aprendizaje cooperativo (Cantador, 2011), representan una oportunidad 

para ambas partes, tanto para el alumno como para el profesor, puesto que retan al 

estudiante a llevar sus capacidades y competencias a un estrato mayor al que está 

acostumbrado debido a su trayectoria educativa. 

 Con lo anteriormente planteado, es posible entender el panorama actual de 

la gamificación en el área de la Literatura, el cual suele verse reducido a opciones 

muy visitadas y que, por lo tanto, los alumnos ya entienden y comienzan a 

despreciar hasta cierto punto. No obstante, este concepto es aún muy reciente, y 

no puede equiparase a siglos de enseñanza estrictamente expositiva. 

Por lo anterior, esta investigación propone un modelo de trabajo de campo 

con el fin de poner a prueba diversas estrategias didácticas enfocadas en la 

gamificación dentro de un reducido grupo de estudiantes de nivel medio superior3. 

A partir de ello, estas técnicas se analizarán desde sus ventajas y desventajas, 

adecuándose a los resultados. 

Este proyecto centra su línea de investigación en el análisis, desarrollo y 

prueba de cuatro capítulos principales o ejes temáticos. El primero de ellos, “El 

juego como estrategia didáctica en la educación media superior”, sienta las bases 

de la investigación en términos generales para ahondar en desde métodos 
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específicos como lo son la gamificación y el estímulo lúdico, los cuales servirán para 

entender las estrategias didácticas propuestas. 

A partir de ello, el primer subcapítulo, “¿Qué es la gamificación?”, comienza 

a ahondar en el concepto con el fin de comprender un poco más los valores que 

éste puede proporcionar al ámbito académico y didáctico. Además, se comenzará 

a dejar en claro los límites del alcance del término para, posteriormente, analizar su 

aplicación dentro del área literaria; esto en el subíndice “Recepción y antecedentes 

de la gamificación en la didáctica de la Literatura”. A su vez, el siguiente apartado 

menor se titula “La naturaleza competitiva y activa del estudiante”, puesto que 

planea partir de los cimientos con la definición y establecimiento de fronteras y 

beneficios de la gamificación para explorar cómo la psique de los alumnos de 

educación media superior puede relacionar estas estrategias como una oportunidad 

de divertirse y aprender. 

No obstante, este asunto se verá mayormente recurrido en el siguiente 

subcapítulo: “Estimulación neurosensorial en la actividad lúdica”. En éste, se 

continúa con la premisa de un estudiante activo e interesado por la competencia y 

el juego dentro de su entorno académico. Por ello, este apartado, junto con los 

capítulos que se le desglosan, “El juego en las formas de aprendizaje” y “El impulso 

lúdico en la naturaleza de la curiosidad humana”, se centran en interpretar las 

señales de respuesta de los alumnos ante las estrategias de gamificación, así como 

sus comportamientos en relación con su estilo de aprendizaje (visual, auditivo o 

kinestésico) al ser estimulados en la sección lúdica de su cerebro. 

Se destina, igualmente, un subcapítulo para ahondar en “La educación media 

superior”, los antecedentes de la gamificación en este nivel educativo y las 

circunstancias que caracterizan a los educandos de bachillerato. Así mismo, de este 

subcapítulo se desglosa el apartado “Estrategias tradicionales de la didáctica de la 

Literatura”, en el cual se realiza una exploración al método expositivo y a la 

memorización. 

Mientras tanto, el segundo capítulo del trabajo de investigación se titula “Las 

estrategias didácticas en la gamificación de la Literatura”, puesto que se enfoca 

principalmente en la exposición de tres técnicas que pueden prestarse para la 
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aplicación de estrategias gamificadoras debido a su estructura interactiva, la cual 

exige un esfuerzo mayor del estudiante. 

La primera estrategia propuesta es “La dramatización”. Ésta consiste en la 

participación de los estudiantes con el fin de ejercitar la expresión oral y la capacidad 

estética de la interpretación. Para ello, esta estrategia se divide en los siguientes 

subcapítulos: “La lectura dramatizada”, “Cuentacuentos” y “Puesta en escena”, así 

como su respectiva “Propuesta de secuencia didáctica”, los cuales exploran las 

posibilidades de acción dentro de esta estrategia. 

La segunda estrategia didáctica del capítulo es “Aprendizaje Basado en 

Retos”. En este apartado, se desarrolla la importante diferencia entre el ABR, el 

ABP y el ABPr, puesto que con los estudiantes se trabajó únicamente el ABR. 

Además, se da una fundamental importancia a la capacidad creativa de los alumnos. 

La última estrategia de enseñanza-aprendizaje es “La competición”. Esta 

sección ahonda en el comportamiento del estudiante como un ser humano lúdico y 

de naturaleza persistente, el cual disfruta de las actividades desafiantes. No 

obstante, en la sección “Estrategias dinámicas de competencia. Uso de TIC y 

softwares educativos”, se busca tomar ventaja de esta naturaleza activa a través de 

material y actividades apoyadas por nuevas tecnologías. A su vez, también se 

expone una “Propuesta de secuencia didáctica”. 

El tercer capítulo del trabajo de investigación se titula “Investigación de 

campo”, puesto que presenta el protocolo del trabajo para la aplicación de las 

estrategias didácticas propuestas, así como el proceso para ello. Por lo tanto, se 

divide en tres subcapítulos. 

El primero de ellos, “Campo de estudio”, expone las circunstancias del 

escenario que sirvió como objetivo de análisis y de pruebas. De este modo, se 

conjugan dos secciones: “Sobre la institución” y “Sobre la población estudiantil 

objetivo”, las cuales especificarán los datos pertinentes para el estudio del grupo de 

alumnos al que se le aplicaron las actividades, así como los detalles de la escuela 

preparatoria en cuestión. Se desglosan dos secciones para esto: “Grupo de control” 

y “Grupo experimental”. 
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 4 Se puede considerar principalmente como una propuesta metodológica. Así mismo, pone a prueba los fundamentos del 

juego controlado con fines didácticos. 

En el siguiente subíndice, “Herramientas y recursos didácticos”, se exponen 

las estrategias y materiales de apoyo que fueron utilizados para cada una de las 

estrategias de enseñanza-aprendizaje. Por lo tanto, se fragmenta en los siguientes 

estratos: “Herramientas y recursos para el grupo de control” y “Herramientas y 

recursos para el grupo experimental”, los cuales, por supuesto, se dividen en cada 

una de las estrategias didácticas y sus equivalentes. 

Finalmente, el cuarto capítulo, denominado como “Aplicación y resultados” 

muestra el fruto del trabajo de campo y la respuesta ante las diferentes estrategias 

didáctica puestas a prueba en el grupo estudiantil objetivo. Debido a ello, éste se 

secciona en un subíndice para cada una de las actividades en ambos grupos: 

“Respuesta ante la dramatización”, “Respuesta ante el ABR” y “Respuesta ante la 

competición”. 

 Este proceso de investigación se llevó a cabo durante la estadía de prácticas 

profesionales de la Licenciatura en Lengua y Literatura Hispánicas en la Escuela 

Preparatoria Oficial Anexa a la Centenaria y Benemérita Escuela Normal para 

profesores, a partir de la tercera semana de agosto a la segunda semana de 

diciembre del 2023.  

Este trabajo funge como una guía para trabajo de campo didáctico4, puesto 

que en cada una de sus secciones se abordan estrategias o elementos a considerar 

para ejercer la docencia en el área de literatura para nivel medio superior, desde un 

enfoque basado en la gamificación y la competencia. 
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 5 El término Gamificación no está reconocido por la RAE; no obstante, ya se encuentra normalizado en el área educativa. 

6 A pesar de haber nacido en el sector empresarial, el sector educativo ha adoptado a la gamificación como propia.  

CAPÍTULO 1: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DIDÁCTICA EN LA EDUCACIÓN 

MEDIA SUPERIOR 

1.1 ¿QUÉ ES LA GAMIFICACIÓN? 

La gamificación (traducción del anglicismo gamification) es un neologismo definido 

como la aplicación de estrategias didácticas a partir del juego y compatible con toda 

área del conocimiento5; ésta opta por incentivar el aprendizaje en los educandos a 

través de mecánicas, dinámicas, elementos y actividades dirigidas hacia la 

incentivación del estudiante (Borrás, 2015). 

 De acuerdo con Valero (2019), el término nace formalmente dentro del sector 

empresarial6, como una técnica que aprovecha el pensamiento de jugador para 

acercar esta faceta competitiva al mundo práctico7. El término se consolida 

oficialmente en 2011 en la obra de Gabe Zichermann y Christopher Cunningham: 

Gamification by design (Díaz y Troyano, 2013, citado por Valero, 2019). 

Concretamente, la gamificación corresponde a cualquier tipo de actividad 

integral que parta desde el entretenimiento y la participación de los sujetos, siempre 

con un fin educativo (o competitivo) y una intención no necesariamente lúdica 

(Torres y Romero, 2018). Por ello, la gamificación ha sido relegada (en la mayoría 

de las ocasiones) a ser solamente una alternativa poco recurrente para las unidades 

de aprendizaje en el sector educativo, ya que muchos docentes consideran a esta 

estrategia didáctica como una oportunidad para que los alumnos se distraigan y no 

atiendan los temas principales de la sesión.  

Así mismo, la gamificación muestra poca presencia entre las unidades de 

aprendizaje relacionadas a un conocimiento práctico y mayormente difundido, como 

lo son las ciencias exactas y las ciencias naturales. Mientras que, en las materias 

humanistas, desde una perspectiva empírica, es casi imposible ver a la gamificación 

en las planeaciones de los profesores, independientemente del grado académico 

en que se imparta. 

No obstante, la gamificación por sí misma presenta una cantidad 

considerable de ventajas y propiedades capaces de invitar a los educandos a 

relacionarse con los contenidos impartidos. No solamente se configura como un 

recurso ocasional al que se puede recurrir para matar tiempo o (en los mejores 
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 7 La gamificación no se centra exclusivamente en la competencia. No es posible deslindar el espíritu competitivo de los 

participantes; sin embargo, todos ellos aportan un valioso papel a la dinámica. Igualmente, muchas experiencias 

gamificadoras se realizan sin recurrir a ganadores y perdedores. 

casos) para reforzar el conocimiento; la gamificación consiste en activar ciertas 

habilidades neurosensoriales en el estudiante y, de esta forma, que el docente 

pueda aprovechar la energía de éstos como un catalizador del conocimiento. 

La gamificación, al ser completamente un sistema lúdico, mantiene una 

estructura basada en éstos; para que pueda ser un método eficaz, de acuerdo con 

Núñez y otros (2019), es necesario tener en cuenta los siguientes elementos: 

• Lista de objetivos generales y específicos (tareas). 

• Sistema de recompensas y premios. 

• Sistema de puntuaciones y tabla de posiciones. 

• Tiempo de duración para el proyecto. 

 
Borrás (2015) comenta que las actividades gamificadoras generan un interés 

genuino por parte de los educandos, ya que resultan ser llamativas y hasta adictivas, 

además de que brindan un cambio de rutina con respecto a la forma de aprendizaje 

y a la enseñanza tradicional, la cual consiste (principalmente) en un método 

expositivo. 

Generalmente, la motivación en el estudiante se rige por el nivel de interés 

que presenta hacia la sesión y hacia el tema impartido; además, define tanto la 

cantidad de atención que éste prestará como la actitud que tomará hacia la clase 

(González, 2017). Debido a esto, la gamificación representa una vía inteligente, 

puesto que, al fomentar la integración de los educandos, así como su rendimiento y 

creatividad, consigue la activación y participación de los estudiantes, lo cual se 

podrá ver reflejado en los resultados obtenidos a partir de las actividades.  

 Esta motivación puede ser generada desde diversos frentes. En el ámbito 

lúdico con fines educativos, y de acuerdo con Borrás (2015), la entrega de medallas, 

de puntos, de renombre y de premios puede ayudar a los educandos a sentirse 

parte del juego, así como la creación de una tabla de clasificaciones en la cual se 

felicita a los mejores desempeños. 

La gamificación se distingue como una novedad entre la educación 

tradicional, pues resalta por sus propuestas frescas y enfoque principalmente 

integrador y didáctico. Por lo tanto, son cada vez más los docentes que optan por 

recurrir a estas estrategias con sus alumnos y pueden, de esta forma, enriquecer la 
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experiencia de ambas partes en el aula; sin embargo, la realización de este tipo de 

actividades permanece entre los participantes como un medio de aprendizaje y no 

solamente como un juego para distraerse, además de que expande las habilidades 

cognitivas de los actantes. 

En este sentido, es posible asegurar que “la gamificación no es una moda si 

no que se va a instalar en nuestro vocabulario y en nuestras vidas, de la misma 

forma que Internet lo ha hecho ya” (Parente, 2016, p. 11), y, en una época en donde 

el ritmo de todo se ha acelerado constantemente, es necesario buscar alternativas 

que aprovechen los nuevos intereses y las tecnologías emergentes, justo como lo 

hacen las estrategias gamificadoras. 

 
1.1.1 RECEPCIÓN Y ANTECEDENTES DE LA GAMIFICACIÓN EN LA DIDÁCTICA 

DE LA LITERATURA 

La gamificación aparece como una estrategia didáctica a inicios de la década 

anterior, como una alternativa que aprovecha la naturaleza competitiva del ser 

humano y lo invierte en fines educativos. 

Este tipo de estrategias didácticas no ha pasado desapercibido para todos 

los docentes, en especial en los últimos años; sin embargo, no se trata de un asunto 

contemporáneo: el juego como medio de apoyo para la impartición de diferentes 

temas en la educación ha permanecido como una constante a lo largo de la historia, 

pese a que no se le había concedido un término específico. Aun así, la mayoría de 

las técnicas didácticas utilizadas por los profesores son, generalmente, estrategias 

de memorización (García et al., 2021). 

 A partir de ello, es posible observar que estas estrategias son retomadas por 

un gran número de pedagogos y profesores de todos los niveles educativos, 

siempre buscando adaptar el funcionamiento de éstas de acuerdo con las 

necesidades del grupo y de los recursos con los que se cuenta. 

 Un ejemplo de lo anterior es el continuo uso de plataformas digitales para 

elaborar quizzes o cuestionarios, así como acertijos y otros ejercicios organizados 

en una estructura propia de la gamificación. Esto debido a que, generalmente, los 

medios digitales brindan herramientas al docente para acercarse a los alumnos de 

una forma dinámica y relacionada con su nueva realidad tecnológica. 
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 8 De acuerdo con recopilaciones e investigaciones sobre las experiencias de la gamificación en aulas, en Contreras y 

Eguia (2017). 

 Por supuesto, la gamificación no es un asunto que se haya retomado desde 

una sola vertiente; así como lo asegura Carina S. González, doctora en Informática 

por la Universidad de la Laguna, España: 

La gamificación se puede diseñar y desarrollar en diferentes entornos virtuales y/o 
presenciales. Puede aplicarse mientras la clase ocurre en el aula, fuera del aula con 
actividades gamificadas de refuerzo y es una estrategia excelente para combinarla 
con otras metodologías innovadoras como la de la clase invertida o flipped 
classroom. (2019, p. 2) 

 
El juego controlado en el aula de clases, sea presencial o digital, posee la ventaja 

de desinhibir a los estudiantes a través de dinámicas que, hasta el momento, han 

tenido una recepción moderada. Sin embargo, aquellos docentes que se motivan a 

recurrir a estas estrategias han notado que los alumnos ya no tienen miedo a 

equivocarse, debido a una atmósfera de confianza y relajación, así como un notable 

aumento en la motivación de la mayor parte de los educandos. 

 Por otra parte, es posible entender a la gamificación como un método 

didáctico común en niveles básicos como el preescolar y la primaria; sin embargo, 

el ser humano es un ser de naturaleza curiosa y muy activa, por lo que esta 

estrategia suele ser ocupada como un recurso auxiliar en el aprendizaje significativo 

de los estudiantes. Así como lo dicen Lizano y Pinela (2018), “el aprendizaje es 

adictivo desde el punto de vista de la gamificación” (p. 15). 

 En este sentido, el uso de estrategias didácticas gamificadoras ha ido 

aumentando entre los docentes8 en respuesta a las necesidades de los nuevos 

modelos educativos, así como de las nuevas generaciones de estudiantes. Ya no 

resulta factible resumir las clases (independientemente de la unidad de aprendizaje 

y del nivel educativo) en solamente oratorias magistrales que dejan toda la 

responsabilidad activa en el docente y obligan al estudiante a comprender los 

tópicos relevantes bajo sus propias técnicas de memorización y comprensión. 

 Actualmente, los educandos ingresan a las escuelas con un mayor alcance 

a la información (pertinente y no pertinente a lo revisado en sus clases) debido a la 

amplia exposición de éstos a los medios de comunicación masiva, los cuales 

funcionan como canales de consulta; además, la continua convivencia con el mundo 

del internet permite que puedan acceder más fácilmente a todo tipo de datos, lo que 

reduce aún más su interés en el aprendizaje con base en métodos tradicionales. 



12 
 

 Esto no necesariamente representa una amenaza para el docente del siglo 

XXI, sino que puede tomarse como un amplio campo de oportunidades para 

expandir las estrategias didácticas en los diferentes niveles educativos. En conjunto 

con lo anterior, decantarse por una educación integral apoyada por la tecnología (y 

la gamificación con apoyo digital) pueden continuar con la preparación de los 

alumnos para un mundo en donde la participación activa y la familiarización con los 

nuevos medios masivos son aptitudes necesarias. Por ello, la gamificación ha sido 

retomada desde esta vertiente, puesto que, gracias a la mediación de plataformas 

virtuales, se posiciona como una estrategia llamativa para los docentes interesados 

en seguir con un método educativo apoyado en la tecnología. 

 Con base en lo anterior, las estrategias que emplean el juego controlado en 

el aula como medio para regular el conocimiento, adquieren mayor terreno en el 

área de la didáctica día con día. Son las nuevas necesidades de los estudiantes por 

recibir una educación integral y clases más dinámicas, los factores que impulsan a 

la gamificación a salir del estigma de ser una pérdida de tiempo o una actividad sin 

valor intelectual. 

 En este sentido, dentro de la didáctica de la literatura, son pocos los 

antecedentes que especifican la aplicación de este tipo de estrategias en el aula de 

clases como táctica principal para regular el aprendizaje de los estudiantes. Sin 

embargo, Lizano y Pinela (2018) aportan a este campo del conocimiento una 

propuesta para aplicar la gamificación en estudiantes de la materia de Lengua y 

Literatura desde el uso de un software educativo: 

El docente continuamente debe de innovar los conocimientos para mejorar los 
procesos en la asignatura de Lengua y Literatura, creando la necesidad de 
dinamizar las nociones. Además, los principales beneficiarios sean los docentes y 
por otra parte también los estudiantes porque en ellos se busca implementar la 
información que han adquirido de los docentes por eso esta propuesta innovadora 
al crear un software educativo […]. (p. 58) 

 
Así mismo, Montaño (2019) continúa por la misma línea, y asegura que el 

aprendizaje significativo debe estar reforzado por eventuales estímulos 

gamificadores a los estudiantes. Por su parte, propone el uso de aplicaciones para 

dispositivos móviles con el fin de aprovechar la cercanía de los alumnos con el 

internet y las nuevas tecnologías. 
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 A partir de lo anterior, es posible determinar un recurrente digital en el tema 

de la gamificación de la Literatura, puesto que gran parte de los docentes del área 

se decantan por el uso de apoyos tecnológicos como aplicaciones móviles, 

plataformas en internet y otras estrategias relacionadas con las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC). Sin embargo, en la actualidad, se han dejado 

de lado otro tipo de técnicas gamificadoras involucradas en los contenidos temáticos 

sin uso obligatorio de la tecnología. 

 
1.1.2 LA NATURALEZA COMPETITIVA Y ACTIVA DEL ESTUDIANTE 

Para el docente, una de las tareas más complicadas es adecuarse a la forma en 

que los alumnos se desarrollan dentro y fuera del aula en relación con la forma de 

adquirir y procesar el conocimiento; por ello, como guía del grupo, debe encontrar 

diferentes estrategias para aplicar en la sesión, las cuales deben cumplir con 

requisitos mínimos para resultar interesantes y llamativas. 

 En cuanto al estudiante contemporáneo, se le considera un actante más allá 

de un oyente, puesto que diferentes propuestas de acercamiento a los alumnos 

actuales mencionan un papel protagónico de acuerdo con sus intereses y facultades 

en el aula, es decir, se sugiere un aprendizaje activo (Schwartz y Pollishuke, 1998). 

Cantador y Belloguín (2011) mencionan tres diferentes estilos de aprendizaje 

a partir de lo apuntado por Johnson y Johnson (1999), el individual, el cooperativo 

y el competitivo: 

El estilo de aprendizaje individualista incita a un estudiante a trabajar de forma 
autónoma para asegurar que el esfuerzo personal alcanza objetivos de aprendizaje 
independientes del esfuerzo de otros estudiantes. Por otra parte, el estilo de 
aprendizaje cooperativo indica una preferencia por alcanzar objetivos de aprendizaje 
individuales mediante trabajo en grupo. Finalmente, el estilo de aprendizaje 
competitivo promueve un entorno donde estudiantes trabajan enfrentados para 
alcanzar una buena calificación, y sólo algunos lo consiguen de forma exitosa. (p. 4) 

 
Esta forma de adquirir el conocimiento de acuerdo con el nivel de relación del 

estudiante con sus compañeros se coloca como uno de los factores de mayor 

importancia dentro de la gamificación, puesto que definirá en mayor medida el tipo 

de estrategia a implementar. Por lo tanto, conocer las aspiraciones y gustos de los 

alumnos se vuelve un asunto de primera necesidad para el profesor del siglo XXI 

(Cassany, 2021). 
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 9 Es fundamental no estigmatizar el término. Con los triunfadores o asesinos se requiere un mayor acercamiento para 

encaminar su energía y adicción a la victoria por una ruta adecuada, sin pisotear a nadie por conseguir sus objetivos.  

10 También son propensos a sufrir depresión y ataques de ira. Este tipo de jugadores deben manejarse adecuadamente. 

 Ya sea que se trate de un proyecto individual o de un trabajo en equipo, los 

estudiantes buscarán reconocimiento o, en todo caso, una recompensa por su 

esfuerzo (Cantador y Belloguín, 2011). En este sentido, los alumnos se ven 

involucrados en un círculo de aprendizaje activo y de estimulación como 

consecuencia de haberse integrado a las estrategias planteadas por el docente, 

quien tiene la obligación de modular estas participaciones. 

 A su vez, esta nueva naturaleza activa del estudiante se debe en gran medida 

a su percepción de la realidad, una nunca vista por generaciones pasadas; son 

llamados Nativos Digitales (Zepeda et al., 2016) debido a su interacción temprana 

con los medios tecnológicos y su amplia capacidad de aprendizaje y relación con 

las TIC. El mundo digital ha formado parte de su vida desde que nacieron, lo que ha 

provocado en ellos una mente más activa y con mayor acceso a la información. 

 Estos jóvenes, acostumbrados a un ritmo acelerado de vida, se pueden 

clasificar en diferentes tipos de jugadores o actantes de acuerdo con su 

personalidad y el rol que pueden desempeñar dentro de la dinámica lúdica. 

González (2019) rescata de Marczweski las categorías principales, las cuales 

poseen un papel distinto en el juego: 

• Los jugadores son la pieza más común en todos los grupos participantes, 

éstos no suelen poseer una personalidad fuerte o que llegue a destacar por 

alguna característica en específico; no obstante, su presencia es 

fundamental, ya que pueden considerarse como la fuerza principal de trabajo 

en el proceso para alcanzar las metas. 

• Los triunfadores o asesinos9 son aquellos participantes cuyo entusiasmo y 

hambre del triunfo llega a sobrepasar a sus compañeros. Son jugadores 

pragmáticos, adictos a la victoria y con poca tolerancia a la frustración10. Su 

interés en la clase radica en la motivación a partir de incentivos y premios. 

• Los socializadores se caracterizan por jugar en equipo, son buenos armando 

planes y estrategias, por lo que se les llega a considerar buenos elementos 

en cualquier dinámica. Es fundamental que la distribución de los educandos 

con esta personalidad sea equilibrada en cada uno de los grupos del juego, 

ya que, generalmente, serán los heraldos de la convivencia en éstos. 
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 11 Ocasionalmente, este tipo de jugadores optarán por realizar el trabajo por sí mismos, ya que consideran que sus 

compañeros no son lo suficientemente competentes y prefieren guiarse por sus ideas. 

12 La ambición igualmente debe ser guiada por el docente. No se les puede abandonar por completo.  

• El tipo de jugador filántropo se distingue como aquel participante cuyo 

objetivo es complacer al resto de los miembros, se preocupa por ellos y por 

satisfacer las necesidades del equipo más allá de fomentar una actividad 

equitativa o plenamente justa. A pesar de que su presencia en los equipos 

de la actividad puede resultar beneficiosa para los fines de la misma, llega a 

ser relativamente sencillo que otros jugadores se aprovechen de su 

disposición a auxiliar a sus compañeros11. 

• Los jugadores clasificados en la categoría de espíritus libres se preocupan 

principalmente por la autoexploración, la autonomía y la creatividad alejada 

de todas las reglas de la actividad en cuestión. Pueden significar un reto para 

el correcto desarrollo del juego; sin embargo, es tarea del docente brindar 

espacio en la planificación de éste para que los actantes en cuestión puedan 

intervenir a partir de sus cualidades autodidactas. 

• En última instancia, los disruptores, coloquialmente denominados como los 

antisistema, se sienten incómodos con el fluir de las actividades; sin importar 

la razón por la que esto sucede, se muestran apáticos a las indicaciones y 

prefieren perturbar la organización del sistema de forma positiva o negativa. 

Este tipo de jugador representa un reto para el docente, pues más allá de 

buscar un control sobre sus impulsos, el profesor debe observar su 

comportamiento para hallar espacios de esparcimiento y expresión en donde 

se pueda regir bajo sus reglas. 

 
A su vez, Borrás (2015) rescata otros dos tipos de jugadores que complementan la 

actividad lúdica:  

• Los jugadores ambiciosos se asemejan en gran medida a los jugadores 

asesinos en el hambre de triunfo; sin embargo, la diferencia radica en la 

perseverancia de éstos para finalizar las actividades y alcanzar las metas a 

pesar de la frustración y de los contratiempos. No suelen fijarse demasiado 

en sus contrincantes, como lo hacen los asesinos, puesto que su principal 

objetivo es sobresalir por sí mismos12. 

• Los exploradores son participantes cuyo único interés es la familiarización 

con el entorno, son jugadores observadores y analíticos que pueden 
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 13 Si bien estas clasificaciones de tipos de jugadores se acercan a ciertos estereotipos, se procura abarcar a la mayor 

cantidad de estudiantes y personalidades posibles. Todos los grupos son distintos y únicos, por lo que no es posible 

encasillar completamente a los educandos en un término. 

proporcionar estrategias a partir del raciocinio y la creatividad, en conjunto. 

Pueden representar una pieza clave para los equipos, pues su personalidad 

curiosa les permite descubrir elementos y pistas que no suelen encontrarse 

a simple vista, así como posibles soluciones. 

 
Estas clasificaciones de tipos de jugadores brindan a los docentes un mayor 

panorama de las personalidades y formas de motivación de cada uno de los 

educandos13. Por supuesto, resulta complicado conocer en qué categoría encaja 

alumno por alumno sin antes proponer una actividad gamificadora en la cual se 

pongan en escena los fundamentos del juego controlado, lo cual permitirá que los 

estudiantes exploren su entorno y puedan desenvolverse en éste al expresar su 

naturaleza lúdica, y con ello, su personalidad de jugador. 

 En este sentido, para los alumnos de la actualidad, el método de enseñanza 

tradicional ya no resulta lo suficientemente efectivo para evaluar su aprendizaje 

como “significativo”, puesto que su nivel de exigencia hacia los contenidos de la 

clase es cada vez mayor, así como su necesidad de que dichos roles participativos 

sean alentados y atendidos; es debido a esta apertura al flujo de información natural 

y de esta mente más activa en éstos que es necesaria la aplicación de estrategias 

adecuadas a su interés por verse involucrados en las actividades. 

 
1.2 ESTIMULACIÓN NEUROSENSORIAL EN LA ACTIVIDAD LÚDICA 

Una de las diversas ventajas de la gamificación como estrategia didáctica es el 

aprovechamiento de la energía y la motivación en los alumnos. Esto generalmente 

resulta beneficioso, puesto que mientras más interés muestren los educandos en 

las actividades propuestas por el docente, mayor efectividad se verá reflejada en la 

estrategia y, consecuentemente, en el aprendizaje (García et al., 2021). 

 Los docentes deben buscar constantemente tácticas para incentivar la 

participación de sus alumnos y, de esta forma, motivar un aprendizaje consciente y 

activo (Cassany, 2021); por ello, la gamificación cumple el rol de colocar al profesor 

como guía de sus estudiantes, pero deja a éstos la responsabilidad de adquirir el 

conocimiento a partir del interés y de su participación individual y colectiva. 
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 14 El juego controlado ofrece diferentes oportunidades de participación individual y colectiva. Si bien el competir es una 

de las vertientes de la gamificación, lo más importante no es ganar, sino aprender en el proceso.  

 Además, uno de los múltiples valores predicados por la gamificación es la 

competición y la cooperación14 entre los participantes. Como se mencionó 

anteriormente, estas estrategias retoman un incentivo al pensamiento del jugador, 

lo cual lleva a los actantes a perseguir actitudes como el pensamiento crítico, la 

resolución de problemas y el esfuerzo por la victoria. Con ello, los individuos 

adquieren una serie de habilidades y se acercan a un aprendizaje significativo. 

 Núñez y otros (2019) rescatan de Kai Chou (2016) las ventajas de la 

gamificación: 

1. Potenciar “el sentido épico de la tarea”, cuando el usuario siente que va a realizar 
algo que le exige cierta superación. 
2. Estimular la capacidad de “crear un ambiente de desarrollo y realización”, al sentir 
que está poniendo en práctica competencias y realizando acciones ante desafíos a 
los que se expone (al ganar premios o reconocimientos por las metas, se siente 
realizado). 
3. Incentivar “la creatividad y ajustarla a la recompensa que recibe”, ya que las 
personas gradúan su desempeño ante los éxitos logrados (metas alcanzadas, 
control de tiempos, retroalimentación instantánea). 
4. Posibilitar el “sentido de propiedad y de posesión” que se produce cuando una 
persona siente que domina o controla algo creado por sí mismo, aumentando su 
motivación. 
5. Construir mecanismos de “influencia social y relación”, al sentir relevancia y 
reconocimiento social en su relación con sus competidores directos. 
6. Adquirir factores de “raridad e impaciencia”, dada la satisfacción de obtener algo 
solo porque es raro o extremamente difícil de conseguir, convirtiéndose en único. 
7. Experimentar “imprevisibilidad y curiosidad”, pues ambos son factores que 
mantienen una fuerte adhesión, dada la motivación que produce lo incógnito. 
8. Advertir el “sentido de evitar pérdidas”, ya que nunca se quiere perder lo que ya 
se alcanzó, ni se quiere alterar toda una planificación o estrategia usada (motivación 
para evitar que algo negativo pueda ocurrir). (p. 272) 

 
En este sentido, vale la pena retomar la incentivación a la actividad y a la motivación 

que un estudiante puede recibir por medio de estrategias que lo toman en cuenta 

como un participante y no sólo como un escucha. Es más probable que tanto sus 

niveles de atención a la clase como el esfuerzo que aplicará a ésta se vean 

aumentados si se le desafía en un juego, competencia o simulación a si solamente 

se le determina como un espectador; lo anterior debido a que diversas estrategias 

dentro de la gamificación exigen de cada alumno la disposición para involucrarse 

en la dinámica de la sesión y, de esta forma, aplicar en ella todos sus sentidos y un 

esfuerzo superior por parte de su sistema cognitivo. 
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 15 La competición no es exclusiva del aprendizaje individual. Ésta incentiva a los estudiantes a dar un esfuerzo extra por 

alcanzar el reconocimiento o recompensa en cuestión; no obstante, en gran parte de estas dinámicas se requiere de un 

trabajo colaborativo. 

 Tomando en cuenta que la población estudiantil de hoy en día requiere una 

exigencia mayor por parte del docente, así como un cierto nivel de atracción a las 

actividades que éste proponga, la gamificación mantiene buena ventaja frente a los 

modelos educativos clásicos que no suelen despertar reacciones estimulantes en 

los receptores. Por lo tanto, vale la pena revisar otras alternativas que no limiten el 

potencial de los alumnos, en especial si se habla de nativos digitales con energía y 

conocimientos activos. 

La clase debe posicionarse como un momento enriquecedor y divertido para 

los educandos con el fin de despertar en ellos un agradable sentimiento de 

vinculación con los contenidos revisados y, de esta forma, motivarlos a retener 

desde su sistema neurológico un aprendizaje significativo (Torres, 2002). Entre más 

involucrados se vean con la información, más beneficioso será su procesamiento y, 

a su vez, su disposición a llevar una relación activa con su educación. La actividad 

lúdica despierta en los estudiantes un genuino interés por los temas revisados, así 

como también logra despertar en ellos un constante estímulo en su cognición. 

 
1.2.1 EL JUEGO EN LAS FORMAS DE APRENDIZAJE 

Las estrategias gamificadoras toman en cuenta los anteriormente mencionados 

estilos de aprendizaje individualista, cooperativo y competitivo, y se modifican en 

función de la actividad que se realiza; por ello, los juegos son un factor importante 

para considerar dependiendo de los objetivos del docente y de acuerdo con el tema 

en cuestión. Sin embargo, estas estrategias bien pueden abarcar los tres estilos a 

partir de una actividad muy bien planeada que sea capaz de tomar en cuenta los 

intereses, motivaciones y valores del grupo en general. 

 Así mismo, los docentes tienen la tarea de involucrarse en los procesos 

cognitivos de los estudiantes para así adaptar los diferentes modelos didácticos 

aplicados en el aula de clase. No solamente se tiene la obligación de incentivar el 

aprendizaje individual, cooperativo y competitivo15, sino que también se debe evitar 

perder de vista que los educandos procesan la información mediante tres formas: la 

visual, la auditiva y la kinestésica. 

 Entre los estudiantes suele predominar el estilo de aprendizaje visual; sin 

embargo, esto no significa que su forma de aprendizaje se vea limitada a lo que 
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puedan retener por este medio (como imágenes, videos y esquemas), ya que cada 

alumno puede interpretar su realidad y regular su aprendizaje con base en los tres 

estilos mencionados. “El uso predominante de uno no excluye a los demás, de tal 

forma que una persona en la que predomine un determinado sistema no significa 

que los demás no los utilice o no pueda procesar la información de otros modos” 

(Romero, 2016, p. 2). 

 Lo anterior representa una ventana de oportunidad para los docentes, ya que, 

en vez de verse en la necesidad de preparar tres diferentes actividades didácticas 

con base en cada uno de los estilos de aprendizaje, solamente se requiere una 

estrategia muy bien pensada para incentivar cada uno de los anteriores. De este 

modo, todos los estudiantes podrán relacionarse con la actividad propuesta de 

acuerdo con sus habilidades de retención de la información y, a su vez, ejercitarán 

los otros dos estilos. 

 El juego como medio didáctico posee la gran ventaja de ser multidisciplinario, 

puesto que requiere diferentes mentalidades competitivas con el fin de que cada de 

uno de los actantes explote sus propias fortalezas y retome su participación como 

una oportunidad para aplicar sus habilidades. Mientras que los alumnos con un 

estilo de aprendizaje visual pueden destacar en actividades gamificadoras como los 

juegos de mesa (memorama, lotería y rompecabezas), aquellos con un modelo 

auditivo pueden verse aventajados en actividades que requieran instrucciones o 

expresión oral, y los kinestésicos seguramente aprovecharán la dramatización y la 

actividad física. 

 Las actividades lúdicas no son limitadas a simples pasatiempos; la 

gamificación indica que son estímulos constantes para el sistema neurosensorial 

que, con un buen manejo de los docentes, son capaces de adaptarse al sistema de 

aprendizaje de los estudiantes (Contreras, 2017). Sin embargo, es requerido 

conocer el tipo de rol que cada uno ejerce en el juego como competición, es decir, 

si el alumno puede desempeñarse como un participante activo, pragmático, teórico 

o reflexivo (Baldeón et al., 2017). 

 Los estudiantes no aprenden de una sola forma, sino que retienen y procesan 

información proveniente de todos los medios posibles y es tarea del docente buscar 
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actividades interesantes que varíen entre el trabajo en equipo, la competición y el 

trabajo individual, así como proponer estrategias variadas que involucren cada uno 

de los sentidos del alumno. En la gamificación, estos factores son tomados en 

cuenta a la hora de la planificación de actividades; los educandos son vistos como 

jugadores más que como receptores y, a partir de ello, son tratados como 

participantes y como personas capaces de resolver problemas, ser competentes y 

desarrollar sus estilos de aprendizaje. 

 
1.2.2 EL IMPULSO LÚDICO EN LA NATURALEZA DE LA CURIOSIDAD HUMANA 

Uno de los aspectos más sobresalientes en los estudiantes es la energía que éstos 

poseen y cómo la implementan en el proceso de aprendizaje, en especial en la 

actualidad, ya que los docentes de hoy en día tratan con alumnos nativos digitales 

cuya atención es relativamente complicada de obtener para con los contenidos de 

la clase. A esto se suma que las exigencias intelectuales del actual sistema 

educativo aumentan a medida que se requiere una preparación mayor en cada 

ámbito y área del conocimiento. 

 Para el profesor contemporáneo es obligado utilizar estos aparentes puntos 

negativos como una oportunidad y, de esta forma, llamar la atención de los 

estudiantes en su medio, ya sea con actividades apoyadas por la tecnología o con 

estrategias lúdicas que aprovechen su energía; “cuando se introduce la 

gamificación, toda una serie de sustancias químicas -como los neurotransmisores 

dopamina y serotonina- aumentan la motivación, mejoran el estado de ánimo y 

fortalecen el vínculo, lo que es imprescindible para el aprendizaje” (Pertegal y 

Lorenzo, 2019, p. 554). Lo anterior se resume en la necesidad de utilizar la 

naturaleza activa y curiosa del ser humano en favor de la creatividad en el aula de 

clases. 

 “Los individuos creativos son como los niños, en cuanto que su curiosidad 

permanece fresca a lo largo de su vida se deleitan con lo extraño y desconocido” 

(Galvis, 1998, pp. 179-180), por lo que brindar estrategias novedosas y llamativas 

a los estudiantes (quienes no suelen estar muy acostumbrados a alternativas no 

expositivas en el aula) es un paso para despertar en ellos la motivación para 

acercarse a participar activamente. 
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 16 No todo en la gamificación es ganar por ganar, competir sin tomar en cuenta a mis semejantes. La gamificación también 

contempla la didáctica a partir de las necesidades de cada estudiante, así como sus intereses. No siempre hay un ganador 

y un perdedor. 

 No obstante, otro factor fundamental a considerar en la aplicación de 

actividades gamificadoras en la didáctica es la importancia de predicar un ambiente 

de respeto, control y aprendizaje, así como crear un entorno interactivo, abierto y 

de confianza para que esta curiosidad intrínseca del ser humano pueda 

desenvolverse en un gusto auténtico por lo desarrollado en el grupo. En este 

sentido, cada detalle importa cuando se trata de obtener y mantener el interés 

creativo de los educandos, así como es prioritario colocar a los contenidos de la 

clase como el principal punto de fuga de la energía de éstos (Galvis, 1998). 

 Para ello, las actividades gamificadoras ofrecen una amplia gama de 

posibilidades a través de dinámicas flexibles y humanistas16 en donde cada uno de 

los jugadores se ve involucrado física e intelectualmente. “Una actitud lúdica 

conlleva curiosear, experimentar, dialogar, reflexionar, es a través de la vivencia de 

distintas experiencias que se puede llegar a la pedagogía lúdica la cual se presenta 

como una propuesta didáctica de disfrute y desafío” (Posada, 2014, p. 27). 

 El estudiante contemporáneo representa un verdadero desafío; no solamente 

se puede educar a través de estrategias expositivas y de memorización. El juego es 

un instinto humano, natural entre los seres vivos y, por lo tanto, representa una 

actividad cotidiana; los docentes pueden y deben utilizar estos momentos lúdicos a 

su favor como un medio de adquisición del conocimiento. 

 
1.3 LA EDUCACIÓN MEDIA SUPERIOR 

La gamificación dentro del sector educativo ha encontrado la forma de adaptarse a 

los medios didácticos y a los métodos y técnicas de los docentes en gran parte de 

los niveles, en una medida de menor a considerable; es en preescolar y en nivel 

básico (especialmente en primaria) que estas estrategias son mayormente 

frecuentadas.  

La edad estimada de los estudiantes de nivel medio superior es de catorce a 

dieciocho años, un rango que se respeta en la mayor parte de los alumnos, los 

cuales se encuentran en un proceso de adolescencia en el cual viven una serie de 

cambios físicos, hormonales y emocionales; en este sentido, las estrategias 

didácticas de cualquier área del conocimiento deben tomar en cuenta este 

complicado proceso que atraviesan. Tanto el trabajo del docente como el del 
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estudiante son fundamentales para complementarse entre ambos, siendo que el 

profesor es el encargado de llamar la atención de los educandos y éstos deben 

enfocarse en las oportunidades que les son brindadas. 

De acuerdo con las observaciones realizadas en distintos planteles 

educativos de preparatoria, se considera que se tiene la idea de que a edad 

temprana el tipo de estimulación neurológica que se percibe a partir del juego es 

mucho más importante y fructífera a comparación de la que se recibe a una edad 

mayor; por ello es que se suele relegar a las actividades gamificadoras cuando se 

trata de la educación media superior, puesto que los alumnos ya han pasado por 

esta etapa y por estas modalidades de aprendizaje, así como han cambiado sus 

necesidades e intereses con respecto a su edad y nivel educativo. 

 En la educación media superior son pocas las oportunidades para poner en 

práctica las estrategias basadas en el juego controlado, ya que se suelen tratar 

conocimientos con un método mucho más formal y enfocado en la pragmática y el 

análisis. Por ello, la gamificación no suele ser tomada en cuenta, ya que es tanta la 

urgencia de los docentes por formar educandos capacitados para el nivel 

universitario que no suele haber espacio para métodos alternativos a los propuestos 

por los planes de estudio tradicionales (de acuerdo con lo observado en la 

investigación de campo). Sin embargo, la capacidad de aprendizaje de los alumnos 

no se ve limitada a una estrategia en específico, lo cual deja el panorama abierto 

idealmente para que la gamificación y otras técnicas poco frecuentes formen parte 

de la instrucción del conocimiento. 

 Los estudiantes de este nivel educativo suelen caracterizarse por presentar 

cambios en sus procesos de cognición y verse aún más expuestos a formar sus 

intereses y vocaciones tempranas. Todavía no adquieren una mentalidad adulta que 

sea complicada de estimular a través de medios didácticos, incluso suelen mostrar 

una buena disposición al aprendizaje si se les proporciona desde métodos 

llamativos e interesantes, como una reacción natural para cualquier ser humano. 

 A su vez, el nivel medio superior se configura como una etapa de transición 

y descubrimiento por parte de los jóvenes, ya que comienzan a conocerse a sí 

mismos y se les incita a tomar decisiones importantes para su futuro, como lo son 
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 17 No existe un solo camino para llegar a la lectura de comprensión. En numerosas ocasiones, se considera que el 

acercamiento tradicional al texto es suficiente y no se requieren estrategias particulares.  

si seguir o no con sus estudios y en qué área del conocimiento centrarse. Por ello, 

su educación llega a considerarse como un asunto formal e importante en la cual 

no es posible permitir espacio para distracciones o equivalentes. 

 
1.3.1 ESTRATEGIAS TRADICIONALES DE LA DIDÁCTICA DE LA LITERATURA 

Las estrategias y planificaciones de trabajo en el nivel medio superior suelen partir 

desde un conocimiento previo general, mas no individual; son pocos los profesores 

que tienen el tiempo y la disposición para realizar un plan especializado con los 

intereses y aptitudes de cada estudiante, y en la literatura no se habla de ninguna 

excepción. Para los alumnos de preparatoria es común verse involucrados en una 

rutina de exposición entre el docente y sus compañeros de clase con la intención 

de memorizar la información para poder llegar a un posterior análisis. 

 En cuanto a esta unidad de aprendizaje, de acuerdo con Alzate (2000), suele 

verse como una extensión de las materias relacionadas con la lengua y la 

comunicación, en las cuales se ejercitan las habilidades de redacción y ortografía. 

Las competencias literarias se suelen desprestigiar y son pocos los docentes que 

se interesan mayormente en que los alumnos puedan desarrollar un pensamiento 

crítico y apreciativo17, esto, por observación directa; en conjunto con lo anterior, 

suele existir un conflicto en cuanto a la selección del material de lectura, así como 

con las estrategias para sembrar un gusto por la materia. 

Con base en un cuestionamiento realizado a los alumnos de nivel medio 

superior con los que se trabajó la investigación de campo (actividad en torno a la 

pregunta “¿Cómo me va con la lectura?”), es evidente que existe un conflicto entre 

los adolescentes y la lectura, en su mayoría no suelen acercarse a las obras 

literarias si no es por medio de las asignaturas que así lo requieren (con base en la 

observación empírica). Esta indolencia por la lectura solamente se ve acentuada al 

verse como una actividad obligatoria, monótona y con estrategias poco 

actualizadas. 

De acuerdo con un estudio realizado por Vázquez y otros autores para la 

Universidad Autónoma de Yucatán (2019), los estudiantes ingresan a la universidad 

con hábitos de lectura muy específicos: pese a que pueden llegar a consultar 

diariamente el material que se les proporciona, no suelen ir más allá de los artículos, 
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libros y otros textos de sus diferentes asignaturas. No existe un amor por la lectura 

en los alumnos de nivel medio superior el cual pueda estimularse con una materia 

tan importante como lo es la clase de literatura, a la vez que las estrategias de ésta 

suelen ser poco efectivas. 

Otras actividades frecuentes en esta área del conocimiento son la reseña de 

diferentes libros y obras a partir de su lectura y análisis crítico; no obstante, muchas 

veces este proceso se ve interferido por artimañas y trampas que los estudiantes 

realizan como la búsqueda de resúmenes por escrito o en audio o video con ayuda 

de los medios digitales. Por lo tanto, esta técnica de trabajo ha caído en no menos 

que ser una herramienta poco efectiva y mucho menos confiable, a pesar de haber 

sido la más recurrida por los docentes durante mucho tiempo.  

En este sentido, la lectura y análisis de cualquier obra se ve obstaculizada, 

no sólo con los que los profesores asignan; incluso si el trabajo consiste en reseñar 

alguno de los libros que el estudiante tiene en casa o de su texto favorito, nada 

asegura que el compromiso de los alumnos sea suficiente para acercarse a la obra 

y establecer un diálogo con ésta. Por supuesto, no solo es necesario que los 

alumnos lean por completo un texto, sino que se busca que sean capaces de 

interpretarlo y relacionarlo con su aprendizaje (Alarcón et al., 2009) y con su propia 

vida. 
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 18 La gamificación contribuye en el aprendizaje significativo al permitir la puesta en práctica de los conocimientos 

adquiridos en las sesiones, así como la aplicación en su vida diaria y el fortalecimiento del pensamiento crítico, la 

creatividad y el análisis. 

CAPÍTULO 2: LAS ESTRATEGIAS DIDÁCTICAS EN LA GAMIFICACIÓN DE LA 

LITERATURA 

2.1 LA DRAMATIZACIÓN 

Como se ha venido estableciendo, para que el docente conecte con sus alumnos 

de acuerdo con el tema que se ve en cada clase, siempre es necesario incentivar 

un ambiente de motivación e interés de todas las partes. El aula se manifiesta como 

un escenario en el cual los educandos y el profesor fungen como partícipes del 

proceso de adquisición del conocimiento. Una estrategia con muy buenos 

resultados es aprovechar los deseos naturales de la curiosidad y el impulso lúdico 

tan común en el ser humano. 

 De cierta forma, convertir al proceso del conocimiento en una actividad que 

puede brindar diversión a través de diferentes estrategias, provocará en los 

estudiantes un interés genuino e incubará en ellos las ansias por regresar a las 

unidades de aprendizaje en las cuales más disfruten los contenidos. De esta forma, 

la gamificación abre una ventana para la autoexpresión de los educandos en un 

ambiente seguro, a la vez que pueden adquirir un aprendizaje significativo18 tanto 

de ellos mismos como de sus compañeros (González, 2019). 

 Si bien, el aprendizaje lúdico suele seguir una estructura competitiva en la 

cual se proporcionan recompensas, puestos, asignación de jugadores y metas 

(González, 2019), cuando se habla de dramatización no se deja de lado el aspecto 

gamificador, puesto que esta estrategia didáctica igualmente persigue los mismos 

objetivos del aprendizaje competitivo; es decir, la dramatización enciende en el 

alumno el deseo de participación y resolución de situaciones complejas, puesto que 

el nivel de exigencia supera a la lectura única y le propone un nuevo elemento para 

fundamentar su comprensión: presentar el texto frente a sus compañeros. 

 En este sentido, la dramatización puede ser considerada como una estrategia 

que se adecúa a los fundamentos de la gamificación, en la cual se emplea la puesta 

en escena por parte de los educandos con el fin de experimentar de cerca el tema 

en cuestión; sin embargo, no busca el enfrentamiento directo de los diferentes 

equipos, sino que se proporciona la oportunidad de complementar la experiencia 
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lectora de los estudiantes, así como invitar a sus compañeros a adentrarse en el 

mundo de la literatura a través de una simulación de representación teatral.  

Esta estrategia se aleja de los métodos tradicionales con el fin de 

proporcionar un tiempo para el esparcimiento de los estudiantes; en palabras de 

Núñez y Navarro (2007), “la dramatización supone un espacio que provee seguridad 

para la exploración de ideas” (p. 236). Es así como el aprendizaje desde la 

promoción del drama proporciona la oportunidad para el desarrollo de la creatividad 

y de la comprensión del espacio, del tiempo y de la trama de un texto. Se habla de 

un aprendizaje significativo, en el cual la experiencia literaria no se detiene con el 

desenlace de la historia en cuestión, pues la tarea de los estudiantes es enriquecerla 

a través de la interpretación y de la recreación de escenarios específicos. 

A su vez, generalmente, hablar de dramatización es hablar de un aprendizaje 

cooperativo; si bien, el trabajo individual es fundamental en el desarrollo de las 

competencias en el estudiante, éste debe saber cómo unir esfuerzos con sus 

compañeros de equipo. “La dramatización va generando un sentimiento de grupo 

creado por la interacción de sus componentes y una comprensión de que el trabajo 

creativo del grupo es siempre superador al individual” (Núñez y Navarro, 2007, p. 

239). 

Por otra parte, se debe tener en cuenta que la dramatización se coloca como 

una actividad de complejidad considerable, puesto que se requiere el uso sincrónico 

de todo el cuerpo: la voz, la gesticulación, ademanes y postura y posición (Cervera, 

1992), por lo que las actividades fundamentadas en esta estrategia buscan un 

aprendizaje redondo en el cual se incluyan todos los aspectos posibles en la 

cognición espacial del estudiante. 

La dramatización como actividad gamificadora puede emplearse en distintas 

áreas del conocimiento sin importar el nivel educativo, ya sean ciencias exactas o 

disciplinas humanísticas. Pese a que por lo general no existe una competición 

directa en esta estrategia, es elección del docente si asignar a la actividad una 

intención competitiva; en este sentido, al igual que otras estrategias de la 

gamificación, es importante que el profesor, al momento de realizar su planeación, 

se pregunte sobre el objetivo, las reglas y las metas de la actividad. De esta forma, 
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 19 Se abre la oportunidad para trabajar la Literatura desde las propias vivencias del estudiantado, así como desde temas 

relevantes en su contexto social, político, económico y ético. 

la secuencia dramática adquirirá un sentido de orden y de seriedad, pero sin perder 

la intención principal: la diversión. 

Si bien la dramatización puede emplearse en cualquier unidad de 

aprendizaje, se trata de una estrategia que nace en la literatura, pues se fundamenta 

con las bases del teatro, ya que se trata de una representación a pequeña escala. 

Por lo tanto, es posible encontrar una amplia diversidad de géneros y textos 

literarios como lo son los cuentos, las fábulas, las canciones, los poemas, escenas 

de novela, novela histórica, diarios, mitos, leyendas y, por supuesto, los guiones 

dramáticos19. 

No obstante, esta estrategia ofrece múltiples oportunidades de acuerdo con 

las necesidades del grupo y de la actividad. No hay reglas específicas para la 

dramatización, ya que ésta puede presentarse directamente como una puesta en 

escena con un aprendizaje de los diálogos y construcción del escenario, o también 

como un ejercicio de lectura en atril en la cual intervienen distintos elementos de 

ambientación y ejemplificación de lo leído a través de la actuación y los efectos 

especiales. Es responsabilidad de todas las partes aprovechar los elementos del 

drama para generar un aprendizaje cíclico, en el cual los alumnos no sólo consumen 

la fuente primaria de información (en este caso, un texto), sino que la comprenden, 

la reproducen y la comparten. 

Con respecto a las alternativas de la dramatización por las cuales los 

educandos pueden decantarse, es necesario mencionar específicamente las 

propuestas para la investigación de campo pertinente a este proyecto; es decir, se 

requiere profundizar en la lectura dramatizada, el/la cuentacuentos y la puesta en 

escena. Por supuesto, estas estrategias cuentan con un sistema de características 

y beneficios que posicionan a cada una como la idónea para diferentes tipos de 

grupos de estudiantes y de estilos de aprendizaje. Por lo tanto, es necesario 

entender cómo las diferentes formas de dramatización pueden aportar a la 

construcción de un aprendizaje significativo en los estudiantes, así como 

proporcionar espacios seguros para el desarrollo de habilidades y aptitudes como 

el pensamiento creativo. 
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A continuación, se presenta un cuadro comparativo de las estrategias 

mencionadas: 

ESTRATEGIA/RUBRO LECTURA 

DRAMATIZADA 

CUENTACUENTOS PUESTA EN 

ESCENA 

RECURSOS Cambios de voz, 

apoyos auditivos 

opcionales. 

Cambios de voz, 

apoyos auditivos 

opcionales. 

Escenografía, 

utilería, vestuario. 

USO DEL TEXTO Texto completo o 

parcial. 

Paráfrasis del texto. Texto adaptado a 

guion teatral. 

ROL DEL ALUMNO Lector. Intérprete. Actor. 

TRABAJO Individual o 

cooperativo. 

Individual 

(regularmente). 

Cooperativo 

(regularmente). 

Tabla 1: Cuadro comparativo de estrategias de dramatización. (Elaboración propia) 

 

Por supuesto, es tarea del docente considerar las fortalezas y habilidades de su 

grupo para poder decantarse por alguna de las opciones mencionadas, ya que, si 

bien todas ellas impulsan la actividad lúdica y la comprensión lectora a través de un 

esfuerzo mayor (tener que comprender el texto para interpretarlo, adaptarlo o 

interpretarlo), no todos los alumnos pueden aprender diálogos y movimientos con 

facilidad, mientras que otros (generalmente kinestésicos) pueden disfrutar del 

proceso de la puesta en escena. 

 La dramatización posee múltiples posibilidades, pues lleva a la Literatura a 

un nivel de acción que la lectura por sí misma no alcanza. Si bien es sugerido que 

para lograr una buena comprensión de los textos es necesaria la elaboración de 

esquemas, resúmenes o cuestionarios, las estrategias dramáticas son una 

alternativa que aprovecha la energía y la creatividad de los educandos. 
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2.1.1 LA LECTURA DRAMATIZADA 

Una de las diversas posibilidades ofrecidas en la gran gama de la dramatización es 

la lectura dramatizada, una técnica que continúa por el camino de proponer a los 

alumnos utilizar la comprensión de un texto para poder llevar a éste más allá de una 

revisión superficial. Esta actividad conlleva el paso de la palabra escrita a un plano 

físico en el cual se involucran actantes extra como lo son el público y el narrador, a 

diferencia de la lectura tradicional en la cual únicamente se percibe una experiencia 

mucho más personal y cerrada (Chamorro, 2016).  

 Así mismo, ésta es una estrategia fundamental para la ejercitación de la 

expresión oral y corporal, ya que significa la convergencia armónica entre la palabra 

que emite nuestra voz y la palabra entre líneas retomada por nuestros movimientos; 

por lo tanto, es requerido el correcto uso de la modulación vocal, entonación y ritmo, 

así como algunos gestos y ademanes sutiles que puedan enriquecer a la narración 

(Chamorro, 2016). 

 La lectura dramatizada es una experiencia multisensorial que transporta a los 

presentes a una nueva visión de la literatura, pues estimula diferentes sentidos con 

el fin de complementar la presentación. Sin embargo, esta estrategia no se detiene 

en una simple lectura en voz alta y con cierto cambio de voces por conveniencia del 

texto en la mención de diálogos o expresiones, sino que también es posible 

ambientar el “escenario” a través de recursos visuales, olfativos, auditivos, etc. Por 

supuesto, pese a que lo anterior no es necesario para que una presentación sea 

considerada como lectura dramatizada, siempre es importante sumar a la 

representación para obtener la mayor atención posible por parte de los 

espectadores; es decir, de los educandos. 

 En este sentido, tanto Llano (2022) como Chamorro (2016) concuerdan en 

que la lectura dramatizada es un asunto poco recurrido para los estudiantes, tanto 

en el sentido de incentivarlos a realizarla como a ser espectadores de la misma; a 

su vez, es posible que, ejecutada adecuadamente, fortalezca el goce literario y la 

comprensión lectora, así como las habilidades de comunicación y expresión oral. 

Por lo tanto, se recomienda recurrir a este tipo de estrategias que incentiven el 
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esparcimiento entre los estudiantes como una forma alternativa de acercarse a los 

textos literarios. 

 Por supuesto, la correcta instrucción y preparación de la lectura dramatizada 

son fundamentales para que la actividad suceda adecuadamente, y con ello se 

alcancen los objetivos de la misma. Por lo anterior, Chamorro (2016) recomienda 

que la elección de los textos sea premeditada, pues éstos deben adecuarse al rango 

de edad y de los intereses de los alumnos con el fin de mantener la atención de los 

mismos. 

 En este sentido, también es necesario un presentador que comprenda el 

valor poético y estético de los textos más como elementos artísticos y de disfrute 

que como creaciones informativas o expositivas; esto, con el fin de que la 

experiencia tanto para los lectores como para la audiencia sea redonda y dinámica. 

Valera (2015) asegura, así mismo, lo siguiente: 

De esta manera, la lectura de la obra literaria, poesía, narrativa y drama en la 
escuela, se convierte en un espacio y un tiempo en el que unas personas, alumnos 
y docente, crean y re-crean sentido, y no como un lugar de reproducción y 
conservación de saberes. Así, esta lectura no es sólo un leer por leer, o un leer por 
deber; sino más allá, un leer para que a los lectores algo les pase, es decir, para 
que experimenten una auténtica experiencia de lectura [...]. Se trata pues de que la 
lectura de la literatura en la escuela deje de tener el sabor de la tarea, y se convierta 
en una práctica para imaginar, soñar y conocer. (p. 82) 

 

A través de la lectura dramatizada, tanto el docente como los estudiantes mantienen 

a la mano una estrategia más que puede tanto usarse individualmente como 

también en función de una técnica complementaria de estudio y retroalimentación 

de la comprensión lectora. Además, se coloca como una estrategia funcional que 

desafía a los estudiantes a problematizar el texto con el fin de no quedarse en una 

primera lectura, pues la valoración del mismo incluye también a sus compañeros. 

 Otra de las cualidades de esta estrategia es la amplia gama de posibilidades 

de organización que la misma presenta, ya sea que la lectura se realice de forma 

individual o grupal, la dinámica generalmente se prestará para un intercambio de 

voces internas que pueden atraer el interés del público. Por lo tanto, la lectura 

dramatizada posee la ventaja de funcionar bajo cualquier forma de aprendizaje, es 

decir, individual, cooperativo o competitivo, así como representar una atracción para 

los estudiantes visuales, auditivos y kinestésicos. 
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2.1.2 CUENTACUENTOS 

Otra de las estrategias relacionadas con la dramatización, es el/la cuentacuentos, 

la cual se puede traducir como una paráfrasis oral de un texto, ya que no suele 

perseguir una lectura estricta del mismo. Los principales objetivos del 

cuentacuentos son la presentación de una historia o relato ante un público desde 

una perspectiva dinámica y llamativa, sin textos físicos involucrados; para ello, la 

figura del cuentacuentos debe organizar sus recursos en una conjunción entre el 

dominio del escenario, su capacidad vocal, expresión corporal y uso de elementos 

externos, tales como marionetas, escenografía y utilería. 

 A diferencia de la lectura dramatizada, la actividad del cuentacuentos debe 

ejecutarse a partir de la asimilación y comprensión de un texto, puesto que debe 

representarse ante un público, el cual, en este caso, serían los estudiantes. En este 

sentido, es fundamental que durante la presentación se dejen en claro los 

principales elementos de la trama y de la historia en general para que los presentes 

puedan sumergirse en el relato. Al igual que en la estrategia anterior, el 

cuentacuentos se especializa en la ambientación y escenificación, sólo que en este 

caso se permite a los intérpretes una mayor libertad, pues no se presenta una 

lectura rigurosa en voz alta. 

 Por supuesto, esta estrategia cuenta igualmente con una gran variedad de 

opciones que pueden acoplarse a la forma de trabajo y aprendizaje de cada uno de 

los alumnos, pues puede llevarse a cabo de manera individual como en equipos; si 

bien atiende mayormente a los educandos kinestésicos, los visuales y auditivos 

pueden verse beneficiados al asistir a las presentaciones. 

 Para que esta estrategia puede llevarse a cabo correctamente y pueda 

desenvolverse en un resultado exitoso, los estudiantes implicados en la 

representación del texto deben acercarse al mismo para realizar una lectura de 

comprensión y ejecutar un plan para dar a conocer la historia en cuestión, por lo 

que deben respetar elementos clave como el espacio, el tiempo, la trama y los 

personajes del cuento. Una vez comprendido el texto, la representación frente al 

grupo puede desarrollarse de forma orgánica, pues, si bien es fundamental la 

construcción de un protocolo de acción, cuando se conoce la historia que se va a 
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relatar es mucho más sencillo que los alumnos puedan sentirse cómodos con ella; 

a su vez, no siempre es necesario seguir rigurosamente un guion, ya que la 

naturaleza del texto narrativo le permite una versatilidad que el texto dramático 

puede no poseer. 

 La estrategia del cuentacuentos se presenta como una alternativa viable para 

el fomento a la lectura y la didáctica de la literatura; el docente puede considerar 

incluirla en su planeación como una forma de complementar la lectura de un texto, 

ya que, al igual que con la lectura dramatizada, la experiencia del mismo no se 

mantiene en un plano superficial y, de este modo, se exige una comprensión con el 

fin de recrear la historia. De este modo, se da por hecho la comprensión lectora de 

los alumnos que tienen la tarea de presentar el cuento y se da una oportunidad para 

que aquéllos que no realizaron una lectura de éste puedan conocerlo y motivarse a 

leerlo. 

 

2.1.3 PUESTA EN ESCENA 

Con los apartados anteriores, es posible señalar que todas las estrategias 

mencionadas en este capítulo se enfocan en una adaptación de la puesta en escena 

con diferentes variaciones, las cuales se adaptan a la forma de trabajo de los 

educandos y del profesor, así como a los objetivos de la sesión en general; mientras 

que la lectura dramatizada se enfoca en la escenificación de un texto completo o 

parcial desde su lectura en voz alta, el cuentacuentos considera una mayor libertad 

de adaptación, así como de movilidad y creatividad al interpretar, sin necesidad de 

leer en tiempo real.  

No obstante, la puesta en escena se constituye como la forma más tradicional 

de la dramatización, pues requiere de un guion teatral previamente realizado y 

comprendido, así como de una serie de elementos como lo son la escenografía, 

vestuario y utilería; pese a que estos requerimientos no son sumamente necesarios, 

sí lo es el que una puesta en escena se caracterice por ser ordenada y planeada. 

Esta estrategia se distingue por el uso de un guion o libreto en el cual se especifican 

los diálogos y acciones a través de acotaciones que ayudan a los actores en 

cuestión (es decir, los estudiantes) a introducirse aún más en la esencia de la 

historia en sus motivos originales. 
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En este sentido, la puesta en escena con fines de promoción de la lectura y 

de didáctica de la literatura cuenta con un amplio abanico de posibilidades, ya que 

el docente puede optar por la dramatización de una obra ya establecida, propia del 

género dramático como las del autor inglés, William Shakespeare, o la producción 

dramática de Federico García Lorca (por mencionar algunos autores), o bien es 

posible adaptar otro texto que no necesariamente corresponda a las características 

del género dramático, por ejemplo, un cuento, leyenda, fábula, mito, entre otros. 

Para ello, el docente, en conjunto con los estudiantes, deben reescribir la historia a 

partir de un nuevo formato, diferente al original; si bien muchos cuentos ya poseen 

dentro de su estructura un intercambio de diálogos, no todos estos textos lo 

mantienen en su redacción. No obstante, el docente debe corroborar que el texto 

que se desea adaptar a un guion contenga los elementos necesarios para realizarlo 

correctamente, es decir, que presente personajes, tiempo, espacio, acciones y una 

trama apropiada para ser adaptada y dramatizada en una puesta en escena a partir 

de un guion. 

La dramatización en todas sus formas presenta la ventaja de problematizar 

el texto literario para poder llevarlo a un nivel fuera de lo superficial, adentrado en 

los sentidos de los estudiantes (Cervera, 1992). Esta problematización de la 

literatura reta a los estudiantes a interpretar el texto para poder presentarlo a sus 

compañeros. En la puesta en escena, este desafío se intensifica cuando se trata de 

reescribir un cuento o una fábula para dramatizarla a partir de un guion de teatro.  

Debido a lo anterior, en esta estrategia se recomienda que los educandos 

busquen la forma de proponer soluciones para la reestructuración del texto 

designado en vez de optar por un guion dramático ya establecido; esto puede 

requerir un mayor esfuerzo y, por lo tanto, una mayor atención requerida, así como 

es necesaria la participación de todos los involucrados para que la presentación 

cumpla con los objetivos de la sesión. 

Para que la puesta en escena pueda considerarse como una actividad de 

valor didáctico, es necesario que exista una conjunción entre la reflexión y la 

habilidad analítica por parte de los estudiantes (Jiménez, 2021); los educandos 
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deben realizar una caracterización psicológica de los personajes por medio de la 

interpretación del texto y de una comprensión lectora más avanzada de lo habitual. 

Tanto la prelectura, como la lectura y la poslectura requieren una mayor 

atención con el fin de que la planificación de la puesta en escena sea exitosa; de 

este modo, los alumnos se enfrentan con una situación problemática a resolver que 

en el momento podrá despertar en ellos una motivación genuina por representar 

dignamente el texto en cuestión. 

 

2.1.4 PROPUESTA DE SECUENCIA DIDÁCTICA 

Con base en los beneficios expuestos sobre la lectura dramatizada, la puesta en 

escena y el cuentacuentos, se propone una estrategia didáctica enfocada en la 

introducción de los estudiantes a la Literatura; lo anterior, debido a que, si bien es 

muy probable que no desconozcan los aspectos fundamentales de la misma y que 

hayan tenido algún acercamiento previo en el nivel básico, muchos de ellos 

mantienen una percepción limitada de la disciplina, por lo que son pocos los 

cuentos, poemas y novelas que llegan a conocer o a haber leído. 

 Es necesario especificar que para el desarrollo del trabajo de investigación y 

de las secuencias didácticas presentadas, se estará trabajando mediante dos 

grupos: uno experimental, es decir, “el que es expuesto a la condición, variable, o 

estímulo” (Adis, s.f., p. 9), y el de control, el cual será “utilizado para propósitos 

comparativos, no siendo expuesto a la condición, variable, o estímulo experimental” 

(Adis, s.f., p. 9). En este sentido, el grupo experimental trabajará mediante la 

gamificación y las estrategias didácticas propuestas, mientras que el grupo de 

control mantendrá métodos tradicionales. En apartados posteriores, se ahondará en 

la descripción de estos grupos. 

 Debido a lo anterior, la secuencia didáctica propuesta en este apartado está 

construida para ser la primera actividad en el grupo experimental, pues es necesario 

presentar a los estudiantes textos digeribles y de temáticas a las que pueden 

sentirse atraídos. A lo largo del periodo de observación previa (ver tabla 15) se pudo 

percibir que gran parte del grupo experimental se interesa por el género de terror, 

por lo que se decidió trabajar desde un proyecto al que se le llamó “Laboratorio del 
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terror”, el cual consiste en el acercamiento de los educandos a diferentes textos 

narrativos en los cuales este terror se presenta en variadas formas y circunstancias. 

 Se busca que los alumnos se introduzcan gradualmente al mundo de la 

narrativa a partir de relatos y autores conocidos dentro de la Literatura. Por lo tanto, 

y con base en la línea de trabajo de esta actividad, se propone que los estudiantes 

lean cuentos de Edgar Allan Poe, Horacio Quiroga, Amparo Dávila, Gabriel García 

Márquez y Carlos Fuentes; la lectura de textos de estos escritores podrá, a su vez, 

proporcionarles una visión comparativa de los estilos de los mismos al igual que les 

permitirá conocer visiones del terror de diferentes países y de distintas corrientes 

literarias. 

 En este sentido, los textos a revisar en los grupos (experimental y de control) 

son los siguientes: 

• “El gato negro” - Edgar Allan Poe. 

• “El almohadón de plumas” - Horacio Quiroga 

• “Sólo vine a hablar por teléfono” - Gabriel García Márquez 

• “Chac Mool” - Carlos Fuentes 

• “Moisés y Gaspar” - Amparo Dávila 

 
Estos textos fueron seleccionados con base en los diferentes tipos de terror y estilos 

de escritura que los mismos presentan en su narración, con el fin de que los 

estudiantes puedan comprender cómo cada texto literario de este género se maneja 

de formas distintas a través de recursos diegéticos y retóricos. De esta forma, los 

textos son tratados como un primer acercamiento al curso, con el objetivo de 

sembrar en los alumnos un interés por la Literatura a través de cuentos con 

temáticas que puedan interesarles. 

 Parafraseando el plan de clase presentado en este apartado, el aprendizaje 

esperado de la sesión consiste en presentar el género narrativo a los estudiantes, 

así como sus elementos con la intención de que puedan identificarlos a partir de las 

actividades propuestas. El punto anterior se planea comenzar a desarrollar a partir 

de una conjunción entre el método lúdico y el método expositivo. 

 Esta primera actividad, al igual que las otras consiguientes, al estar 

fundamentadas en la gamificación y perseguir un aprendizaje a través del juego, 
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requiere de una estructura similar a la que los estudiantes pueden encontrar en 

dinámicas lúdicas; es decir, se requieren reglas de participación, roles asignados, 

un sistema de puntaje y otro de premiación. Este último aspecto se traduce en 

diferentes estímulos de naturaleza simbólica o, en su caso, material. Éstos pueden 

consultarse en apartados posteriores de acuerdo con la secuencia y grupo en 

cuestión (ver del apartado 3.3 al apartado 3.3.2.3). 

Como actividad que dará apertura al proyecto de la investigación de campo, 

es fundamental que los educandos comiencen a familiarizarse con las “reglas del 

juego”, pues éstas regirán cada una de las secuencias didácticas. Debido a ello, el 

papel del docente es especificar las cuestiones en las que los alumnos puedan tener 

problemas y atender a las dudas y sugerencias de los mismos con respecto a los 

reglamentos, el sistema de puntaje, la forma de evaluación y la premiación del 

proyecto. 

Esta primera propuesta de secuencia de clase se fundamenta en la estrategia 

didáctica mencionada en apartados anteriores: la dramatización en tres de sus 

vertientes. Esto tiene como objetivo que los alumnos puedan explorar las diferentes 

posibilidades de acercamiento al texto narrativo-literario a través de estrategias 

lúdicas, no solamente expositivas. 

 Se propone el desarrollo de la estrategia de la dramatización en la siguiente 

secuencia didáctica: 

• INICIO: Para comenzar, es necesario presentar ante los alumnos el proyecto 

en el que se estará trabajando; por lo tanto, resulta fundamental indicarles el 

objetivo del mismo, el reglamento general y el sistema de puntaje a seguir. 

Al ser esta estrategia la utilizada durante la primera sesión de la 

investigación de campo, es necesario aplicar un breve cuestionario respecto 

a los hábitos de lectura de los estudiantes (ver anexo 10), además de sus 

conocimientos previos a las sesiones planeadas. A su vez, el fin de esta clase 

es acercar a los alumnos a la literatura del terror desde cuentos específicos 

y a partir de la dramatización; por lo tanto, se planea realizar una pequeña 

presentación en diapositivas en la cual se dará una pequeña introducción de 

los elementos del texto narrativo como lo son el tiempo, el espacio, el 
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narrador y los personajes. Esta presentación servirá para que los alumnos se 

familiaricen con algunos tipos de terror literario, información que les servirá 

como apoyo para realizar su puesta en escena o la estrategia que decidan 

(ver anexo 12). 

• DESARROLLO: Previo a pasar a la actividad de dramatización, el docente 

deberá especificar las reglas a seguir durante la misma, así como la forma 

en la que se evaluarán las presentaciones y cuántos puntos están disponibles 

para obtener. 

Ya con los apuntes generados a partir de la presentación en 

diapositivas, se propone que los estudiantes mantengan un primer 

acercamiento a los cuentos mediante una lectura superficial de los textos; 

para ello, se solicitará que el grupo se divida en 5 equipos con el mismo 

número de integrantes. Cada uno de estos equipos recibirá un texto en 

específico de los anteriormente mencionados, el cual les tocará leer y, 

posteriormente, planear una presentación dramática. El docente, previo a 

esto, dará una pequeña explicación de las tres vertientes de la dramatización: 

la puesta en escena, la lectura dramatizada y el cuentacuentos.  

Los alumnos contarán con 30 minutos para la lectura del cuento que 

les tocó, así como para crear un plan con el fin de presentar la historia 

narrada en el texto a sus compañeros. Para ello, los educandos deberán 

recurrir a sus habilidades de expresión oral y corporal, así como a su 

capacidad de interpretación de textos y comunicación de ideas; puesto que 

la presentación de su cuento deberá ser entretenida, clara y lo 

suficientemente atractiva para invitar a sus compañeros a leer el texto, ésta 

debe realizarse desde una comprensión previa de la historia y de los 

elementos narrativos revisados en la presentación en diapositivas.  

Cada equipo dispondrá de 10 minutos ininterrumpidos para presentar 

su historia tras haber seleccionado alguna de las vertientes de la 

dramatización; para que al presentarse, el cuento mantenga su estructura 

narrativa, los estudiantes tendrán la tarea de formular una estrategia en la 
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cual todos los miembros del equipo participen y el texto sea adaptado 

propiamente al plano dramático.  

Durante la presentación de cada equipo, sus compañeros podrán 

conocer cada uno de los cuentos que no leyeron; así mismo, podrán 

experimentar otras formas de acercarse a la literatura, ya sea como 

espectadores o como agentes activos de la dramatización de un texto. Como 

estrategia de apoyo, se sugiere que los alumnos tomen apuntes a partir de 

lo que observen en las presentaciones de sus compañeros. 

• CIERRE: Tras finalizar con todos los equipos, se propone realizar una lluvia 

de ideas que complementen a las presentaciones de cada uno de los textos, 

ya sea que se genere a partir de la comprensión lectora del equipo que lo 

interpretó o de las opiniones de sus compañeros que funcionaron como 

espectadores. Esta dinámica se realizará en el pintarrón del aula. 

Además, se solicitará a los estudiantes que realicen comentarios hacia 

los otros equipos con la intención de generar una coevaluación en el grupo. 

Lo anterior, en función de revisar el éxito de la estrategia de dramatización 

propuesta. A su vez, se nombrará al equipo con mayor rendimiento en la 

actividad, así como a los alumnos de cada grupo que hayan mostrado un 

compromiso real hacia la actividad. 

 
La planeación para esta sesión con el grupo experimental puede consultarse en los 

anexos (ver anexo 2). A continuación, se presenta la secuencia didáctica 

estructurada: 
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Tabla 2: Secuencia didáctica para Dramatización. (Elaboración propia) 

 

Secuencia didáctica 

Fase Actividad Tiempo (100 
minutos) 

Inicio Se presentará el proyecto ante el grupo, así 

como el reglamento del mismo, el sistema de 

puntos y el de premiación. 

Los alumnos deberán contestar una encuesta 

sobre su experiencia previa con la literatura. 

El docente dará una breve introducción de la 

literatura de terror, los elementos más 

destacados en su narrativa y los temas a los que 

se suele recurrir. 

15 minutos 

Desarrollo Previo a la actividad, el docente dará lectura al 

reglamento de ésta y a la lista de cotejo para 

evaluarla. 

El grupo deberá dividirse en cinco equipos, los 

cuales recibirán un texto cada uno el cual 

deberán de leer y analizar para su comprensión 

lectora. 

Posteriormente, deberán organizarse para 

presentar frente a grupo una dramatización de la 

historia y de la trama. 

80 minutos 

Cierre Se realizará una lluvia de ideas en el pizarrón 

sobre cada texto en la cual se rescatarán los 

aspectos más importantes de cada uno y si se 

logró una comprensión de la historia a partir de 

dramatización. 

Se otorgarán los primeros puntos colectivos e 

individuales, productos del desempeño en la 

actividad. 

5 minutos 
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En este sentido, la implementación de la estrategia apoyada en las diferentes 

formas de la dramatización educativa, los estudiantes habrán podido experimentar 

un primer acercamiento a la narrativa de terror como al método de la gamificación, 

por lo que podrán ir conociendo el terreno y las normas que regirán las siguientes 

actividades. Esta primera experiencia funciona como un parteaguas para el 

aprendizaje y la relación que tienen los jóvenes con la lectura, pues uno de los 

principales objetivos de esta actividad de apertura es que puedan comenzar a 

deslindar la idea de la Literatura como una materia tediosa y aburrida. 

 De este modo, la lectura dramatizada, la escenificación y el cuentacuentos 

se presentan ante los educandos como métodos optativos a los que pueden recurrir 

para complementar y enriquecer la comprensión lectora. Por lo tanto, con esta 

actividad se establece el terreno de juego y se proporcionan las herramientas 

necesarias. 

 No obstante, la anterior secuencia didáctica funciona como introducción para 

el grupo experimental, no para el grupo control. Ya que el método de investigación 

que se utiliza en este trabajo es cualitativo y comparativo entre dos grupos en los 

cuales se aplican diferentes estrategias didácticas, es necesario especificar la forma 

en la que se trabajará con la otra mitad de los estudiantes, es decir, con el grupo 

con el cual se implementarán los métodos tradicionales. 

 En este sentido, los contenidos de la unidad de aprendizaje y del proyecto 

visto con el grupo experimental deben ser los mismos que con el grupo control, 

únicamente deben variar los métodos y, en todo caso, las actividades, con el fin de 

comparar los resultados. De esta forma, se establece una conexión entre ambos 

grupos debido a los textos revisados a pesar de que el modo en que se acercarán 

a ellos sea diferente. 

 Se propone el siguiente desarrollo se la secuencia didáctica para el grupo 

control: 

• INICIO: Debido a que este grupo en específico no trabajará mediante la 

gamificación, no es necesario implementar un sistema de puntaje, de 

premiación y de normas extraordinarias a las que se llevan en la institución 
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educativa regularmente, por lo que tampoco se necesita presentar el 

proyecto en específico como se hizo en el grupo experimental. 

 Se considera que los estudiantes en cuestión han venido trabajando 

bajo un método expositivo por parte de la titular de la materia, por lo que se 

continuará por este camino. Así mismo, se planea comenzar la sesión con la 

misma encuesta realizada en el grupo experimental, en la cual los alumnos 

podrán especificar cómo ha sido su experiencia con la Literatura hasta ese 

momento. Tras esta breve introducción, se hará la presentación al tema de 

la literatura de terror, con la misma exposición en diapositivas sobre sus 

características y tipos de terror que se pueden manejar en los textos 

narrativos. 

• DESARROLLO: Durante esta sección de la secuencia didáctica, los 

estudiantes del grupo control, al igual que en el grupo experimental, deberán 

dividirse en equipos de máximo ocho personas, es decir, en cinco equipos. 

Cada uno de éstos recibirá uno de los cinco textos mencionados 

anteriormente, el cual deberán leer a un ritmo propio, pero haciendo énfasis 

en las características que se especificaron en la presentación de diapositivas. 

 Se tiene por intención que los estudiantes puedan adentrarse en el 

texto a través de una lectura de comprensión de la forma tradicional y, de 

esta forma, logren conectar con el mismo lo suficiente para poder presentarlo 

ante sus compañeros. Consecuentemente, los alumnos tendrán que elaborar 

una pequeña exposición con ayuda de los equipos de cómputo disponibles 

en la sala de tecnología de la institución. 

 La presentación que deben elaborar será en formato libre y de 

extensión suficiente para poder abordar elementos como el espacio, el 

tiempo, la trama, los personajes y el tipo de terror que se maneja en el cuento 

que le tocó al equipo. Estas presentaciones podrán ser elaboradas en la 

plataforma de su elección; sin embargo, se debe considerar que cada equipo 

únicamente cuenta con 10 minutos para su exposición. 

 Los estudiantes deberán mostrar una buena habilidad de comprensión 

lectora para poder familiarizarse con el texto y, de esta forma, que su 
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exposición, trabajo en equipo y presentación ante el grupo sea formidable y 

cumpla con las características especificadas en la lista de cotejo para 

evaluación (ver tabla 19). 

• CIERRE: Tras haberse presentado los cinco equipos y haber expuesto los 

cuentos a sus compañeros, se seguirá una dinámica similar a la del grupo 

experimental, pues se realizará una coevaluación grupal con las 

retroalimentaciones para cada uno de los equipos. Dicha dinámica se llevará 

a cabo bajo la modalidad de lluvia de ideas, por lo que el pizarrón o pintarrón 

del aula será fundamental para el registro de las mismas. Esta actividad 

funcionará, a su vez, como un cierre a la sesión y al tema de la literatura de 

terror. 

 Por supuesto, al no existir un sistema de puntos ni de premiaciones, 

no habrá necesidad de otorgar ningún tipo de estímulo más que las 

evaluaciones que el docente haya realizado a través del instrumento de 

evaluación que se mencionó anteriormente.  

 
Igualmente, la planeación completa puede consultarse en los anexos (ver anexo 3). 

La secuencia didáctica estructurada es la siguiente: 
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Tabla 3: Secuencia didáctica para equivalente a Dramatización. (Elaboración propia) 

 
A pesar de que ambas secuencias didácticas sigan un orden similar y que las 

actividades se fundamenten en los mismos textos, los resultados del grupo control 

y del grupo experimental seguramente podrán variar lo suficiente para poder realizar 

una comparación entre el método lúdico y el método expositivo tradicional. Estas 

primeras sesiones del proyecto funcionarán como un referente para evaluar la 

efectividad de la gamificación de la Literatura en nivel medio superior, a la vez que 

podrán establecer el ritmo de las siguientes sesiones programadas. 

 

Secuencia didáctica 

Fase Actividad Tiempo (100 
minutos) 

Inicio Los alumnos deberán contestar una encuesta 

sobre su experiencia con la literatura. 

El docente dará una breve introducción de la 

literatura de terror, los elementos más 

destacados en su narrativa y los temas a los 

que se suele recurrir. 

20 minutos 

Desarrollo El grupo deberá dividirse en cinco equipos, los 

cuales recibirán un texto cada uno el cual 

deberán de leer y analizar para su 

comprensión lectora. 

Posteriormente, deberán organizarse para 

presentar frente a grupo una breve exposición 

de los cuentos en donde se retome su trama 

y elementos principales. 

70 minutos 

Cierre Se realizará una lluvia de ideas como 

conclusión en grupo sobre cómo los 

diferentes textos presentados muestran 

características relacionadas entre sí y por qué 

son considerados como cuentos de terror. 

10 minutos 
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2.2 APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 

A lo largo de los años, la educación en México ha buscado nuevas perspectivas con 

base en las necesidades y habilidades de la población estudiantil, las cuales se 

encuentran en constante avance y cambios de acuerdo con las brechas 

generacionales. Hoy en día, se otorga una mayor visibilización hacia lo que los 

educandos necesitan conocer y desarrollar para ser competentes con el acelerado 

ritmo del mundo contemporáneo; “si  se  pretende  dar  respuesta a un aprendizaje 

competencial, los propios elementos curriculares nos 

muestran  en  la  normativa  la  necesidad  de  generar iniciativas didácticas que 

fomenten la indagación, la experimentación, el 

trabajo  en  equipo,  la  utilización  de  las  tecnologías y las prácticas participativas 

del alumnado” (Bustos et al., 2019, p. 51).  

Con lo anterior, se busca formar alumnos que se adecúen a los 

requerimientos de un perfil profesional, capaces de resolver problemas y retos y de 

mantener un razonamiento y un pensamiento crítico. Es en este sentido que el 

concepto de competencia entra en discusión, pues se trata de la “capacidad para 

hacer algo de un modo eficaz” (Barriga, 1999, p. 31) y que en educación se prioriza 

cuando se trata de la formación estudiantil; es decir, los métodos y las estrategias 

didácticas deben buscar el desarrollo de las capacidades y aptitudes de los 

estudiantes independientemente de la memorización y la repetición de datos. Las 

competencias aportan al conocimiento de los educandos al proporcionar las 

herramientas necesarias para alcanzar sus objetivos, lo que permite aligerar el 

camino hacia un aprendizaje significativo (Barriga, 1999, p. 31). 

 De esta forma, las nuevas estrategias didácticas contemporáneas 

contemplan el potencial de los estudiantes para percibir el conocimiento desde 

diferentes frentes, así como para aplicarlo en la vida cotidiana. Métodos como la 

didáctica basada en la exposición de los contenidos por parte del docente y la 

memorización de los estudiantes dejan de lado el procesamiento de la información 

y la decodificación de la misma; no obstante, si bien sin memorización no hay 

aprendizaje, esta facultad de los educandos debe aprovecharse en la mejor de sus 

posibilidades y desarrollarla en una vertiente más lógica (Lavilla, 2011) que precise 
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generaciones no suelen recordar datos básicos y pertinentes a la unidad de aprendizaje.  

de una comprensión de los datos recopilados, es decir, se requiere una 

memorización comprensiva20 y no sólo una tendencia a la repetición de la 

información obtenida del docente. 

 En este sentido, los métodos de acercamiento al estudiante toman en cuenta 

las necesidades que el sistema educativo considera fundamentales para el 

desarrollo de jóvenes capaces y preparados. De esta forma se retoman métodos 

como el Aprendizaje Basado en Retos (ABR), el cual, según la definición de la 

Universidad Politécnica de Madrid (2020), “es un enfoque de aprendizaje activo que 

pretende el desarrollo integral de competencias específicas y de habilidades 

transversales, mediante un proceso colaborativo en el cual se genera conocimiento 

aplicado y multidisciplinar entre iguales” (p. 5).  Bolaños (s/f), por su parte, 

proporciona otra definición sobre este método: “El Aprendizaje Basado en Retos 

(ABR) es un enfoque pedagógico que involucra activamente al estudiante en una 

situación problemática real, significativa y relacionada con su entorno, lo que le 

implica definir un reto e implementar para éste una solución” (p. 2). 

Con lo anterior, es posible rescatar que esta técnica se concentra en la 

resolución de situaciones con un impacto social directamente relacionado con la 

realidad, tales como los problemas ambientales, económicos, sociales y políticos, 

pero a pequeña escala y adaptados a las unidades de aprendizajes y a los tópicos 

de un grupo de estudiantes. Así mismo, el ABR puede desarrollarse en diferentes 

modalidades como los “Nano retos” (de corta duración), “mini retos” (duración 

media), “retos curriculares” (duración mínima de un mes), “retos capitales” 

(actividades de cierre del semestre o ciclo) y “desafíos estratégicos” (a nivel 

institucional). Este tipo de actividades fomentan la participación en grupos a 

diferentes escalas, así como el fortalecimiento de las habilidades individuales 

(Universidad Politécnica de Madrid, 2020). 

El aprendizaje basado en retos cumple con la finalidad de motivar a los 

estudiantes a pensar en una solución posible para la situación planteada, lo cual 

exige de los educandos un esfuerzo superior al que se requiere en la memorización, 

ya que en el ABR se utilizan las competencias del alumno como lo son el 

pensamiento crítico, el razonamiento complejo y la creatividad. Por lo tanto, 
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mientras más cercano sea el reto a la realidad que los estudiantes experimentan, 

más enriquecedor será para ellos.  

Para que esta estrategia pueda calificarse como exitosa o bien planificada es 

necesario que se definan diferentes circunstancias y elementos fundamentales 

(Bustos et al., 2019) como los estímulos, la problemática planteada, los recursos, el 

punto de partida, los objetivos y los aprendizajes esperados. Por supuesto, como 

en todos los métodos didácticos, el ABR requiere una fundamentación con respecto 

a las actividades y estrategias pertinentes, así como no es sugerible el 

planteamiento de retos ajenos a las metas de la clase. 

En este sentido, son múltiples los beneficios que el ABR proporciona al 

desarrollo de un aprendizaje significativo en los educandos. Bolaños (s/f) menciona 

que este enfoque pedagógico posee las siguientes características benéficas: 

• Los estudiantes logran una comprensión más profunda de los temas, 
aprenden a diagnosticar y definir problemas antes de proponer soluciones, 
al tiempo que desarrollan su Creatividad   

• Los estudiantes se involucran tanto en la definición del problema a ser 
abordado como en la solución que desarrollarán para resolverlo.   

• Los estudiantes se sensibilizan ante una situación dada, desarrollan 
procesos de investigación, logran crear modelos y materializarlos, trabajan 
colaborativa y multidisciplinariamente.   

• Los estudiantes se acercan a la realidad de su comunidad, establecen 
relaciones con gente especializada que contribuye a su crecimiento 
profesional.   

• Los estudiantes fortalecen la conexión entre lo que aprenden en la escuela 
y lo que perciben del mundo que los rodea.   

• Los estudiantes tienden a desarrollar habilidades de comunicación de alto 
nivel, a través del uso de herramientas sociales y técnicas de producción de 
medios, para crear y compartir las soluciones desarrolladas por ellos 
mismos. (p. 2) 

 

El aprendizaje basado en retos incentiva a los educandos a desarrollar un 

pensamiento crítico y la creatividad a través de todas sus fases. El docente, en este 

punto, evalúa el procedimiento más allá de los resultados, pues se considera más 

valioso que el alumno aprenda a resolver que la respuesta en sí. En este sentido, el 

Gobierno de Canarias, España (2022), propone las siguientes fases para el 

desarrollo del ABR: 
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1. Planteamiento del tema. 

2. Definir la pregunta guía. 

3. Investigación en diferentes medios. 

4. Implementar una solución en medios reales. 

5. Comprobar la eficacia de la solución. 

6. Difusión del trabajo. 

7. Evaluación. 

 

En este punto, el docente debe participar únicamente como conocedor de la 

problemática y de las circunstancias, así como de las posibles soluciones; además, 

interviene en las actividades de acuerdo con el avance de los grupos de estudiantes. 

Si bien el profesor puede proporcionar una valiosa ayuda, también cabe resaltar que 

no puede hacer el trabajo de los alumnos, ya que la tarea de razonar y proponer 

cae enteramente en éstos; su rol es el de facilitador y consejero para la resolución 

de dudas y de preguntas individuales o colectivas (Bolaños, s/f). 

 Por otra parte, al igual que en el resto de estrategias y métodos relacionados 

con la competencia y la gamificación, el ABR requiere una constante motivación 

mediante estímulos simbólicos o materiales, responsabilidad que generalmente, 

pertenece al docente; sin embargo, esto no significa solamente que deben otorgarse 

premios y reconocimientos a los educandos por cada cosa o avance que realicen 

en la resolución del reto, pues es necesario proporcionar tiempos de esparcimiento, 

elogiar su esfuerzo, dedicar actividades para el descanso y ofrecer tutorías también 

se apegan a este modelo de guía (Universidad Politécnica de Madrid, 2020). 

Además, el profesor debe tomar en cuenta que los estudiantes trabajan a ritmos 

diferentes los unos de los otros, por lo que debe buscar alternativas de adaptación 

de las actividades para sus métodos de aprendizaje y de organización en equipos. 

 A diferencia del método expositivo por parte de los docentes, el ABR presenta 

una constante retroalimentación durante el proceso creativo. Si bien los educandos 

inician de un punto de partida óptimo para sus habilidades y cualidades base, se 

verán en la necesidad de problematizar la situación para encontrar una posible 

respuesta o proponer una forma de resolver el reto. Para ello, los estudiantes se 

enfrentan a una de las cuestiones más complicadas para el adolescente: pensar 
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didácticos. 

críticamente (de acuerdo con testimonios del grupo experimental). Por lo tanto, el 

alumno que se vea involucrado en actividades relacionadas con el ABR muy 

seguramente tendrá que salir de su zona de confort en la cual los docentes les 

proporcionan la información y deberá ejercitar las competencias pertinentes; “ante 

los procesos de cooperación necesarios  entre  el  alumnado para  la  realización 

de  la  mayor  parte  de los  retos  son  esperables,  lógicamente,  el desarrollo 

de habilidades interpersonales, la mejora de las competencias emocionales o la 

estimulación de la creatividad y la capacidad para emprender” (Bustos et al., 

2019, p. 54). 

 El aprendizaje basado en retos se destaca por una versatilidad expresada 

en ventajas que atienden a las diferencias de trabajo y aprendizaje de cada uno 

de los alumnos. Es una alternativa para que los estudiantes se vean involucrados 

en los contenidos de la unidad de aprendizaje desde una perspectiva apegada 

a su realidad, lo cual les brinda la oportunidad de desarrollarse en un medio más 

creativo y menos riguroso, en el cual pueden explorar sus habilidades para 

formular hipótesis y soluciones aplicando los conocimientos obtenidos a partir 

de métodos y actividades complementarias y principales. 

 

2.2.1 EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO CREATIVO 

Una de las competencias más útiles y fomentadas en la educación contemporánea 

es la creatividad, pues ésta permite a los estudiantes buscar soluciones 

posiblemente no ortodoxas, pero sí apropiadas para las situaciones presentadas en 

la unidad de aprendizaje y en su vida cotidiana. Un alumno con la capacidad de 

creación, imaginación y proyección de sus ideas, es un alumno que puede ser 

considerado como competente. Por lo tanto, esta cuestión toma un papel 

fundamental en el desarrollo de los estudiantes durante la educación media 

superior, pues es en esta etapa de su vida que se enfrentan a diferentes 

problemáticas de la adolescencia21, además de a su pronto tránsito al nivel 

universitario. 

 En este sentido, Mitjáns (2013) asegura que “el aprendizaje creativo [...] 

significa una forma de aprender que se diferencia de las formas de aprendizaje 
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comunes en el medio escolar, y se caracteriza por el tipo de producción que el 

aprendiz hace y por los procesos subjetivos en ella implicados” (p. 317). A su vez, 

esta competencia fomenta la utilización de todos los recursos disponibles y la 

búsqueda de nuevos elementos de apoyo. 

 Un estudiante creativo buscará constantemente formas de motivación 

individual y colectiva, por lo que el docente cuenta con la tarea de estimular la nueva 

generación de ideas a partir de retos, juegos y ejercicios. Iglesias (1999) rescata las 

características de una persona creativa de acuerdo con Muñoz (1994): 

Fluidez: se considera la cantidad como un primer paso para llegar a la calidad. Se 
trata de multiplicar las alternativas sin hacer caso de las restricciones lógicas, 
sociales o psicológicas que nuestra mente nos impone habitualmente. Las personas 
creativas dan más respuestas, elaboran más soluciones, piensan más alternativas. 
Flexibilidad: entendida como la capacidad de aceptar múltiples alternativas y de 
adaptarse a nuevas reglas de juego.  
Originalidad: es fruto de una profunda motivación; se produce en un momento de 
inspiración, en el que se movilizan todas las fuerzas del individuo y surge la chispa, 
como resultado de las combinaciones que se realizan entre los distintos elementos 
intelectivos y la multisensoriales (sic). Hoy se sabe que la originalidad proviene de 
un proceso de constante análisis y de incesantes modificaciones, empezamos por 
la imitación y poco a poco modificamos nuestra manera de proceder.  
Capacidad de redefinición: se ha convertido en un baremo clásico a la hora de medir 
el pensamiento creativo y consiste en encontrar usos, funciones o aplicaciones 
distintas a las habituales. Pretende acabar con la forma restrictiva de ver las cosas, 
agilizar la mente y liberarnos de los prejuicios que limitan nuestra percepción y 
nuestro pensamiento. (pp. 944-945) 
 

A su vez, la creatividad fomenta en el estudiante diversas habilidades, capacidades 

y destrezas que pueden complementar su formación académica. Un alumno 

creativo es capaz de generar nuevas respuestas ante situaciones no específicas, 

se puede adaptar a entornos no familiares y puede complementar su conocimiento 

a través de la autodidáctica (Cuevas, 2013). 

La imaginación es fundamental para considerar a una persona como 

creativa; ésta proporciona una visión más amplia de las situaciones y enriquece la 

perspectiva que se pueda tener de las mismas. Por lo tanto, la creatividad es un 

asunto que no puede abandonarse en el ámbito de la educación (Cuevas, 2013); si 

los estudiantes son formados únicamente con la obligación de memorizar los 

contenidos de las unidades de aprendizaje sin estimular el área que les permite 
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innovar y ser originales con sus trabajos, su capacidad para resolver problemas se 

verá en decadencia. 

Tapia y otros (2020) rescatan de Beltrán y de Gagné cómo es procesada la 

información: 

1º Sensibilización.- Constituido por la motivación, la emoción y las actitudes. El 
punto de arranque de todo aprendizaje lo constituye la motivación, ya que el 
aprendizaje escolar es propósito orientado al logro de una meta, que deberá ser el 
principal motivo de su realización. [...] 
2º Atención.- Funciona como un filtro que tamiza la información proveniente del 
registro sensorial, permitiendo que ingrese sólo aquella que es importante y 
necesaria a la memoria de corto plazo[...]. 
3º Adquisición.- Abarca 3 sub procesos: la comprensión, la retención y la 
transformación. Una vez que ha ingresado la información relevante, el aprendiz está 
en condiciones de construir el significado, de interpretarlo, de tal modo que sea 
coherente entre sí y con los conocimientos que el posee (sic). El material 
comprendido puede o no pasar a ser retenido en la memoria a largo plazo[...]. 
4º Personalización y control.- Mediante este proceso el aprendiz asegura la validez 
y pertinencia de los conocimientos obtenidos y explora nuevas fronteras al margen 
de lo establecido o lo convencional.  
5º Recuperación.- Mediante este proceso el material almacenado en la memoria se 
revive, se recupera, se vuelve accesible.  
6º Tranfer.- La fase de generalización o transferencia se mide por la capacidad del 
sujeto para trasladar los conocimientos adquiridos a contextos, estímulos o 
situaciones nuevas. Es la esencia del verdadero aprendizaje, ya que éste se da 
cuando el sujeto es capaz de aplicarlo a una amplia gama de situaciones lejanas a 
la situación original.  
7 º La Evaluación: Tiene dos connotaciones una la de gratificar por el resultado 
alcanzado y la segunda, un valor informativo para realizar los ajustes pertinentes 
que conducen al logro del aprendizaje. Estos procesos se dan en forma continua, 
diacrónica [...] por ello su preocupación de dotar al estudiante de estrategias que le 
ayuden a aprender, ya que estas se pueden enseñar y asegurar un correcto 
procesamiento de la información que involucre todas las etapas de aprendizaje 
antes descrita. Gagné, Beltrán y otros investigadores educativos coinciden en 
señalar que los procesos del aprendizaje, representan en realidad sucesos internos, 
que sucede en la cabeza del que aprende, por ello él tiene el control, para lograr un 
aprendizaje significativo [...]. (pp. 16-18) 

 

Es necesario que los docentes tomen en cuenta que la información mantiene un 

proceso continuo para ser retenida y evaluada por los mismos estudiantes. En 

cuanto a la estimulación sensorial necesaria, ésta puede ser obtenida a partir del 

ambiente didáctico propiciado por las actividades, el cual debe ofrecer 

oportunidades para incentivar la creatividad. 

Los educandos de nivel medio superior, al encontrarse en una etapa de 

cambios hormonales, psicológicos e intelectuales, requieren de continuos 
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estímulos, así como de espacios para la expresión de ideas y emociones, por lo que 

el docente puede aprovechar esta situación para que el aula de clases se convierta 

en un área de estimulación y desarrollo del pensamiento creativo. En este sentido, 

si los estudiantes perciben a la unidad de aprendizaje como una oportunidad para 

que sus ideas sean escuchadas, se sentirán motivados hacia los contenidos y los 

objetivos de las sesiones, lo cual favorecerá el procesamiento y adquisición de la 

información. 

Es entonces que métodos didácticos como el Aprendizaje Basado en Retos 

y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) se erigen como alternativas para 

estimular el pensamiento creativo, la búsqueda de soluciones y la capacidad de 

análisis en el estudiante. En estos métodos, el docente abandona por un momento 

su papel de autoridad y de expositor para dejar en los educandos la responsabilidad 

para generar su propio conocimiento mediante una guía o protocolo; sin embargo, 

este apoyo generalmente no es riguroso en el procedimiento a seguir, pues se 

busca que los estudiantes sean originales y desarrollen la capacidad de autogestión 

para aplicar sus propias ideas y completar la actividad. 

El ABR posee la ventaja de consistir en múltiples etapas de un solo proyecto, 

en el cual se observa que los estudiantes toman un rol de acuerdo con su papel en 

el grupo o en el equipo, así como con las actividades que creen que pueden 

desempeñar. Esta división de tareas proporciona a los estudiantes la oportunidad 

para destacar en un campo de acción en el cual se sientan cómodos, pues el 

pensamiento creativo no se limita a una sola forma de aplicación. Esto, a su vez, se 

acopla con las diferentes formas de aprendizaje, pues la actividad propuesta por el 

docente debe abarcar diferentes campos del conocimiento que requerirán de la 

participación de todos los estudiantes miembros de un equipo. 

Estos roles que los estudiantes pueden tomar durante el desarrollo de una 

actividad o de un proyecto, cuando se habla de gamificación y del juego como 

principal vehículo para el aprendizaje, corresponden con los tipos de jugador que 

se mencionaron en apartados anteriores (ver apartado 1.1.2). Los estudiantes 

pueden acoplar sus responsabilidades y tareas dependiendo de si cumplen con las 

características de jugadores, asesinos, filántropos, socializadores, espíritus libres, 
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disruptores, ambiciosos o exploradores, lo cual puede permitir una organización 

adecuada para un liderazgo y un trabajo en equipo óptimos, así como proporcionar 

que cada alumno pueda desempeñarse creativamente y en equipo en el área en 

que mejor funciona cuando trabaja en individual. 

El aprendizaje creativo no únicamente beneficia la solución de problemas, 

sino además proporciona herramientas y aptitudes necesarias para la práctica 

pedagógica. “Contribuir para un aprendizaje creativo implica, en primer lugar, 

reflexionar sobre qué tipo de aprendizaje se pretende[...]: ¿Qué pretendemos como 

profesores? ¿Qué esperamos que el alumno haga? ¿Qué valoramos positivamente 

de su acción? ¿Cuáles son los resultados que nos dejan satisfechos? ¿Qué nos 

defrauda?” (Mitjáns, 2013, p. 326). La estimulación que el docente genere en la 

producción del conocimiento es primordial para motivar la imaginación y la 

creatividad del alumnado; por lo tanto, el aprendizaje creativo también es tarea de 

la creatividad del docente. Por supuesto, ésta no requiere de una unidad de 

aprendizaje en específico, pues se sugiere que la creatividad y la expresión sean 

fomentadas en toda área del conocimiento. 

 

2.2.2 DIFERENCIAS ENTRE EL ABR Y OTROS MÉTODOS 

Al igual que otras estrategias didácticas, el ABR propone que el alumno posee la 

capacidad de desarrollar un sentido de solución a diferentes situaciones 

presentadas como desafíos. La diferencia entre este método didáctico, el 

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el Aprendizaje Basado en Proyectos 

(ABPr) consiste en una frágil frontera de disposición y objetivos didácticos 

diseñados por el docente. Si bien los tres métodos nacen desde el Aprendizaje 

Vivencial, el cual centra su metodología en la participación activa de los estudiantes 

con el fin de que se introduzcan gradualmente en situaciones reales a partir de la 

experiencia y así construyan su propio conocimiento (Tecnológico de Monterrey, 

2015), cada uno de estos estratos del aprendizaje modera las actividades 

propuestas hacia los educandos, así como el rol de éstos y del docente. 
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 Estos métodos son también conocidos como “Modelos de Aprendizaje 

Centrado”, es decir, aprendizaje desde “un enfoque general, que utiliza una gran 

variedad de técnicas para conferir a los estudiantes la responsabilidad de su propio 

aprendizaje” (Gutiérrez et al., 2012, p. 16). El Aprendizaje Basado en Problemas, 

en este sentido, se define como “un método de aprendizaje basado en el principio 

de usar problemas como punto de partida para la adquisición e integración de los 

nuevos conocimientos” (Barrows, 1986, citado por Universidad Politécnica de 

Madrid, 2008, p. 4), el cual, a su vez, consta de 8 fases:  

Figura 1: Fases para el ABP. (Obtenido de Morales y Landa, 2004. p. 154) 
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Por su parte, el Aprendizaje Basado en Proyectos se define en “experiencias de 

aprendizaje centradas en los intereses y necesidades de los/as estudiantes, que se 

en torno a un desafío significativo que vincula los Objetivos de Aprendizaje del 

currículum con problemáticas reales” (Fundación Chile, 2021, p. 3). Este esquema 

puede introducir a los estudiantes en tareas que van desde la construcción y 

elaboración de soluciones hasta usar su creatividad para mejorar las condiciones 

sociales. Se busca que los educandos puedan adoptar estas competencias desde 

una perspectiva cotidiana. 

 En cuanto a la forma en que el aprendizaje es procesado en este método, se 

traduce en cuatro etapas de acción en que el estudiante interviene con 

acompañamiento del docente: 

Figura 2: Etapas del ABPr. (Obtenido de Fundación Chile, 2021, p. 4) 

 

Los tres métodos buscan una experiencia activa y presencial de los estudiantes en 

medios realistas, con la intención de desarrollar diferentes competencias además 

de la capacidad de memorización. Cuestiones como la creatividad, la imaginación, 

la capacidad de resolver problemas, el pensamiento crítico y el razonamiento son 

fundamentales para que el estudiante pueda desempeñar un papel adecuado en su 

vida académica; por lo tanto, estos métodos fortalecen las áreas de oportunidad en 

cuanto a las competencias mencionadas, pues se deja de considerar al estudiante 
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como un recipiente de información y se le ve de acuerdo al compromiso que muestra 

con las actividades, se aprecia mayormente el procedimiento que el resultado del 

mismo y se evalúan tanto sus habilidades como sus actitudes para el trabajo como 

lo son la responsabilidad, la comunicación, el trabajo en equipo, el compromiso y la 

capacidad para buscar y discriminar información. 

 El Tecnológico de Monterrey (2015), a través de EduTrends, propone una 

guía para el docente sobre ABR; en ésta aborda las diferencias que este método 

presenta con el ABP y el ABPr a través de un cuadro comparativo que recopila el 

proceso, el estilo de aprendizaje impulsado, el rol del profesor, entre otras 

cuestiones: 

Tabla 4: Cuadro comparativo del ABR, ABP y ABPr. (Obtenido de Tecnológico de 
Monterrey, 2015, p. 9) 
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 22 Para el aprendizaje significativo se predica un aprendizaje humanista, en el cual los educandos no solamente adquieran 

la información, sino que puedan aplicarla desde sus competencias y capacidades en su vida diaria. Esto, igualmente, en 

relación con la Nueva Escuela Mexicana (NEM). 

 

A pesar de que las diferencias pueden considerarse como mínimas, la tarea del 

docente es evaluar las aptitudes, habilidades y necesidades de su grupo para poder 

optar por alguno de estos métodos didácticos. Éstos pueden funcionar como 

técnicas de apoyo a los contenidos de la unidad de aprendizaje que refuercen y 

apliquen los conocimientos adquiridos a través de otras actividades y proyectos. Por 

supuesto, ninguno de los métodos excluye a otros, ya que la finalidad de éstos es 

complementar, mas no discriminar. Un aprendizaje significativo se construye 

estimulando las diferentes áreas del conocimiento mediante un proceso que 

involucra el crecimiento social, emocional y cognitivo del estudiante22, el cual, a 

través de éste puede adquirir, procesar y aplicar nuevos conocimientos con 

información previa en campos multidisciplinarios (Baque y Parrilla, 2021). 

 

2.2.3 PROPUESTA DE SECUENCIA DIDÁCTICA 

La gamificación como estrategia didáctica requiere de la participación individual y 

colectiva, además de continuos estímulos físicos (preseas, premios, incentivos) y 

cognitivos (actividades, elogios, retroalimentaciones). El ABR cumple con las 

características y las necesidades del método lúdico. Debido a lo anterior, se propone 

la realización de una serie de actividades enfocadas a la resolución de una 

problemática extraída de un texto literario, con el fin de motivar a los estudiantes a 

aplicar sus conocimientos previos y adquiridos, además de su intuición y su 

creatividad para cumplir con el proceso requerido. En este caso, se aprovechará el 

impulso natural de los adolescentes hacia la curiosidad para adentrar a éstos a una 

situación literaria, pero aplicable en el mundo real; es decir, los alumnos se 

enfrentarán a la tarea de resolver un caso de asesinato. 

 La secuencia didáctica propuesta se trabajará desde la presentación de un 

reto ante los alumnos, el cual no se especificará que fue sustraído de un cuento, por 

lo que será necesario convencer a los educandos que se trata de una situación 

verídica. Para ello, se utilizará el doble asesinato extraído del cuento “Los crímenes 

de la calle Morgue”, de Edgar Allan Poe. Por supuesto, al no ser el primer texto de 

este autor al que el grupo se habrá enfrentado, tomando en cuenta que en la 
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secuencia didáctica anterior leyeron “El gato negro”, resulta fundamental evitar dar 

indicios de que el texto pertenece a la ficción. 

 El objetivo es que los estudiantes se vean en la necesidad de buscar una 

posible resolución al caso mediante el uso de la creatividad, el pensamiento crítico 

y su capacidad de análisis, una tarea que exigirá de ellos una comprensión lectora 

mayor a la que habrán aplicado en la secuencia anterior. Para ello, se busca motivar 

a los estudiantes a través de la lectura de fragmentos del texto, de notas policiacas 

extraídas del mismo y de brindar pistas extra para complementar la investigación. A 

su vez, este género “obliga constantemente al imaginario juego de situarse en las 

diferentes hipótesis que construyen una trama, que llevará inevitablemente a la 

captura del asesino” (Núñez et al., 2019, p. 270). 

 Los educandos, al ya tener un poco más de experiencia en la Literatura con 

base en el proyecto “Laboratorio del terror”, conocerán de primera mano la dinámica 

bajo la cual habrán ido trabajando hasta ese momento, por lo que el docente podrá 

desempeñarse con mayor confianza en el grupo para esta segunda secuencia. Sin 

embargo, este desafío requerirá un mayor esfuerzo de todas las partes, pues las 

actividades pertinentes podrán servir como el escenario ideal para que los 

estudiantes muestren a qué tipo de jugador pertenecen. 

 Por supuesto, al estar basada en la gamificación, la propuesta didáctica 

necesita de un reglamento y un sistema de puntaje (ver apartado 3.3.2) al igual que 

la secuencia anterior; no obstante, para este punto, se espera que los alumnos ya 

conozcan el funcionamiento de los mismos, por lo que se predice una mayor fluidez 

en el desarrollo de las actividades y, así mismo, un mayor disfrute por parte del 

grupo hacia la sesión. 

La secuencia didáctica propuesta es la siguiente: 

• INICIO: Al tratarse de la segunda sesión del proyecto de investigación de 

campo, los estudiantes ya conocerán el objetivo de la misma, así como los 

premios a los que aspiran y el reglamento general que deben seguir. Por lo 

tanto, el docente puede proceder con el tema y la actividad directamente. En 

esta secuencia, se dejará de lado la literatura de terror para dar paso a la 

literatura policiaca, por lo que el profesor deberá realizar una pequeña 
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introducción a la misma mediante un breve análisis del cuento “La carta 

robada”, de Edgar Allan Poe. Éste se enfocará en cómo el detective de la 

narración puede extraer ciertas pistas e indicios a partir de la lectura entre 

líneas, la curiosidad y la creatividad. 

 El papel de los estudiantes, en esta fase, es la comprensión lectora 

del texto proporcionado; sin embargo, su responsabilidad más grande es el 

posterior análisis de la nota periodística del texto “Los crímenes de la Calle 

Morgue”, la cual será extraída del mismo sin especificar esto a los 

estudiantes, con la intención de que consideren al caso de doble homicidio 

como un crimen real. Esta lectura tendrá como producto resultante la 

identificación de pistas que pueden ayudar a los alumnos con su 

investigación. 

• DESARROLLO: El docente, tras haber presentado el texto policiaco a los 

estudiantes, deberá presentar los puntos y recompensas que pueden ser 

obtenidos al completar la actividad como una forma de motivación para todos 

los equipos. Posteriormente la tarea de los estudiantes es establecer una 

conexión entre la escena del crimen descrita en el texto, los testigos y 

sospechosos entrevistados que se mencionan en el mismo y otras pistas que 

puedan identificar mediante su comprensión lectora. A su vez, el docente 

podrá proporcionar pistas adicionales a los equipos que no sean 

mencionadas en el texto para complementar. 

 Las pistas y los indicios del crimen mencionan cuestiones 

fundamentales para la resolución del mismo, tales como rastros de pelo y 

sangre, marcas de violencia, hora, lugar y fecha en que el crimen se realizó, 

los sonidos que procedían de la escena, etc. Todos estos elementos son 

suficientes para que los educandos puedan establecer una relación analítica 

entre ellos y puedan proponer una hipótesis de lo acontecido. 

 A su vez, para enriquecer la experiencia de transformarse en 

detectives, el docente proporcionará a cada equipo una lista de acertijos (ver 

anexo 15) cuya solución indicará un lugar dentro de la institución en el cual 

podrán buscar y hallar pistas adicionales con información valiosa para la 
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actividad. Esta “búsqueda del tesoro” a escala funcionará como un 

catalizador para su espíritu competitivo, pues todos los equipos se 

enfrentarán unos contra otros para descifrar los acertijos y conectar todas las 

pistas. 

 Los estudiantes, en su momento, tendrán la posibilidad de enfrentar 

una trivia en la cual podrán conseguir más pistas del crimen. Las preguntas 

de la misma tendrán relación con la actividad y los textos de la secuencia 

didáctica pasada. 

 Durante esta sección de la secuencia didáctica, se dotará a cada 

equipo de diferentes recursos que podrán utilizar para la elaboración de un 

pizarrón o un periódico de detectives en el cual conecten las pistas que han 

ido detectando. Entre éstos se menciona un papel craft por equipo, hilo, 

imágenes, etc. El objetivo de la construcción de este pizarrón es que se tenga 

un elemento material para la exposición de la hipótesis que cada grupo ha 

formulado respecto al asesinato mediante la unión y análisis de todas las 

pistas recolectadas. 

• CIERRE: Con apoyo de la pizarra policiaca, producto de la sección anterior, 

cada equipo contará con un máximo de 3 minutos para exponer frente al 

docente la hipótesis formulada mediante la conexión de las pistas 

proporcionadas por el docente. A su vez, realizarán una construcción oral de 

los hechos con base en la pizarra y las imágenes que utilizaron para su 

elaboración. Con el fin de que los equipos que presenten su trabajo 

posteriormente a sus compañeros no roben ninguna de las ideas expuestas, 

estas presentaciones se realizarán en sesiones privadas con el profesor 

mientras el resto de los educandos esperan fuera del aula. 

 El docente determinará qué equipo se acerca más a la versión literaria 

y si realmente la pizarra policiaca refleja la reconstrucción de los hechos que 

el grupo presentó. Con base en ello, el docente, al término de la sesión y tras 

haber revelado que el caso proviene de un texto literario, comentará qué 

equipo se lleva los puntos puestos en juego y qué jugadores de cada equipo 

destacaron en la actividad. 



60 
 

 
Es importante considerar que para la elección del texto literario y, por lo tanto, del 

caso y del reto al cual los educandos iban a enfrentar, se consideró que los 

estudiantes no conocieran ni hubieran leído el mismo anteriormente. Por lo tanto, al 

ser esta la primera ocasión ante dicho caso de asesinato, las hipótesis estarán libres 

de influencias externas, pues ninguno de los equipos sabrá que fue extraído de un 

cuento. 

Así mismo, la secuencia se configura como una buena oportunidad para que 

ciertos alumnos tomen el rol del líder, otros destaquen por su capacidad de análisis 

y de raciocinios, otros por su creatividad e imaginación y otros, desafortunadamente, 

por su indolencia hacia la sesión. De este modo, los tipos de jugador, de los cuales 

se ha venido hablando en apartados anteriores, podrán quedar claros durante el 

desarrollo de las actividades.  

A continuación, se presenta la secuencia didáctica (ver anexo 4): 
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Tabla 5: Secuencia didáctica para ABR. (Elaboración propia) 

 

Secuencia didáctica 

Fase Actividad Tiempo (100 
minutos) 

Inicio El docente dará una breve introducción sobre 

la literatura policiaca. Los alumnos deberán 

leer el texto asignado para identificar las 

premisas o pistas especificadas en el cuento. 

20 minutos 

Desarrollo El docente dará las especificaciones de la 

actividad, las reglas y el puntaje de la misma. 

Con la información recolectada dentro del 

texto, en 5 equipos, los alumnos buscarán una 

solución provisional al misterio del cuento 

antes de leer el final. Se les proporcionarán 

fragmentos del siguiente texto a los alumnos, 

de donde obtendrán las pistas. 

Los alumnos realizarán una “búsqueda del 

tesoro” en la cual podrán adquirir nuevos 

fragmentos que les ayudarán con la resolución 

del caso. 

Se hará una dinámica de preguntas rápidas 

sobre textos anteriores para conseguir más 

pistas. 

60 minutos 

Cierre Cada equipo deberá presentarse frente a sus 

compañeros para proporcionar su hipótesis 

sobre los asesinatos planteados en el cuento, 

se nombrará a la más cercana al cuento y el 

profesor comentará el final del texto. 

Se definirá qué equipo se acercó más a la 

posible solución del crimen, el docente sumará 

los puntos colectivos a la tabla y los 

individuales a los integrantes con un mayor 

rendimiento. Se revelará que el crimen 

pertenece a un texto literario. 

20 minutos 
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Para la resolución del caso hará falta que los estudiantes sepan trabajar en equipo, 

pues entre sí podrán aportar diferentes puntos de vista, ideas y suposiciones, 

además de señalar datos o pistas que el resto no hayan notado. Esta sesión, en el 

grupo experimental, se caracteriza por un constante dinamismo entre cada una de 

las actividades y tareas propuestas, por lo que se podrá estimular frecuentemente 

el aspecto cognitivo y sensorial de los educandos. 

Por otra parte, el grupo de control trabajará mediante el método expositivo y 

con los mismos textos mencionados, pero en un orden invertido y con actividades 

acordes a la enseñanza tradicional de la Literatura; es decir, los alumnos tendrán la 

encomienda de realizar una lectura de comprensión directamente con el texto para 

luego realizar una reseña del mismo. 

La secuencia didáctica propuesta para el grupo control es la siguiente: 

• INICIO: Se planea que el grupo comience a conocer la literatura policiaca 

mediante una breve exposición en diapositivas (ver anexo 14), en la cual el 

docente abordará cuestiones como el desarrollo de una problemática que, 

generalmente, es presentada ante un detective bajo un halo de misterio. En 

este caso, el texto para ejemplificar dichas cuestiones será “Los crímenes de 

la Calle Morgue”, de Edgar Allan Poe. 

A diferencia del grupo experimental, esta secuencia didáctica coloca 

al texto mencionado en primera instancia debido a su dificultad y extensión, 

pues se cuenta únicamente con media hora para su análisis y se optó por 

simplificar su contenido. Por su parte, los alumnos nuevamente tendrán que 

realizar apuntes en su libreta para comprender cómo se proporcionan las 

pistas dentro de la narrativa policiaca mediante fragmentos de este cuento, 

mismos que se presentaron en el grupo experimental. 

• DESARROLLO: Durante esta sección de la secuencia didáctica, los 

estudiantes revisarán por su cuenta el texto “La carta robada”, del mismo 

autor. Los alumnos tendrán 50 minutos para leer y comprender el cuento 

detenidamente, así como para aplicar el método de identificación de pistas y 

elementos clave dentro de la narrativa con base en los apuntes generados al 



63 
 

inicio de la sesión. Este primer acercamiento al texto se realizará de forma 

parcial, pues es fundamental que los alumnos no lean el final del cuento. 

 La lectura del texto tendrá como producto la comprensión de los 

elementos de la literatura policiaca, así como la obtención de las 

herramientas necesarias para formular una posible hipótesis del caso 

presentado en el cuento. No obstante, ésta no será presentada ante el 

docente ni ante los estudiantes como una solución al robo. 

 En este caso, a diferencia del grupo experimental, los alumnos del 

grupo control no serán vistos como detectives encargados de resolver un 

crimen, pues tampoco se requerirá la elaboración de una pizarra policiaca 

para reconstruir los hechos. A su vez, la lectura y análisis del cuento es un 

asunto individual, aspecto que dista del grupo experimental y sus actividades 

en equipo. 

• CIERRE: Tras haber leído y comprendido el cuento, los estudiantes deberán 

realizar una reseña acerca del mismo, en la cuál será necesario incluir los 

aspectos fundamentales del texto como el autor, el género al que pertenece 

y una opinión crítica al respecto. Así mismo, resulta fundamental comentar si 

recomendarían a otras personas leer el cuento o no. A su vez, en esta misma 

reseña será necesario incluir las pistas identificadas que resultaron 

fundamentales para la resolución del caso, así como la hipótesis formulada 

individualmente. Posterior a ello, el docente dará lectura al final del cuento y, 

de esta forma, a la solución del robo. 

 
La secuencia didáctica estructurada es la siguiente (ver anexo 5): 

 

 

 

 

 

 

 



64 
 

Tabla 6: Secuencia didáctica para equivalente a ABR. (Elaboración propia) 

 
Paralelamente a la sesión planeada con el grupo experimental, la secuencia 

didáctica para el grupo de control puede considerarse como larga y monótona. No 

obstante, el método bajo el que se trabajará corresponde con el método de la 

docente titular de la materia de Lengua y Comunicación I, la cual ha brindado el 

espacio para las pruebas en ambos grupos. No obstante, las propuestas planteadas 

buscan el acercamiento de los estudiantes a la resolución de situaciones 

problemáticas a partir de la creatividad, la variación se presenta en el rol del docente 

y del alumno dependiendo del método aplicado. 

 
 
 
 
 

Secuencia didáctica 

Fase Actividad Tiempo (100 
minutos) 

Inicio El docente iniciará con la exposición de las 

características de la literatura policiaca a 

través de una presentación, en la cual 

incluirá un ejemplo a través de 

fragmentos. 

30 minutos 

Desarrollo En individual, los alumnos deberán leer el 

texto “La carta robada”, en el cual van a 

necesitar identificar los elementos clave 

que lo destacan como un cuento policiaco, 

además del proceso usado en éste para 

solucionar el caso. 

50 minutos 

Cierre Los alumnos deberán realizar una reseña 

para entregar de forma individual sobre el 

cuento que leyeron, en el cual incluyan si 

lo recomendarían, lo que les gustó y lo que 

no.  

20 minutos 
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2.3 LA COMPETICIÓN 

Generalmente, cuando se habla de gamificación en el ámbito educativo, se suele 

referir a las dinámicas competitivas como lo son los concursos, las trivias, los 

maratones y los rally. No obstante, la competición abarca más que solamente un 

grupo de dinámicas que enfrentan a los estudiantes a partir de sus conocimientos y 

habilidades. 

Una secuencia didáctica basada en la competición puede partir desde un 

concurso de velocidad para completar ciertas tareas o ejercicios hasta una 

evaluación del conocimiento mediante dinámicas similares a los concursos. A pesar 

de que en la edad contemporánea se suele relacionar a la gamificación y a la 

competición con el uso de TIC, no es necesaria su presencia para trabajar con los 

estudiantes bajo esta estrategia. 

De acuerdo con Cantador (2016), la competición “es un evento que establece 

un contexto en el que dos o más personas contienden entre sí aspirando con 

empeño a alcanzar un objetivo o logro, cuya recompensa no puede ser compartida 

y da lugar en general a la existencia de un vencedor y un perdedor” (p. 67). Por 

supuesto, en el ámbito académico estas supuestas recompensas o estímulos 

producto de la dinámica competitiva suelen reducirse a calificaciones o puntos extra. 

No obstante, la gamificación presenta más posibilidades que éstas. 

La reproducción de estrategias y actividades de competencia sana en el aula 

incentiva a los estudiantes a involucrarse en los temas de la unidad de aprendizaje 

por el simple hecho de ser presentados de forma atractiva mediante estas 

dinámicas; es por lo anterior que el docente tiene la responsabilidad de buscar la 

forma adecuada para convencer de los educandos a involucrarse y participar 

activamente en la sesión. Ya sea mediante el juego individual, el cooperativo o el 

meramente competitivo, de acuerdo con los estilos de aprendizaje gamificado según 

los hermanos Johnson (Johnson y Johnson, 1999) y rescatado por Cantador y 

Belloguín (2011), los jugadores emprenden una campaña de recepción de la 

información y de apertura al conocimiento con un único objetivo, es decir, obtener 

la victoria. 
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Si bien, visto desde una perspectiva purista de la didáctica, el que los 

estudiantes aprendan de los contenidos de la materia solamente por el hecho de 

recibir una recompensa simbólica y derrotar a sus contrincantes no es lo ideal, no 

se puede negar que existe una amplia área de oportunidad para involucrar a los 

mismos en la unidad de aprendizaje y en los objetivos de la misma. No obstante, a 

pesar de que sería adecuado que los educandos mostraran un amor por el 

aprendizaje independientemente de la actividad a la cual se enfrenten, que el 

docente promueva secuencias didácticas enfocadas en la incentivación a la 

creatividad y a la diversión, enriquece el aprecio por la educación y por el 

conocimiento. 

Sin embargo, la construcción de una competencia gamificada involucra una 

serie de elementos a considerar con el fin de que la actividad sea funcional y 

adecuada a las necesidades de un grupo de estudiantes. A pesar de que para los 

alumnos el simple hecho de ser reconocidos entre sus compañeros como el más 

capaz o el poseedor del mejor desempeño es suficiente para incentivar a una parte 

del grupo a participar, resulta preferible planificar las acciones para que estas 

dinámicas realmente muestren un valor didáctico y competencial. 

La tabla siguiente reúne los requerimientos para que una actividad basada 

en la competición se considere como enriquecedora y exitosa, así como para que 

mantenga un orden y una claridad para todas las partes: 
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ELEMENTO ESPECIFICACIONES 

ESTUDIANTE • Visto como un participante o como un jugador. 

• Participación individual o en equipos. 

PROFESOR • Visto como un árbitro, juez, anfitrión, mediador y/o 

consejero. 

ACTIVIDADES • Concursos, rally, maratones, trivias, juegos de azar. 

• Deben ser llamativas y distribuirse en rondas de corta 

duración. 

• La competencia puede basarse en una o más actividades 

en diferentes rondas. 

REGLAMENTO • Claro, preciso y disponible para consulta. 

• Un reglamento general para la competencia o proyecto y 

un reglamento para cada ronda o actividad. 

• Aprobado por todas las partes. 

CRONÓMETRO • Tiempo límite por actividad. 

• Duración variable (una sesión hasta un semestre). 

PUNTAJE • Tabla de puntuaciones disponible para consulta. 

• Puntos individuales y/o colectivos. 

HERRAMIENTAS • ¿Qué necesitan los participantes para realizar cada 

actividad? 

• Objetos, instrumentos, materiales, competencias. 

OBJETIVOS • General (para el proyecto). 

• Específicos (acciones). 

• Aprendizajes esperados de las actividades. 

PENALIZACIONES 

Y VENTAJAS 

• De acuerdo con el rendimiento y comportamiento de los 

jugadores. 

• Por romper las reglas o por completar alguna actividad. 

• De tiempo, de puntos o de herramientas. 

PREMIOS • De valor simbólico. 

• Usualmente patrocinados por el docente. 

• Dulces, aplausos, reconocimiento, recompensas, 

calificación, ventajas para otras actividades. 

• Premios por la victoria, por participar, por obtener algún 

lugar específico. 

Tabla 7: Elementos de la competición. (Elaboración propia) 
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Es posible notar que se comparten diferentes elementos con la gamificación, tales 

como la necesidad de un sistema de premiaciones, puntuaciones y de reglas, pues 

“los juegos generan situaciones de competición y cooperación” (Borrás, 2022, p. 

72), por lo que no es de extrañar que la competición presente una relación profunda 

con las estrategias gamificadas. Esto contribuye a asegurar que la competición 

forma parte del aprendizaje a partir del juego y que, en ambientes controlados, 

representa la oportunidad ideal para que los educandos relacionen los contenidos 

de la unidad de aprendizaje con momentos de esparcimiento y de diversión. 

 Por otra parte, mientras los estudiantes y el docente mantengan una relación 

de compromiso y de entrega hacia las actividades de la unidad de aprendizaje, no 

debería existir inconveniente alguno para que la secuencia de competición se lleve 

a cabo satisfactoriamente. No obstante, el profesor debe identificar y cubrir las 

amenazas hacia el proceso de aprendizaje de los alumnos a partir de la dinámica 

en cuestión. 

 Es necesario establecer adecuadamente los objetivos de cada ronda de 

actividades, así como los generales que regirán al proyecto en su totalidad. No es 

posible trabajar bajo el método de competición lúdica sin antes establecer un 

sistema de reglas y de comportamientos, así como los aprendizajes esperados; no 

obstante, en caso de participar o promocionar una secuencia competitiva a ciegas, 

sin que esté sustentada en un plan de estudios ni en las necesidades de un grupo 

de estudiantes, podría considerarse como una actividad que no cumple con las 

características para definirse como educativa. En este caso, a pesar de que pueda 

brindar a los educados una oportunidad para ejercitar sus habilidades cognitivas, la 

actividad o proyecto sería desperdiciado y no podría brindar un valor curricular 

oficial. 

Por supuesto, las actividades basadas en la competición mantienen un ritmo 

constante de retroalimentación del aprendizaje del alumno, por lo que no sólo es 

necesario realizar una evaluación al estudiante, sino que también se evalúa la 

actividad. Cantador (2016) menciona los siguientes rubros para tener en 

consideración:  
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 23 Estas cuestiones aportan al aprendizaje significativo, por lo que la gamificación puede entrar dentro de los métodos de 

la NEM. 

a) duración, para evaluar si el tiempo empleado por cada estudiante fue adecuado;  
b) dificultad, para evaluar la complejidad de la dinámica de trabajo y tareas 
planteadas;  
c) utilidad, para evaluar si la actividad fue realmente valiosa para los objetivos y 
proceso de aprendizaje de los estudiantes;  
d) motivación, para evaluar si la actividad supuso retos interesantes para los 
estudiantes;  
e) diversión, para evaluar si los estudiantes no sólo aprendieron, sino también 
disfrutaron con la actividad;  
f) ambiente social, para evaluar cómo fueron las interacciones y habilidades sociales 
desarrolladas; 
g) trabajo cooperativo, para evaluar cómo la naturaleza colaborativa de la actividad 
se apreció y valoró por parte de los estudiante (sic); y  
h) entorno competitivo, para evaluar si la dinámica competitiva fue beneficiosa o 
perjudicial para los estudiantes. (p. 93) 

 
No obstante, el mayor elemento para evaluar la eficacia de la competición es la 

respuesta de los estudiantes; al tratarse de actividades cuyo objetivo es incentivar 

a los alumnos a verse interesados por los contenidos de la materia y el área del 

conocimiento en cuestión, el aprendizaje obtenido a partir de las dinámicas 

propuestas por el docente, así como la motivación que muestren los educandos por 

las mismas, son excelentes factores para tener en consideración. Esto puede ser 

considerado como un índice de éxito; por ello, es necesario considerar las 

retroalimentaciones realizadas por los estudiantes, pues éstos, al haber 

experimentado la competición desde una perspectiva diferente a la del docente, 

podrán proporcionar valiosos consejos para implementar en futuras actividades. Así 

mismo, mientras más motivados se muestren por continuar con este tipo de 

secuencias didácticas, mejor podrá evaluarse el proyecto en general. 

 Por lo anterior, es posible asegurar que la competición incentiva a los 

educandos a explorar habilidades y aptitudes como el liderazgo, la solución de 

problemas, el pensamiento crítico y la creatividad23; por lo tanto, es fundamental 

enriquecer los contenidos de la unidad de aprendizaje con actividades y estrategias 

variadas, propias de la gamificación, que se alejen de los métodos expositivos 

tradicionales, así como de la memorización. En este sentido, el espíritu competitivo 

del estudiante permanece en éste para ser aprovechado bajo las circunstancias 

correctas y, de este modo, explote su potencial con el objetivo de ser reconocido 

entre el resto de sus compañeros y recibir una recompensa por su esfuerzo. 
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2.3.1 ESTRATEGIAS DINÁMICAS DE COMPETENCIA. USO DE TIC Y 

SOFTWARES EDUCATIVOS 

La educación, en cualquiera de sus niveles escolares, actualmente atraviesa una 

etapa de exposición ante las nuevas tecnologías y los nuevos estilos de vida que 

han ido construyéndose a partir del desarrollo de éstas. No es de extrañar que los 

adolescentes, al haber nacido en un mundo en constante expansión informática y 

tecnológica, en el cual las barreras para acceder a la información han ido 

desvaneciéndose, estén acostumbrados a convivir con las masivas redes de datos 

a su alrededor debido al crecimiento del internet y de las formas en las que se puede 

acceder a la web. Si bien esto no es una novedad, pues ha venido ocurriendo a lo 

largo de décadas, las últimas generaciones son consideradas como nativos 

digitales, pues han crecido y aprendido de un mundo con un ritmo acelerado en el 

cual las nuevas tecnologías están al alcance de la mano (García et al., 2008).  

El uso de estas plataformas como un recurso para complementar el 

aprendizaje de los estudiantes está en constante aumento, pues cada vez más 

docentes concientizan sobre la importancia de las TIC en la educación, a la vez que 

los alumnos exigen a sus profesores que sus clases sean más dinámicas conformen 

el nivel de exigencia aumenta y el método tradicional ya no es suficiente para 

alcanzar un aprendizaje significativo.  

Las TIC generalmente brindan diferentes posibilidades para desarrollar las 

actividades de gamificación en el aula apegándose a la visión de estos nativos 

digitales; es decir, se puede trabajar a partir de plataformas, aplicaciones o sitios 

web que posean las cualidades para ser consideradas como herramientas de 

potencial académico. Sin embargo, esto pronto ha dejado de ser una opción para 

convertirse en un requerimiento en todos los campos formativos de la educación, 

pues, en la actualidad, el manejo de las TIC es fundamental para el desarrollo de 

las competencias curriculares en el estudiante como individuo, profesional y 

ciudadano (Delgado y Pérez, 2018). 

Por lo tanto, el docente igualmente debe adaptarse a las necesidades 

tecnológicas de las generaciones con las que trata. Por ello, de acuerdo con García 

y Contreras (2018), para que los estudiantes puedan considerar que su aprendizaje 
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es actualizado y relevante, es necesario que el profesor haga llegar la información 

mediante métodos que “aprovechen el potencial educativo de estos recursos como 

facilitadores del aprendizaje y como factores clave para mantener el interés y la 

motivación del alumnado” (p. 27); en este sentido, se busca que el maestro 

contemporáneo sea un docente prosumidor.  

“De este modo, conviene mencionar que el término prosumidor, aunque llega 

ahora con un fuerte impulso, se emplea por primera vez en los años 70 y surge de 

la unión de los conceptos de productor y consumidor” (García y Contreras, 2018, p. 

29). No obstante, en términos de la educación, este concepto funciona como una 

categoría que el docente debe optar por alcanzar con el fin de adaptar sus métodos 

y estrategias pedagógicas a las nuevas generaciones. En este sentido, el siguiente 

cuadro desarrolla las aptitudes que un docente prosumidor debe adquirir: 
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P 

Productor de nuevos contenidos a partir de la organización de los recursos 

necesarios para generar contenido creativo e innovador. 

 

 

R 

Revisor de los materiales y contenidos didácticos que utiliza para sus 

propuestas didácticas, desde una mirada crítica, reflexiva y plural. 

 

 

O 

Observador del proceso de producción y difusión del contenido que transmite 

y facilita a su alumnado y su impacto, teniendo en cuenta las características, 

necesidades y preferencias de su audiencia, así como las emociones 

que en ellos provoca. 

 

 

S 

Seleccionador de contenidos y recursos adaptados a la era tecnológica y a 

las nuevas formas de aprendizaje asumidas en el currículum actual, 

enfocadas hacia metodologías activas y participativas. 

 

 

U 

Unificador de criterios de calidad, equidad, inclusión y difusión de los recursos 

que elabora para el aprendizaje de los contenidos, actitudes y valores 

establecidos para cada sesión didáctica. 

 

 

M 

Manipulador de herramientas digitales adaptadas a los nuevos medios de 

comunicación y a las características de los nuevos mensajes y productos 

mediáticos. 

 

 

I 

Identificador de estereotipos, malas prácticas, abusos y falta de veracidad de 

algunos mensajes y contenidos que se distribuyen a través de los medios de 

comunicación y de los materiales didácticos. 

 

 

D 

Dinamizador de la comunicación y la interacción eficaz y responsable que 

los niños y jóvenes establecen a través de los medios, las redes sociales y 

las 

tecnologías, dentro y fuera del contexto educativo. 

 

 

O 

Organizador de los recursos docentes necesarios para la producción de 

contenidos audiovisuales creativos, críticos y responsables, favoreciendo la 

participación democrática de docentes y estudiantes en la cibersociedad. 

 

 

R 

Realizador de nuevos mensajes y contenidos, asumiendo la responsabilidad 

de cuidar la calidad tecnológica, epistemológica, artística, ética y moral del 

producto final. 

 

Tabla 8: Características del docente prosumidor. (Obtenido de García y Contreras, 2018, 
pp. 29-30) 
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Sin embargo, no sólo la forma en la que el docente planifica sus clases debe 

adaptarse a las necesidades tecnológicas de sus estudiantes y al alcance que éstas 

pueden tener en su desarrollo como alumnos, sino que también se habla de un 

cambio de actitud por parte del profesor. Un maestro que pueda considerarse como 

prosumidor debe, recurrentemente, “consumir y producir recursos audiovisuales de 

manera crítica, responsable, creativa y ética” (García y Contreras, 2018, p. 30) con 

el fin de aplicar nuevos conocimientos a los medios contemporáneos con los que 

sus alumnos han crecido; es decir, la convivencia del docente con las TIC no se 

limita al aula, pues la percepción de éste con los recursos tecnológicos ha de ser 

cotidiana. 

 Con lo anterior, es posible determinar la importancia de que el alumno como 

el profesor estén en sintonía en todo sentido, incluyendo los medios por los cuales 

la información pertinente a la clase es compartida y manipulada. Por supuesto, si 

se habla de estudiantes nativos digitales, cuyas rutinas de convivencia y desarrollo 

individual y colectivo están ligadas a los dispositivos electrónicos y a las redes 

sociales, lo más adecuado es que el docente conozca, consuma y domine las 

mismas. De esta forma, la posibilidad de que las clases se impartan mediante apoyo 

tecnológico, con el fin de resultar más atractivas para los educandos, es un asunto 

más digerible para el maestro. Es decir, el docente debe convertirse en un 

inmigrante digital (García et al. 2008). 

 Es necesario apuntar que, actualmente, existen múltiples medios para que 

los estudiantes puedan enriquecer y complementar su conocimiento relativo a las 

clases en toda área del conocimiento; se pueden mencionar diferentes aplicaciones 

y plataformas como lo son Duolingo (en el caso del aprendizaje de idiomas), 

Minecraft (para la creatividad), los escape room (desarrollo de la capacidad de 

análisis), Genially (plataforma para crear dinámicas de pregunta y respuesta), 

Socrative (preguntas estilo maratón), Quizizz (creación de cuestionarios online) y 

Kahoot (software para interactuar en tiempo real). Cada una de estas plataformas 

ofrecen a los usuarios una interfaz atractiva y sencilla de manejar, a la vez que 

promueven el aprendizaje mediante el juego y la competición. 
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 Para términos de la competición, las plataformas más adecuadas para 

trabajar bajo este método son aquéllas que presuman de los elementos descritos 

en apartados anteriores (puntajes, tablas de posiciones, reglamentos, premios, etc). 

Aunado a lo anterior, debido a que se habla de la gamificación en medios 

electrónicos, es necesario predicar el uso adecuado de los dispositivos electrónicos 

de los alumnos. En palabras de Rodríguez (2016), “las nuevas tecnologías han 

contribuido a que la gamificación evolucione, incluyendo la narrativa transmedia. El 

juego no tiene que desarrollarse necesariamente de manera estática, sino que 

permite la inclusión de dispositivos tan comunes y cotidianos como el smartphone 

o la tablet” (p. 182).  

 Artal (2017) asegura que una de las mejores alternativas para trabajar la 

gamificación es Kahoot, debido a su funcionamiento:  

Su interface es muy simple y no requiere unos profundos conocimientos técnicos. 
Los resultados son obtenidos inmediatamente facilitando la tarea del profesor. [...] 
Los estudiantes no necesitan una cuenta para participar, ya que la aplicación solo 
requiere el “game-pin code” (generado aleatoriamente por la aplicación y 
proporcionado por el profesor) seguido del nombre de usuario para entrar en el 
juego. A diferencia de otros softwares Kahoot está diseñado para mostrar las 
múltiples cuestiones en una pantalla grande, por lo que requiere el uso de un 
proyector. El dispositivo móvil del estudiante únicamente muestra los botones de 
respuesta que se corresponden con las cuatro opciones posibles. Cada respuesta 
está diferenciada por un color/forma. [...] Es la opción más gamificable, ya que 
permite distinguir entre opciones correctas e incorrectas y proporciona un 
ScoreBoard (ranking); lo que potencia el espíritu competitivo de los diferentes 
participantes. La puntuación de cada cuestión viene dada por el valor de la pregunta 
y el tiempo transcurrido en contestar. Así el profesor previamente puede configurar 
estos parámetros (puntuación/tiempo de cada pregunta). Al final de cada pregunta 
aparecen los resultados, las respuestas correctas/incorrectas y un ranking con los 
cinco mejores concursantes. (pp. 17-18) 

 
Debido a lo anterior, Kahoot suele ser una de las plataformas a las que más se suele 

recurrir “por su simplicidad en el diseño y la facilidad de uso” (Pertegal y Lorenzo, 

2019, p. 561), lo cual brinda excelentes oportunidades tanto para el estudiante como 

para el profesor. Rodríguez (2016) menciona lo siguiente:  

De hecho, el propio creador de Kahoot, Alf Inge Wang, afirma en el estudio que 
realizó en Norwegian University of Science and Technology (NTNU)los estudiantes 
que utilizaron Kahoot aprendieron un 22% más que el resto de estudiantes que 
utilizaron dinámicas de juego distintas. En cuanto a los aspectos negativos, el 
tiempo requerido para su preparación y puesta en práctica, la necesidad de una 
conexión a internet permanente o la posibilidad de copia entre alumnos, figuran 
como algunas desventajas menores. (p. 183) 
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En el caso del uso de la TIC en la educación, que el docente llegue a recurrir estas 

u otras plataformas similares con el objetivo de hacer llegar a los estudiantes la 

información de manera dinámica, o como una forma de evaluación a los 

conocimientos adquiridos en la clase, es una estrategia que, a pesar de no ser 

innovadora por vivir ya en tiempos donde la tecnología está presente en todos los 

aspectos de nuestra vida, sí es más familiar para los estudiantes. Por lo tanto, el 

profesor puede aprovechar esta cercanía que muestran los educandos con los 

medios tecnológicos para incentivar su participación en la clase y, de esta forma, 

aumentar su motivación en general para la misma; “de esta manera, la gamificación 

y, en concreto, el juego, podrían crear aprendizajes más significativos” (Martí y 

García, 2019, p. 112). 

Si bien la competición puede ser incentivada en el aula bajo métodos que no 

involucren el uso de las TIC, recurrir a éstas como un apoyo puede aportar al 

contenido de la sesión con el objetivo de que los estudiantes consideren que la clase 

cumple con sus necesidades tecnológicas al ser dinámica e interactiva. Por lo tanto, 

resulta factible que el profesor elabore concursos, competencias, quizzes y 

maratones en estas plataformas, lo cual, seguramente, será bien recibido por sus 

alumnos nativos digitales.  

 
2.3.2 PROPUESTA DE SECUENCIA DIDÁCTICA 

Para la competición, es fundamental que los estudiantes se enfrenten a una 

situación en la que las habilidades que se han venido trabajando hasta el momento 

sean puestas a prueba simultáneamente que a las de sus compañeros. En este 

sentido, para la secuencia didáctica de esta estrategia se decidió que la actividad a 

la que se enfrentarán los educandos sea de forma individual, pues en las secuencias 

anteriores han trabajado únicamente en equipo; por lo tanto, los estudiantes ya no 

dependerán de los aciertos o errores de su grupo, sino que deberán explotar cada 

una de sus aptitudes personales como su creatividad y su capacidad de 

competencia. 
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una conducta situacional, sino de un método de proyección hacia los estudiantes. 

En concordancia con apartados anteriores, la plataforma didáctica con la que 

se ha decidido trabajar es Kahoot, debido tanto a su sencillo funcionamiento como 

a las múltiples opciones que ofrece para elaborar una secuencia gamificada de 

acuerdo con las necesidades del grupo. Por lo tanto, la actividad se concentrará en 

evaluar el conocimiento adquirido de los estudiantes hasta el momento y a lo largo 

de las actividades anteriores. 

Esta secuencia se llevará a cabo con apoyo de las TIC, por lo que el docente 

habrá de desarrollar previamente una personalidad prosumidora frente al grupo24 

con el objetivo de fomentar el uso adecuado de los dispositivos electrónicos con 

fines didácticos. A su vez, es necesario que el docente se tome el tiempo para 

conocer el funcionamiento de la plataforma en cuestión, así como de crear una 

cuenta en el sitio web y de preparar el juego en sus diferentes rondas. 

Otra cuestión para considerar es que, al ser la última secuencia didáctica del 

proyecto, los estudiantes para este punto ya habrán acumulado una buena cantidad 

de puntos individuales y colectivos; no obstante, al ser una actividad completamente 

individual, el espíritu de competencia en el alumno será motivado por el 

reconocimiento entre el resto de su grupo y no sólo entre otros equipos.  

Así mismo, los puntos adquiridos en esta actividad se sumarán a la tabla de 

puntos individuales, por lo que la premiación tomará en cuenta dos rubros: el equipo 

que más puntos logró conseguir y el alumno con una mayor puntuación individual 

en el tablero. En caso de que el alumno ganador pertenezca al mismo equipo 

premiado, éste recibirá de todos modos su recompensa en solitario. 

Con lo anterior establecido, la propuesta de secuencia didáctica está 

ordenada en los siguientes segmentos: 

• INICIO: Para esta secuencia didáctica, será necesario revisar dos cuentos 

cortos de autores latinoamericanos, es decir, “Continuidad de los parques”, 

de Julio Cortázar y “¿No oyes ladrar a los perros?”, de Juan Rulfo. Debido a 

que en esta última sesión únicamente se cuenta con 50 minutos, la lectura 

de los mismos será apresurada, una lectura individual que permitirá a los 

estudiantes conocer medianamente el desarrollo de los textos pero no lo 

suficiente para comprender cada uno de sus elementos; sin embargo, se 
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busca que los educandos utilicen alguna de las técnicas de comprensión que 

se vieron en el proyecto de “Laboratorio del terror”, pero en escala individual, 

con el objetivo de aportar a su comprensión lectora. Aunado a lo anterior, es 

importante señalar que para la actividad de la secuencia didáctica será 

necesario mantener presentes los aprendizajes adquiridos hasta el 

momento, pues los alumnos tendrán que recurrir a ellos en una forma de 

evaluación de los mismos. 

• DESARROLLO: Para que la actividad se lleve a cabo adecuadamente, los 

estudiantes tendrán que recurrir al uso de sus dispositivos electrónicos 

personales, como lo son sus smartphones y sus tablets. En caso de que 

algunos de los estudiantes no posean estos aparatos o no puedan acceder 

a internet a través de ellos, tendrán que ocupar las máquinas de la sala de 

cómputo en su lugar, por lo que esta segunda parte de la secuencia didáctica 

se llevará a cabo en este espacio. 

Previamente a la sesión, el profesor deberá haber creado el ejercicio 

con el que se estará trabajando en la plataforma de Kahoot; así mismo, 

deberá haber conseguido el código de acceso requerido para que los 

estudiantes puedan entrar. Por supuesto, el docente tendrá la 

responsabilidad de dar las indicaciones necesarias, es decir, las reglas que 

regirán la competencia de preguntas, el funcionamiento de ésta, los puntajes 

y los lugares en disputa, así como la forma de organización de la 

competencia. Posiblemente, algunos estudiantes ya estén familiarizados con 

cómo funciona la plataforma de Kahoot, por lo que es adecuado prestar 

mayor atención a aquéllos que no hayan trabajado anteriormente con la 

misma. 

Una vez que las dudas hayan sido aclaradas por el profesor, los 

alumnos deberán ingresar a la actividad mediante el código de acceso. Al 

estar dentro de la plataforma, se requerirá un registro individual mediante un 

nombre de usuario; en este caso, no será necesario que los estudiantes 

coloquen su nombre real, por lo que podrán registrarse con apodos o 

nombres clave con fines de diversión. 
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La competencia se llevará a cabo en 3 rondas de preguntas con una 

duración aproximada de 5 minutos, en las cuales los educandos evaluarán 

su conocimiento de las siguientes categorías: literatura de terror, literatura 

policiaca y elementos de la narrativa de acuerdo a los dos cuentos revisados 

en la sesión. Cada una de las rondas lanzará los resultados automáticamente 

debido al funcionamiento de la plataforma; los puntos obtenidos por cada 

pregunta se verán reflejados como puntaje individual y se acumularán con 

los de sesiones anteriores. 

• CIERRE: Una vez terminadas las 3 rondas de trivias, el docente deberá 

registrar los puntajes de cada uno de los alumnos. En el caso de los puntos 

individuales, serán tomados en cuenta los obtenidos en la actividad de 

dramatización y en la secuencia de ABR, en caso de haber sido 

recompensados con algunos; éstos se sumarán a los adquiridos en la 

secuencia de competición. El resultado arrojará inmediatamente al alumno 

con un mayor rendimiento en el proyecto en general; en caso de un empate, 

los alumnos en esta posición serán recompensados igualmente con preseas 

y reconocimiento de su grupo. 

Por su parte, los puntos colectivos habrán de tomar en cuenta los 

obtenidos en las dos secuencias anteriores, así como una sumatoria de los 

puntos individuales de cada equipo. Por lo tanto, el rendimiento de los 

individuos en solitario también beneficiará a sus compañeros, pues les 

permitirá obtener una ventaja sobre sus compañeros al momento del conteo 

del puntaje. Una vez realizada la sumatoria, el equipo vencedor será 

galardonado con medallas simbólicas para cada miembro de éste. En caso 

de un empate, se realizará un sondeo sobre el rendimiento de los miembros 

de ambos equipos, por lo que el docente deberá tomar la decisión final. 

Una vez realizada la ceremonia de premiación, los alumnos deberán 

contestar nuevamente la encuesta que realizaron al inicio de la primera 

sesión, en la cual se verá su percepción sobre la Literatura en general. 

  
La planeación de la clase puede ser consultada en los anexos (ver anexo 6). A 

continuación, se presenta la secuencia didáctica esquematizada: 
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Tabla 9: Secuencia didáctica para Competición. (Elaboración propia) 

 
Esta secuencia didáctica funciona como un cierre al proyecto en general para el 

grupo experimental; las actividades propuestas en esta última clase funcionan como 

una retroalimentación de los elementos de la Literatura y, especialmente, de la 

narrativa. A su vez, la actividad de competición propuesta se desarrolla como una 

evaluación de los conocimientos adquiridos a lo largo de cada una de las sesiones, 

por lo que es adecuado que sea colocada al final de las mismas. 

 Otra cuestión a considerar es la recepción del método empleado entre los 

alumnos, por lo que se sugiere realizar una evaluación individual del mismo por 

cada uno de los sujetos en el grupo experimental. Ésta será en forma de reseña en 

un pedazo de hoja aparte de las encuestas, en la cual deberán incluir un pequeño 

comentario sobre su experiencia con la gamificación y la forma de trabajar del 

profesor. 

Secuencia didáctica 

Fase Actividad Tiempo (50 
minutos) 

Inicio Se dará lectura individual a los cuentos 

“Continuidad de los parques” y “¿No oyes 

ladrar los perros?”. 

10 minutos 

Desarrollo Los alumnos, de forma individual, deberán 

competir en una trivia relacionada con los 

elementos del cuento y de otros textos 

revisados anteriormente. Se realizará en 

3 rondas con diferentes temáticas y 

puntajes. 

30 minutos 

Cierre Se realizará la premiación del equipo 

vencedor, así como del alumno con mayor 

puntaje individual. 

Se realizarán las mismas encuestas de la 

primera sesión para evaluar su disfrute 

por la Literatura.  

10 minutos 
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 Por otra parte, el grupo control también se enfrentará a la última sesión del 

proyecto. En este caso, no se trabajará mediante la competición ni con asistencia 

de las TIC, como en el grupo experimental; no obstante, sí se revisarán los mismos 

textos y los mismos conceptos vistos en el otro grupo. En cuanto a la secuencia 

didáctica que se propone para el grupo de control, se desarrolla de la siguiente 

manera: 

• INICIO: Al igual que en el grupo experimental, la secuencia debe iniciar con 

la lectura de los cuentos “Continuidad de los parques” y “¿No oyes ladrar a 

los perros?”. Será una lectura individual y al ritmo de cada uno de los 

estudiantes; en este sentido, los alumnos podrán tener una mayor 

oportunidad para revisar partes del texto que no hayan comprendido del todo. 

Se espera que los estudiantes puedan identificar algunos de los elementos 

de la narrativa revisados hasta el momento. 

• DESARROLLO: Tras haber leído con detenimiento ambos textos, los 

alumnos, con la guía del docente, realizarán una lluvia de ideas en la cual 

puedan rescatar elementos importantes sobre los cuentos como lo son la 

trama, el espacio, el tiempo, las temáticas tocadas, los personajes, los 

símbolos utilizados, etc. Para ello, será necesario que recurran a lo visto en 

sesiones anteriores. 

Para complementar los aportes de los alumnos, el docente 

desarrollará cada uno de los elementos de ambos cuentos en una 

presentación en diapositivas, lo cual aportará a lo propuesto por los 

estudiantes. A su vez, podrán generar apuntes sobre el tema. 

• CIERRE: Para concluir con la sesión, una vez que los educandos hayan 

identificado los elementos de cada texto, realizarán una síntesis sobre los 

mismos en la cual rescaten lo visto en la presentación en diapositivas. En 

concordancia con el grupo experimental, deberán realizar nuevamente las 

encuestas con las que inició la primera secuencia didáctica, con el fin de 

evaluar su percepción hacia la Literatura antes y después de las sesiones en 

las que se trabajó con ellos. 

 

Se presenta la secuencia didáctica estructurada (ver anexo 7): 
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 25 Ninguno de los dos grupos fue descuidado en tanto al método didáctico correspondiente. El aprendizaje de los 

educandos debe avanzar a la par tanto en el grupo de control como en el grupo experimental.  

Tabla 10: Secuencia didáctica para equivalente a Competición. (Elaboración propia) 

 

El grupo de control, en cuestiones generales, habrá trabajado durante las tres 

sesiones bajo el método expositivo y mediante clases magistrales en donde el 

docente acapara la información pertinente a los temas, mientras que la participación 

de los estudiantes se limita a tomar apuntes y, en algunos casos, exponer su punto 

a partir de la comprensión lectora. No obstante, debido a que el grupo de control 

mantiene una buena evaluación de sus profesores titulares a comparación del grupo 

experimental, el cual fue calificado como problemático e indisciplinado, no se espera 

que su aprendizaje se vea limitado por la forma en la que la información llega a 

ellos25. 

 

 

 

 

Secuencia didáctica 

Fase Actividad Tiempo (50 
minutos) 

Inicio Se dará lectura individual a los cuentos 

“Continuidad de los parques” y “¿No oyes 

ladrar los perros?”. 

15 minutos 

Desarrollo El profesor realizará una lluvia de ideas 

con apoyo de los alumnos sobre los 

elementos que muestran los textos y sus 

tramas. Se desarrollarán los textos en una 

presentación. 

25 minutos 

Cierre Los alumnos realizarán una síntesis de 

los textos en las cuales incluirán una 

breve descripción del tiempo, espacio, 

personajes y narrador de los mismos. 

Se volverán a aplicar las encuestas de la 

primera sesión. 

10 minutos 
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CAPÍTULO 3: INVESTIGACIÓN DE CAMPO 

3.1 CAMPO DE ESTUDIO 

El fundamento de este trabajo de investigación es el acercamiento al campo de 

acción objetivo desde una perspectiva crítica y experimental. Para comprobar, 

respaldar o refutar la hipótesis planteada en el mismo, es necesario realizar una 

serie de pruebas didácticas en grupos de estudiantes que cuenten con las 

características que se han mencionado hasta este momento; es decir, el trabajo de 

campo se debe realizar en una institución de educación media superior con 

estudiantes que transiten por la etapa de la adolescencia, con el fin de poner en 

práctica las propuestas de estrategias didácticas. En cuanto a las condiciones 

socioeconómicas o cognitivas, no existen mayores requerimientos, puesto que se 

busca que las propuestas puedan aplicarse en grupos de bachillerato sin importar 

dichos factores. 

 Para ello, se requiere preparar diferentes escenarios para las actividades que 

servirán como herramientas comparativas de los resultados; es decir, se estará 

trabajando con un método cualitativo que pondrá en perspectiva a dos grupos: uno 

experimental (al cual se le aplicará el método de la gamificación) y uno de control 

(con el cual se trabajará bajo métodos tradicionales como el expositivo y la 

memorización). Estos grupos serán seleccionados de acuerdo con las evaluaciones 

de sus profesores; se establece que aquel grupo al que se le adjudiquen las 

connotaciones más negativas (como indisciplinado, inquieto o de bajo rendimiento) 

sea el seleccionado para aplicar el método experimental de esta investigación. Por 

otra parte, el grupo con críticas mayormente positivas será tomado como el grupo 

de control.  

Lo anterior, debido a que la gamificación aprovecha los rasgos de 

personalidad de los estudiantes que pueden ser percibidos como inadecuados para 

el rendimiento estudiantil como lo son la hiperactividad y el poco interés en la 

materia, con el fin de motivarlos desde estos vértices cognitivos de comportamiento. 

Debido a esto, el grupo con percepciones negativas podría verse entusiasmado ante 

la implementación de métodos poco convencionales como el lúdico, el cual puede 
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ser atractivo para ellos por las estrategias de motivación a la creatividad y a la sana 

competición, así como por los incentivos simbólicos. 

El grupo de control, por su parte, deberá trabajar en consonancia con los 

métodos didácticos que se han ido empleando con éste desde el inicio del semestre 

2023 B, a la vez que las pruebas didácticas deberán coincidir con las estrategias 

que el titular de la materia implemente con el mismo.  

La investigación de campo requerirá de un trabajo complementario de 

acercamiento con los estudiantes, por lo que es necesaria una estancia mayor a 

solamente las sesiones en las cuales se espera poner en práctica las estrategias 

lúdicas; lo anterior, debido a que, como docentes, es fundamental conocer a los 

grupos de trabajo, así como fortalecer un clima de confianza y de participación. Por 

lo tanto, esta investigación se estará realizando durante la estancia de prácticas 

profesionales requeridas para la licenciatura en Lengua y Literatura Hispánicas, la 

cual especifica que el plazo para realizar éstas es el noveno semestre de la carrera, 

con el objetivo de cubrir 480 horas. Este periodo será aprovechado en su totalidad 

para familiarizarse con los estudiantes y así determinar ciertas oportunidades y 

amenazas. 

El trabajo de campo se estará llevando a cabo a partir del inicio del ciclo 

escolar según el sistema de educación pública, es decir, a partir del lunes 21 de 

agosto del 2023 para concluir el 15 de diciembre del mismo año. Como se ha 

mencionado, este periodo de tiempo se utilizará como medio de prácticas 

profesionales para formación docente a la vez que se aprovechará para poner en 

práctica las estrategias propuestas en este trabajo. En este sentido, es fundamental 

que previamente a las sesiones necesarias para aplicar las estrategias de 

gamificación y de control, se desarrolle una relación de confianza entre los 

educandos y el docente, lo que ayudará a que éstos se vean mayormente 

involucrados en las prácticas futuras. 

Esta relación de confianza entre el profesor y los estudiantes se construirá a 

partir de la interacción de los mismos a lo largo de varias semanas en la institución. 

El docente, al ser asignado como apoyo académico adjunto en diferentes unidades 

de aprendizaje, los educandos podrán acostumbrarse a su presencia y, a su vez, el 
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profesor podrá conocer, consecuentemente, los gustos, los intereses, las 

necesidades, las fortalezas y las debilidades de los grupos; así mismo, esto podrá 

aportar en la decisión que se tomará para seleccionar el grupo experimental y el 

grupo de control. 

Esta convivencia de cuatro meses con los alumnos de la institución y de los 

grupos seleccionados funciona como un seguimiento del proceso en su totalidad, 

pues el docente podrá acompañar a los educandos antes, durante y después de las 

actividades propuestas para implementar las diferentes formas de gamificación. 

Esto brinda una oportunidad única, ya que para lograr un aprendizaje significativo 

es necesario supervisar el impacto de las estrategias didácticas en los estudiantes, 

así como los resultados de las mismas y la forma en que los estudiantes adquieren 

y aplican el conocimiento en relación a la Literatura. 

 

3.1.1 SOBRE LA INSTITUCIÓN 

Este trabajo de investigación debe realizarse, como se mencionó anteriormente, en 

una institución educativa de nivel medio superior. Para ello, la escuela seleccionada 

fue la Escuela Preparatoria Oficial Anexa a la Centenaria y Benemérita Escuela 

Normal para Profesores. Ésta destaca entre el resto de las instituciones debido al 

prestigio que mantiene en todo el Estado de México como una de las escuelas más 

cotizadas y con un mayor rendimiento académico por parte de sus estudiantes.  

 La EPOACyBENP (por sus siglas) es una escuela de carácter público en la 

cual se oferta bachillerato general en 3 años solamente en turno matutino; no cuenta 

con especialidades, carreras técnicas ni turno vespertino, nocturno ni sabatino. Está 

ubicada en Av. Independencia oriente 804, Barrio de Santa Clara, C.P. 50090, entre 

las calles González Arratia y Leona Vicario, Toluca, Estado de México. Sus 

instalaciones se encuentran anexas a la Centenaria y Benemérita Escuela Normal 

para Profesores (CyBENP), por lo que comparten espacio y diferentes edificios. 

 La preparatoria se encuentra bajo la dirección de la coordinadora del área, la 

Dra. Gloria Maricela Carbajal Islas, quien también funge como representante legal 

y directora de bachillerato. A su vez, el plantel cuenta con 34 profesores titulares y 

de materia conformando la plantilla docente, 1 administrativo y 2 secretarias. Este 

ciclo escolar 2023-2024 cuenta con 232 alumnos distribuidos en 6 grupos (2 de 
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primer grado, 2 de segundo y 2 de tercero), de los cuales 87 son hombres y 145 son 

mujeres. 

 La EPOACyBENP fue 

fundada como preparatoria el 15 

de agosto de 1985 con la firma de 

los acuerdos oficiales con el fin 

de adjudicar el título de 

“licenciatura” a los cursos 

impartidos en la normal; sin 

embargo, el semestre inició 

formalmente hasta el 09 de 

febrero del mismo año. Desde 

ese instante hasta la actualidad se ha mantenido operando sin interrupciones en las 

instalaciones de la CyBENP. La clave del centro de trabajo (CCT) es 15EBP0033O, 

a la vez que pertenece a la CCT de supervisión 15FMS0088T.  

A pesar de tener sólo 38 años ofreciendo sus servicios a la comunidad de 

Toluca, la Normal, por su parte, se caracteriza por ser la primera escuela Normal 

para Profesores en todo el Estado de México al ser fundada el 04 de mayo de 1882. 

No obstante, el edificio escolar, en el cual actualmente se desempeñan las 

actividades tanto de la Normal como de la preparatoria, fue concluido en 1910, por 

lo que cuenta ya con 113 años desde su apertura a jóvenes y docentes. 

Este inmueble tiene la categoría de patrimonio de la Nación y está 

resguardado por el Registro Público de Monumentos y Zonas Arqueológicos, con 

base en los acuerdos establecidos en la Ley Federal sobre Monumentos y Zonas 

Arqueológicos, Artísticos e Históricos de México. Lo anterior, debido a que la mayor 

parte de su mobiliario y acabados datan de hace más de 100 años, pues, en la 

mayor parte del inmueble, se conservan los bienes originales. Por lo tanto, desde 

las lámparas hasta las ventanas y las escaleras se encuentran protegidos por el 

INAH. 

A continuación, se presenta una tabla en donde se recopilan los datos 

generales de la preparatoria: 

Imagen 1: Fachada de la CyBENP. (Obtenida de 
https://normalprofesores.edomex.gob.mx/node/200) 

https://normalprofesores.edomex.gob.mx/node/200
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DATOS DE CONTACTO 

Institución Teléfono Correo electrónico 

EPOACyBENP 722 213 6339 poacybenpp@gmail.com  

Calle Colonia C.P. 

Av. Independencia Oriente 
No.804 

Barrio de Santa 
Clara 

50090 

Municipio Entidad Entre calles 

Toluca Estado de México Leona Vicario y González 
Arratia 

DATOS ESCOLARES 

CCT CCT (supervisión) Zona escolar 

15EBP0033O 15FMS0088T 001 

Sector Oferta Sistema 

Público Medio superior 
Bachillerato general 

Estatal 

Modalidad Turno Horario 

Presencial Matutino 7:00 a 16:00 hrs 

PLANTILLA ACADÉMICA 

Directora Docentes Administrativos 

Dra. Gloria Maricela Carbajal 
Islas 

34 en total 
25 mujeres 

9 hombres 

1 en total 
1 hombre 

Secretarias Grupos Alumnos 

2 mujeres 6 

(2 de cada grado) 
232 en total 
145 mujeres 

87 hombres 

Primer grado Segundo grado Tercer grado 

79 en total 
43 mujeres 

36 hombres 

74 en total 
50 mujeres 

24 hombres 

79 total 
52 mujeres 

27 hombres 

Tabla 11: Información de la EPOACyBENP. (Elaboración propia) 
 

mailto:poacybenpp@gmail.com
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Esta institución, a su vez, cuenta con diferentes espacios que pueden apoyar el 

desarrollo de las secuencias didácticas como lo son área de cómputos, patios y 

áreas verdes. Las instalaciones, a pesar de pertenecer a la Normal y no a la 

preparatoria, son puestas a disposición del nivel medio superior, por lo que es 

posible acceder a ellas sin ningún inconveniente. 

 
3.1.2 SOBRE LA POBLACIÓN ESTUDIANTIL OBJETIVO 

Debido a que la naturaleza del presente trabajo de investigación requiere 

estudiantes de bachillerato con poca experiencia en el ámbito de la Literatura, se ha 

optado por trabajar con grupos de primer semestre de preparatoria, puesto que 

recién han ingresado al nivel medio superior y no tienen experiencias positivas o 

negativas del mismo más allá de expectativas que pueda generar el paso de la 

secundaria al bachillerato. Por supuesto, este panorama aplica para la mayor parte 

del grupo, ya que, en los grupos seleccionados, se encuentra un alumno que 

reprobó el primer semestre en ciclos anteriores y debe repetirlo. 

 No obstante, se ha designado que tanto el grupo de control como el grupo 

experimental sean seleccionados de entre los dos grupos de primer año de la 

EPOACyBENP. Esta decisión por parte del investigador fue tomada con base en las 

opiniones y reseñas obtenidas de la orientadora y la pedagoga de primer grado, así 

como de la percepción de la docente titular de la materia. Para ello, se solicitó a 

dichas docentes la redacción de un párrafo en el cual evaluaran las cualidades y 

desventajas de cada grupo de acuerdo con las semanas de trabajo que han 

mantenido con los mismos a partir del inicio del ciclo escolar 2023-2024. Estas 

evaluaciones pueden encontrarse en el apartado de anexos (ver anexos 8 y 9), no 

obstante, en apartados posteriores se recuperan los aspectos más llamativos de 

cada grupo. 

 Así mismo, la unidad de aprendizaje curricular (UAC) seleccionada para 

desarrollar las pruebas didácticas en ambos grupos es “Lengua y Comunicación I”, 

misma que destaca por ser la única materia del área pertinente dentro del plan de 

estudios que los estudiantes siguen en el primer semestre. Esta UAC mantiene una 

carga horaria de 3 clases a la semana, mismas que son organizadas en 2 sesiones 

continuas un día y 1 sesión distribuida otro día. 
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En los grupos de primer grado, esta UAC es impartida por la docente titular 

Judith Patricia Ibarrola Flores, egresada de la Facultad de Humanidades de la 

UAEMex, en la licenciatura de Letras Latinoamericanas en el año 1994. La docente 

tiene 30 años de experiencia frente a grupo, así como 13 años dando clase en la 

EPOACyBENP en materias del área de Lenguaje y Comunicación. Tiene una 

maestría en Docencia por la Universidad Tecnológica Intercontinental (UTIC) y, de 

acuerdo con los alumnos de grados posteriores, es una profesora efectiva y 

exigente. 

En este sentido, es necesario destacar que el trabajo de investigación ha sido 

realizado gracias a la apertura de la docente titular de la UAC por ofrecer un espacio 

para las secuencias didácticas, así como para previamente observar sus clases 

regulares con los grupos de primer grado con el fin de identificar las necesidades 

de los grupos, así como los métodos pedagógicos de la profesora.  

Más adelante se realiza una descripción más a profundidad de los grupos 

experimental y de control; por el momento, se ofrece la siguiente tabla en donde se 

exponen los datos más relevantes sobre la distribución de los mismos: 

 

GRUPO DE 

CONTROL 

Grado 

y 

grupo 

Total de 

alumnos 

Mujeres Hombres Edades Promedios 

de 

secundaria 

Recurses 

1º I 39 21 18 14-18 7.4 a 10.0 1 

 

GRUPO 

EXPERIMENTAL 

Grado 

y 

grupo 

Total de 

alumnos 

Mujeres Hombres Edades Promedios 

de 

secundaria 

Recurses 

1º II 40 22 18 14-15 7.7 a 99.9 0 

Tabla 12: Distribución de los grupos de control y de prueba. (Elaboración propia) 

 

Otra cuestión para considerar es que ambos grupos llevan 16 UAC en todo el 

semestre, por lo que la distribución del tiempo y del esfuerzo que muestran los 

estudiantes se ve afectada de acuerdo con el nivel de exigencia de los docentes 

titulares de cada materia. En el caso de la UAC Lengua y Comunicación I, la 
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profesora solicita un compromiso total con los trabajos y proyectos de la misma, por 

lo que esto representa una oportunidad única para la investigación, puesto que la 

actitud de los educandos beneficiará a las secuencias didácticas al ya conocer el 

ritmo de trabajo de la titular. 

 

3.1.2.1 GRUPO DE CONTROL 

El grupo de primer semestre seleccionado para funcionar como grupo de control es 

el 1º grado, grupo I. Éste está conformado por 37 alumnos de entre 14 y 16 años. 

De la cantidad total de estudiantes que conforman al grupo, 21 son mujeres y 16 

son hombres. 

Este grupo se caracteriza por mantener un ritmo de trabajo constante y 

satisfactorio; no suele presentar problemas ni reportes por parte de ninguno de los 

docentes, a la vez que la ponderación de promedios del nivel básico es mayor al del 

otro grupo. 

Los estudiantes mantienen una disciplina casi ejemplar a la vez que su 

desempeño hasta el momento es sobresaliente. No obstante, algunos de los 

elementos de este grupo se encuentran en observación por situaciones específicas: 

uno de los alumnos se encuentra repitiendo el primer año de bachillerato, mientras 

que otro estudiante llega a la institución con un reporte de mala conducta de la 

secundaria. Sin embargo, éstos son casos aislados; el resto del grupo se encuentra 

en situación regular. 

 Los días que el grupo de control tienen asignados para la UAC, Lengua y 

comunicación I, son los miércoles después del receso (de 10:40 a 11:30 hrs) y los 

jueves, previo al mismo (de 8:40 a 10:20 hrs). Se presenta, a continuación, el horario 

escolar del grupo de control: 
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DÍA/HORA LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES 

7:00 - 7:50 
hrs 

     

7:50 - 8:40 
hrs 

     

8:40 - 9:30 
hrs 

   
Lengua y 

Comunicación I 

 

9:30 - 10:20 
hrs 

   
Lengua y 

Comunicación I 

 

10:20 - 10: 
40 hrs 

R     E     C     E     S     O 

10:40 - 
11:30 hrs 

  
Lengua y 

Comunicación I 

  

11:30 - 
12:20 hrs 

     

12:20 - 
13:10 hrs 

     

13:10 - 
14:00 hrs 

     

Tabla 13: Horario del grupo de control, 1o I. (Obtenido del Departamento de Orientación 
Educativa de la EPOACyBENP) 
 

Otro asunto que es importante mencionar que muchos miembros de este grupo (de 

acuerdo con lo observado por parte del docente durante el acercamiento previo que 

mantuvo con los estudiantes en el proceso de prácticas profesionales) mantienen 

un constante hábito de lectura desde hace años, por lo que no desconocen las 

cuestiones básicas de la Literatura. A su vez, son pocos los alumnos que no 

muestran interés alguno por la lectura; no obstante, son capaces de dejar de lado 

esta indolencia si es necesario por trabajos escolares. 

 En este sentido, es posible asegurar que el grupo de control muestra una 

actitud positiva y de buen rendimiento en su mayoría. Así mismo, y con base en lo 

observado por el docente, la relación de este grupo con la titular de la UAC es de 

confianza y de respeto, a la vez que la mayor parte de los estudiantes muestran una 
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actitud de responsabilidad con los trabajos, tareas y proyectos pertinentes a la 

misma y guardan un cierto aprecio por la docente. 

 Cabe destacar que la principal razón para seleccionar a 1º I como el grupo 

de control es su buena respuesta ante el trabajo, así como su unión colectiva y la 

responsabilidad que los distingue; por lo tanto, continuar trabajando bajo métodos 

tradicionales no representaría una desventaja ante el grupo experimental, pues se 

espera que mantengan un rendimiento satisfactorio. 

 

3.1.2.2 GRUPO EXPERIMENTAL 

Por su parte, el grupo de 1º II ha sido designado como grupo experimental. Éste 

está conformado por 40 alumnos de los cuales 22 son mujeres y 18 son hombres; 

las edades del mismo van de los 14 a los 15 años. No hay casos especiales de 

reprobación o de recursamiento por parte de alguno de los estudiantes. 

Se resaltan comportamientos como la indisciplina, la falta de compromiso con 

la escuela y las UAC, diversas llamadas de atención por parte de numerosos 

docentes, etc. No obstante, tampoco se describe a 1º II como un mal grupo, puesto 

que se rescatan diferentes cualidades como su creatividad y su buena actitud frente 

a los desafíos; sin embargo, no es un grupo unido y, con base en lo observado por 

el docente en el proceso de prácticas profesionales, existen múltiples problemas de 

convivencia en el mismo, derivados de la diferencia de opiniones y de 

personalidades. 

 A diferencia del grupo de control, el grupo experimental mantiene un ritmo de 

trabajo promedio en la UAC Lengua y Comunicación I; si bien una gran parte del 

grupo cumple con lo solicitado por la titular, muchos de los alumnos no suelen seguir 

las indicaciones de la profesora y no entregan un trabajo satisfactorio. Así mismo, a 

lo largo del semestre, se han presentado diversas situaciones de conflicto con la 

docente que han derivado en la falsificación de un número y en reportes de conducta 

por faltas de respeto. 

 Para el grupo experimental, las sesiones de la UAC pertinente son 

distribuidas los lunes (de 9:30 a 10:20 hrs) y miércoles (de 8:40 a 10:20). Todas las 

clases de Lengua y Comunicación I para el grupo de 1º II se imparten antes del 

receso, por lo que esto puede representar una desventaja debido a la impaciencia 
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menos importante. Se mantiene un seguimiento continuo en ambos grupos y se evalúa su progreso. Si bien ambos eran 

aptos para trabajar con la gamificación, el experimental requiere de un método alternativo para incentivar a los estudiantes.  

de los estudiantes por tomar su descanso. Se presenta, a continuación, el horario 

escolar del grupo experimental: 

DÍA/HORA LUNES MARTES MIÉRCOLES JUEVES VIERNES 

7:00 - 7:50 
hrs 

     

7:50 - 8:40 
hrs 

     

8:40 - 9:30 
hrs 

  
Lengua y 

Comunicación I 

  

9:30 - 10:20 
hrs 

Lengua y 
Comunicación I 

 
Lengua y 

Comunicación I 

  

10:20 - 10: 
40 hrs 

R     E     C     E     S     O 

10:40 - 11:30 
hrs 

     

11:30 - 12:20 
hrs 

     

12:20 - 13:10 
hrs 

     

13:10 - 14:00 
hrs 

     

Tabla 14: Horario del grupo experimental, 1o II. (Obtenido del Departamento de Orientación 
Educativa de la EPOACyBENP) 
 

El grupo experimental fue seleccionado con base en las evaluaciones de sus 

docentes, al igual que el grupo de control26. Se optó por asignar las actividades de 

gamificación a 1º II debido a que podría funcionar como una alternativa novedosa 

para ellos, puesto que no muestran una actitud de entusiasmo hacia la lectura bajo 

métodos tradicionales. A su vez, ya que el método lúdico aprovecha la energía 

kinestésica y neurosensorial de los estudiantes para orientarla al aprendizaje activo, 

se espera que el esfuerzo que muestren en las secuencias didácticas sea fructífero. 

 

 

 



93 
 

3.2 MÉTODO DIDÁCTICO Y DE INVESTIGACIÓN 

Como se ha venido estableciendo a lo largo del presente trabajo, éste fue realizado 

mediante un método de investigación-acción de campo con enfoque cualitativo, es 

decir, se trabajó mediante técnicas mixtas que aportaron valiosas perspectivas para 

la evaluación del proyecto. Lo anterior, debido a que se buscó estudiar la respuesta 

de los estudiantes ante la gamificación y los estímulos que produce en el educando 

a partir del juego. 

El método de investigación principal, utilizado como guía para la elaboración 

de las pruebas, fue la investigación de campo. De acuerdo con Guzmán (2019), 

mediante la Unidad de Apoyo para el Aprendizaje de la UNAM, este método se 

caracteriza por “recoger datos de fuentes de primera mano, a través de una 

observación estructurada y la ejecución de diversos instrumentos previamente 

diseñados”; por lo tanto, además del acercamiento a los estudiantes, será necesaria 

la aplicación de herramientas y materiales didácticos con el fin de evaluar los 

resultados de la experimentación. 

En este sentido, y con el fin de tratar con los sujetos de estudio directamente 

para recopilar los datos a través de una observación empírica, se realizó un 

cronograma para que el trabajo de campo se desarrolle correctamente: 
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ACTIVIDADES 

Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre 

3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

Ingreso a la EPOACyBENP como 
practicante. 

                

Asignación a los grupos de primer grado 
como adjunto de la titular.  

                

Observación de los métodos didácticos 
empleados por la titular en los grupos. 

                

Identificación de las necesidades y 
aptitudes en los grupos de primer grado. 

                

Indagación del rendimiento académico de 
ambos grupos. 

                

Selección del grupo experimental y del 
grupo de control. 

                

Planificación de las propuestas de 
secuencias didácticas. 

                

Aplicación de encuestas de diagnóstico. 
                

Primera secuencia didáctica con el grupo 
experimental. 

                

Primera secuencia didáctica con el grupo 
de control. 

                

Segunda secuencia didáctica con el grupo 
experimental. 

                

Segunda secuencia didáctica con el grupo 
de control. 

                

Tercera secuencia didáctica con el grupo 
experimental. 

                

Tercera secuencia didáctica con el grupo 
de control. 

                

Segunda aplicación de encuestas. 
                

Recopilación de retroalimentaciones por 
parte de los alumnos. 

                

Comparación de resultados de las 
encuestas. 

                

Evaluación del impacto de las secuencias 
didácticas mediante observación indirecta. 

                

Tabla 15: Cronograma de actividades. (Elaboración propia) 
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El cronograma anterior describe las actividades específicas de la investigación de 

campo a lo largo de la estancia de prácticas profesionales, la cual, como se 

mencionó en apartados anteriores, será aprovechada para llevar un registro más 

completo del panorama previo y posterior a la aplicación del método lúdico en el 

grupo experimental. Las actividades son repartidas en un periodo de 5 meses, los 

cuales, a su vez, están divididos en 4 semanas. Por supuesto, pese a que la 

planificación de la investigación de campo se resume en la tabla 15, se especifica 

que la investigación requiere un acompañamiento continuo, por lo que actividades 

como la observación y la interacción con los estudiantes no cesarán en ningún 

momento.  

 Así mismo, es necesario mencionar que, debido al horario de los grupos 

experimental y de control, el cual indica que a la UAC Lengua y Comunicación I le 

corresponden 3 horas repartidas en dos sesiones, las actividades se llevarán a cabo 

únicamente los días lunes, miércoles y jueves de cada semana. Esto no obstaculiza 

necesariamente el proyecto, puesto que tanto la observación como la aplicación de 

las secuencias didácticas se han adaptado a las sesiones y al tiempo proporcionado 

por la titular y por la institución. 

 Como se mencionó anteriormente, la investigación de campo se aplicará a 

partir de la selección de una muestra o población de estudio (Guzmán, 2019) 

denominada como grupo experimental, a la vez que será necesaria la presencia de 

un grupo de control para evaluar y comparar los resultados de la aplicación de la 

gamificación. Por lo tanto, se está hablando de un método de investigación 

cualitativa, el cual “se centra en comprender y profundizar los fenómenos, 

analizándolos desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y en 

relación con los aspectos que los rodean” (Guerrero, 2016, p. 2). 

 Si bien “el involucramiento directo del investigador con los participantes 

puede afectar las respuestas de los sujetos de estudio” (Tinoco et al., 2018, p. 47), 

esta misma cercanía con los educandos brinda la oportunidad para conocer las 

respuestas a los diferentes estímulos aplicados durante las actividades de la 

investigación de campo, así como “sus experiencias, actitudes, pensamientos y las 
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creencias” (Tinoco et al, 2018, p. 45) que mantengan en relación a la Literatura 

previamente a su ingreso al nivel medio superior. 

 

3.2.1 MÉTODO PARA EL GRUPO DE CONTROL 

Con el grupo de control, se planea continuar con el método y las estrategias 

implementadas por la docente titular de la UAC hasta el momento de las pruebas 

didácticas. En este sentido, de acuerdo con lo observado en las primeras sesiones 

de apoyo, se define que el método aplicado en todas las secuencias pertinentes a 

la investigación activa se desarrolle a partir del método expositivo y de conferencia 

(Shirley, 2011).  

 Para Risk (1954), el método de enseñanza expositivo “consiste en la 

presentación oral de un tema, lógicamente estructurado. En ellos el docente debe 

valerse de todos los recursos y técnicas para impartir sus clases” (en Shirley, 2011, 

p. 86). Esto deja al estudiante como un receptor pasivo de la información, la cual 

debe procesar y memorizar con el fin de una futura aplicación. 

Por otra parte, el método de enseñanza a partir de la conferencia magistral 

“consiste en que el docente sea el único protagonista del aula, así el alumno 

adquiere una actitud pasiva y receptiva. En él hay una escasa, o nula, atención a 

las diferencias individuales” (Balaguer, 1990, en Shirley, 2011, p. 88).  

Al desarrollarse las secuencias didácticas en 3 sesiones, se proponen las 

siguientes fechas de aplicación: 

SECUENCIA FECHA DE 
APLICACIÓN 

MÉTODO ROL DEL 
PROFESOR 

ROL DEL 
ALUMNO 

TIPO DE 
TRABAJO 

Equivalente a 
dramatización 

19 de octubre 
de 2023 

Expositivo Expositor Expositor/ 
Activo 

En equipo 

Equivalente a 
ABR 

26 de octubre 
de 2023 

Expositivo Expositor Receptor/ 
Pasivo 

Individual 

Equivalente a 
Competición 

8 de 
noviembre de 
2023 

Conferencia 
magistral 

Expositor Receptor/ 
Pasivo 

Individual 

Tabla 16: Métodos didácticos para el grupo de control. (Elaboración propia) 
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Pese a que una de las características más importantes del método expositivo es 

que el estudiante reciba toda la información por parte del docente sin intervención 

activa, se planea que durante la secuencia didáctica equivalente a la dramatización 

los educandos adopten el papel de expositores frente a sus compañeros con el fin 

de no condicionar su interacción a la recepción pasiva. 

 Por supuesto, para que el método expositivo y la conferencia magistral llamen 

la atención de los educandos, resulta prioritario el uso de apoyos visuales y de otras 

herramientas y técnicas didácticas. El material destinado para las sesiones del 

grupo de control es descrito posteriormente (ver apartados del 3.3.1 al 3.3.1.3 y 

anexos 12, 14 y 21). 

 

3.2.2 MÉTODO PARA EL GRUPO EXPERIMENTAL 

Por otra parte, el grupo experimental trabajará en su totalidad bajo diferentes 

modalidades del método de gamificación en el aula; como se ha establecido 

anteriormente, este método prioriza el aprendizaje a través del juego y de la 

competencia con los compañeros, por lo que conlleva una preparación aún más 

estructurada que otros métodos didácticos. 

 A su vez, al desarrollarse las secuencias didácticas en 3 vertientes 

fundamentadas en la ludificación (dramatización, ABR y Competición a través de 

las TIC), tanto el rol del estudiante como el rol del profesor afrontarán variaciones 

de acuerdo con las actividades de cada una de las sesiones. En este sentido, si bien 

el método didáctico principal con el que trabajará el grupo experimental es la 

gamificación, también se habla de un método mixto, puesto que cada una de las 

secuencias didácticas propuestas exigen su propio desarrollo de los roles. 

 A pesar de que, desde una perspectiva general, los métodos descritos 

anteriormente no son considerados un juego por sí mismos, sí mantienen elementos 

fundamentales del método gamificado en sus diferentes componentes, por ejemplo, 

el sentido de competitividad y el acercamiento a la información mediante estrategias 

llamativas. Por lo tanto, a pesar de que en cada una de las secuencias didácticas 

con el grupo experimental habrá un espacio de fomento hacia la Literatura y la 

lectura de comprensión a partir de lo tradicional, la gamificación funciona como un 

método complementario de la UAC que refresca los contenidos y crea un ambiente 



98 
 

de participación y de entusiasmo, con el fin de que los estudiantes se muestren 

motivados con la clase y sus actividades. 

A continuación, se presenta la organización de las secuencias didácticas de 

acuerdo con el método aplicado. 

SECUENCIA FECHA DE 

APLICACIÓN 

MÉTODO ROL DEL 

PROFESOR 

ROL DEL 

ALUMNO 

TIPO DE 

TRABAJO 

Dramatización 18 de octubre 

de 2023 

Dramatizado/ 

Gamificación 

Evaluador Intérprete/ 

Activo 

En equipo/ 

Competitivo 

ABR 25 de octubre 

de 2023 

ABR/ 

Gamificación 

Guía Detective/ 

Activo 

En equipo/ 

Competitivo 

Competición 6 de 

noviembre de 

2023 

Competición/ 

Gamificación 

Mediador Concursante/ 

Activo 

Individual/ 

Competitivo 

Tabla 17: Métodos didácticos para el grupo experimental. (Elaboración propia) 

 

Otras cuestiones como lo son los lineamientos y las normas que rigen el desarrollo 

de las secuencias didácticas con el grupo experimental, son exploradas en 

apartados posteriores. Cabe recalcar que, a pesar de que cada una de las sesiones 

se lleve a cabo mediante un método distinto, es necesario tomar en cuenta la 

totalidad del proyecto de investigación de campo, el cual se rige por la respuesta de 

los educandos ante el método lúdico. 

 
3.3 HERRAMIENTAS Y RECURSOS DIDÁCTICOS 

Para la ejecución de las secuencias didácticas, así como para la evaluación 

diagnóstico de los grupos de control y experimental y la preparación de las 

actividades, fue necesaria la elaboración de material didáctico e instrumentos de 

evaluación para ser aplicados durante las sesiones. Así como es indicado en la 

descripción de las secuencias didácticas, ciertas herramientas serán utilizadas tanto 

en el grupo experimental como en el grupo control, con fines de comparación de 

resultados (encuesta diagnóstico); así mismo, los materiales de consulta y de 
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actividad (textos narrativos) y los recursos de apoyo didáctico (presentaciones y 

exposiciones). 

 A su vez, otras herramientas y materiales serán puestos a disposición de 

alguno de los grupos, puesto que la diferencia entre los métodos didácticos 

utilizados no permite que algunas de las estrategias no sean implementadas 

(secuencia en Kahoot, búsqueda del tesoro, etc.). Por lo tanto, cada una de las 

sesiones tiene requerimientos únicos que permiten adaptar los contenidos de las 

secuencias didácticas a cada clase. 

 La tabla siguiente muestra una recopilación de las herramientas y recursos 

requeridos en cada secuencia didáctica: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



100 
 

GRUPO SESIÓN HERRAMIENTAS DE 
EVALUACIÓN 

HERRAMIENTAS PARA 
ACTIVIDAD 

HERRAMIENTAS DE 
APOYO 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Control 

1 - Encuesta diagnóstico. 
- Lista de cotejo para 
exposiciones. 

- Texto “El gato negro”. 
- Texto “El almohadón de 
plumas”. 
- Texto “Sólo vine a hablar 
por teléfono”. 
- Texto “Chac Mool”. 
- Texto “Moisés y Gaspar”. 

- Reglamento general de la 
UAC. 
- Presentación en diapositivas 
de los tipos de terror en la 
Literatura. 
- Equipos de cómputo. 
- Softwares de diseño (Canva, 
PowerPoint, Genial.ly). 

2 - Lista de cotejo para 
comprensión lectora y 
reseña. 

- Texto “La carta robada”. 
- Texto “Los crímenes de la 
calle Morgue”. 

- Reglamento general de la 
UAC. 
- Presentación en diapositivas 
de la Literatura policiaca. 

3 - Encuesta diagnóstico de la 
primera sesión. 

- Texto “¿No oyes ladrar a 
los perros?”. 
- Texto “Continuidad de los 
parques”. 

- Reglamento general de la 
UAC. 
- Presentación en diapositivas 
sobre los textos revisados en 
la sesión. 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Experimental 

1 - Encuesta diagnóstico. 
- Lista de cotejo para 
dramatizaciones. 
- Tabla de clasificación y 
puntaje. 

- Texto “El gato negro”. 
- Texto “El almohadón de 
plumas”. 
- Texto “Sólo vine a hablar 
por teléfono”. 
- Texto “Chac Mool”. 
- Texto “Moisés y Gaspar”. 

- Presentación en 
diapositivas. 
- Reglamento general del 
proyecto. 
- Reglamento para la 
secuencia didáctica. 

2 - Rúbrica para la elaboración 
de la hipótesis y la pizarra 
policiaca. 
- Tabla de clasificación y 
puntaje. 

- Texto “La carta robada”. 
- Texto “Los crímenes de la 
calle Morgue”. 
- Acertijos para búsqueda 
del tesoro. 
- Trivia rápida sobre textos 
anteriores. 
- Pistas y fragmentos. 

- Presentación en diapositivas 
de la Literatura policiaca. 
– Material para pizarra 
policiaca. 
- Reglamento general del 
proyecto. 
- Reglamento para la 
secuencia didáctica. 

3 - Encuesta diagnóstico de la 
primera sesión. 
- Tabla de clasificación y 
puntaje. 
- Medallas simbólicas. 

- Texto “¿No oyes ladrar a 
los perros?”. 
- Texto “Continuidad de los 
parques”. 
- Trivia de Kahoot sobre los 
textos de la primera 
secuencia. 
- Trivia de Kahoot sobre los 
textos de la segunda 
secuencia. 
- Trivia de Kahoot sobre los 
textos de la tercera 
secuencia. 

- Dispositivos móviles. 
- Plataforma Kahoot. 
- Reglamento general del 
proyecto. 
- Reglamento para la 
secuencia didáctica. 

Tabla 18: Herramientas y recursos didácticos del grupo experimental y de control. 
(Elaboración propia) 
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Las herramientas y recursos didácticos descritos pueden ser consultados en el 

apartado de anexos, así como los resultados de la aplicación de los mismos en el 

grupo de control y el grupo experimental en apartados posteriores. Igualmente, se 

describe el proceso de elaboración de los mismos, así como su justificación y la 

funcionalidad dentro de la secuencia didáctica. 

 

3.3.1 HERRAMIENTAS Y RECURSOS PARA EL GRUPO DE CONTROL 

De acuerdo con lo planteado en apartados anteriores, el grupo de control continuará 

con el método de trabajo implementado por la titular de la UAC; así mismo, algunas 

de las herramientas y recursos de la misma se mantendrán en funcionamiento con 

fines de que las sesiones sean constantes y similares a las desarrolladas con la 

docente. Por lo tanto, recursos como los lineamientos de trabajo, la forma de 

evaluación y la dinámica de la clase se respetarán para las secuencias didácticas. 

 Es fundamental señalar que los estudiantes han trabajado bajo un sistema 

de normas generales con el fin de mantener el orden y la dinámica de la evaluación: 

1. Ser puntual y constante a lo largo del proceso educativo. 

2. Expresarse a través de un lenguaje educado. 

3. La higiene es fundamental. 

4. Moderar el uso de aparatos electrónicos. 

5. Levantar la mano para pedir la palabra. 

6. Cuidar y proteger los materiales del aula. 

7. Decir “Por favor” y “Gracias”. 

8. Mantener el orden dentro del salón de clases. 

9. No introducir alimentos al salón de clases. 

10. No comer dentro del salón de clases. 

11. En trabajos iguales, la calificación se divide entre los integrantes que tengan 

el mismo trabajo. 

12. Trabajos bajados de internet se quedarán sin evaluación. 

13. Cada alumno es responsable de entregar sus actividades, sean elaboradas 

e individual o en equipo. 

14. Comprometerse a tener los apuntes de la unidad de aprendizaje completos. 
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Cabe mencionar que, al inicio del semestre, los educandos y sus tutores revisaron 

y firmaron este reglamento, por lo que se asegura que éstos poseen conocimiento 

del mismo y, de esta forma, han mantenido un ritmo de trabajo acorde a lo acordado 

por la docente. Por lo tanto, los estudiantes del grupo de control deberán continuar 

rigiendo su comportamiento a los lineamientos descritos, lo que indica que, para las 

secuencias didácticas que corresponden a este grupo, no será necesario redactar 

nuevos acuerdos. 

 Por otra parte, una herramienta que se mantendrá tanto en el grupo de control 

como en el grupo experimental es la encuesta diagnóstico (ver anexo 10), cuyo 

objetivo principal es proporcionar un panorama general acerca de la percepción que 

los estudiantes de ambos grupos tienen sobre la Literatura, además de su 

experiencia con la lectura. Esta encuesta se ha desarrollado con base en los 

requerimientos de la investigación: puesto que una de las características del método 

lúdico es incentivar la motivación del alumno hacia los contenidos de la unidad de 

aprendizaje, los cuestionamientos de esta herramienta didáctica fueron redactados 

con la estrategia de conocer qué aspectos del campo hace falta reforzar. 

 Los campos de la encuesta son los siguientes: 

1. ¿Cómo calificarías tu interés en la lectura? 

2. ¿Sueles disfrutar la actividad lectora? 

3. ¿Cómo ha sido tu experiencia con la literatura? 

4. ¿Te sientes motivado en tu día a día a buscar textos para leer por voluntad 

propia? 

5. ¿Qué tantos textos literarios conoces? 

6. ¿Cómo califico mi nivel de apreciación hacia la literatura? 

7. ¿Consideras que la literatura y la lectura de comprensión son actividades 

rigurosas? 

 

Cada uno de estos cuestionamientos puede responderse con diferentes opciones 

que van desde la excelencia (siempre, excelente, bastantes, etc) hasta lo negativo 

(nunca, terrible, ninguno, etc), con el fin de que los educandos puedan señalar la 

respuesta que más se adapte a su experiencia con el campo literario. Esta 
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herramienta está programada para aplicarse en la primera y en la última secuencia 

de ambos grupos. 

Los resultados obtenidos serán comparados entre sí con el objetivo de 

evaluar si, mediante los métodos didácticos aplicados, las respuestas de los 

estudiantes cambiaron positiva o negativamente. Así mismo, también se realizarán 

gráficas comparativas entre el grupo de control y el grupo experimental con el fin de 

proporcionar una conclusión a la hipótesis y, de esta forma, determinar si la 

gamificación obtuvo resultados favorables en comparación con los métodos 

tradicionales. 

 

3.3.1.1 EQUIVALENTE A DRAMATIZACIÓN 

Tanto el grupo de 

control como el grupo 

experimental 

trabajarán con 

literatura de terror 

durante la primera 

secuencia didáctica, 

por lo que, a pesar 

de ocupar un método 

distinto, se implementará una presentación en diapositivas para ambos grupos, la 

cual abarque los elementos básicos del terror, así como los tipos existentes en la 

narrativa.  

Esta herramienta de apoyo funciona como una introducción a los textos 

literarios seleccionados para la actividad posterior; si bien el grupo de control no 

está designado para trabajar mediante la dramatización, requiere de los mismos 

elementos para realizar las actividades pertinentes.  

La presentación fue realizada en la plataforma educativa “Genia.ly”, el cual 

es un software para realizar infografías, invitaciones, presentaciones, cartas, 

portafolios y otros documentos a partir de plantillas creativas y temáticas. Esta 

presentación cuenta con 16 diapositivas interactivas en forma de hipertexto, por lo 

que representa una oportunidad para innovar la forma en la que los educandos 

Imagen 2: Captura de pantalla de la presentación en 
diapositivas para la primera secuencia didáctica. (Elaboración 
propia) 
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perciben este tipo de herramientas de apoyo didáctico. Se realizó a partir de una 

plantilla prediseñada, propiedad de la misma plataforma. Puede ser consultada 

gratuita y libremente en esta plataforma a través del siguiente enlace: 

https://view.genial.ly/652de62ed3d95b0011b6e69e/presentation-literatura-de-terror 

y en el apartado de anexos (ver anexo 12). 

 Con lo anterior, se establece que los alumnos del grupo de control deberán 

trabajar los textos narrativos de la sesión pertinente con base en lo expuesto en la 

presentación en diapositivas. Como se mencionó en la propuesta de secuencia 

didáctica referente a la Dramatización, ambos grupos leerán los mismos textos, es 

decir, “El gato negro”, “El almohadón de plumas”, “Chac Mool”, “Sólo vine a hablar 

por teléfono” y “Moisés y Gaspar”. Para ello, se proporcionará a los estudiantes 

fotocopias de cada uno de los cuentos bajo la misma versión (ver anexo 11), con 

las cuales podrán realizar sus actividades de comprensión lectora. 

 Los equipos de cómputo de la EPOACyBENP, así mismo, son herramientas 

fundamentales para que los educandos puedan realizar las actividades pertinentes 

al desarrollo de la secuencia, puesto que con el apoyo de éstos podrán realizar las 

presentaciones para la exposición de los textos. Para lo anterior, se sugerirá a los 

estudiantes el uso de softwares como Canva, PowerPoint y, de la misma forma, 

Genial.ly. 

 Las exposiciones de los estudiantes serán evaluadas mediante una lista de 

cotejo, la cual se les dará a conocer previamente al traslado a la sala de cómputo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/652de62ed3d95b0011b6e69e/presentation-literatura-de-terror
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RUBRO EL EQUIPO 

CUMPLIÓ 

EL EQUIPO 

NO CUMPLIÓ 

La exposición se nota bien organizada y todos los 

integrantes del equipo participan de alguna forma 

en ésta. 

  

La exposición abarca la trama, los personajes, el 

espacio, el tiempo y el género del texto asignado. 

  

El equipo identifica propiamente el género de 

terror que rige al texto, así como el tipo de éste 

(fobias, ansiedad, lo desconocido, lo prohibido, 

etc). 

  

El equipo presenta material expositivo bien 

elaborado. 

  

El equipo muestra una actitud de trabajo 

apropiada y no se presentaron contratiempos. 

  

Tabla 19: Lista de cotejo de las exposiciones del grupo de control para la primera secuencia 
didáctica. (Elaboración propia) 
 

3.3.1.2 EQUIVALENTE A ABR 

Para la segunda secuencia didáctica, se plantea un desarrollo similar a la sesión 

anterior, por lo que también será requerida una presentación en diapositivas para 

introducir a los estudiantes a la literatura policiaca. Debido a que tanto en el grupo 

experimental como en el grupo de control se utilizarán los mismos textos (diferentes 

fragmentos), la exposición presentada en ambos será la misma; sin embargo, el 

orden de presentación de los cuentos se invertirá de acuerdo con la organización 

de la secuencia: para el grupo de control, el texto analizado por el docente será “Los 

crímenes de la Calle Morgue”, mientras que para el grupo experimental será “La 

carta robada”. Cada grupo tendrá por actividad analizar las pistas y dar una hipótesis 
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al caso del cuento que no fue revisado por el docente para que, al final de la sesión, 

se presente la solución al crimen en las diapositivas.  

Para la elaboración de este recurso didáctico, se utilizó la plataforma de 

Canva, la cual se encuentra disponible gratuitamente en la red; en ésta, al igual que 

en Genial.ly, es posible realizar 

presentaciones, infografías, 

invitaciones y otros trabajos de 

diseño. En este caso, al igual que 

con las diapositivas anteriores, se 

trabajó a partir de una plantilla 

prediseñada, propiedad del 

usuario @unayei; cuenta con 8 

diapositivas en las cuales se 

abordan los dos textos de la secuencia didáctica. Puede ser consultada en el 

apartado de anexos (ver anexo 14) y en el enlace: 

https://www.canva.com/design/DAF5g5RA7Gg/Ds6K6SA8H7_1GGptf_SQuQ/edit?

utm_content=DAF5g5RA7Gg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&u

tm_source=sharebutton. 

El producto de esta actividad es una reseña del texto analizado por el grupo 

de control de forma individual. Para la evaluación del mismo se recurrirá a la 

siguiente lista de cotejo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen 3: Captura de pantalla de la presentación 
en diapositivas para la segunda secuencia 
didáctica. (Elaboración propia) 

https://www.canva.com/design/DAF5g5RA7Gg/Ds6K6SA8H7_1GGptf_SQuQ/edit?utm_content=DAF5g5RA7Gg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF5g5RA7Gg/Ds6K6SA8H7_1GGptf_SQuQ/edit?utm_content=DAF5g5RA7Gg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAF5g5RA7Gg/Ds6K6SA8H7_1GGptf_SQuQ/edit?utm_content=DAF5g5RA7Gg&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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RUBRO EL 
PRODUCTO 

CUMPLE 

EL PRODUCTO 
NO CUMPLE 

La reseña es clara y permite conocer al 

lector la postura del estudiante sobre el 

texto. 

  

El alumno identifica en la reseña los 

diferentes elementos del género policiaco. 

  

La hipótesis para el caso presentado en el 

texto es coherente y toma en consideración 

las pistas proporcionadas en el mismo. 

  

La reseña refleja una comprensión lectora 

por parte del estudiante. 

  

La extensión de la reseña es adecuada. 
  

Tabla 20: Lista de cotejo de las reseñas del grupo de control para la segunda secuencia 
didáctica. (Elaboración propia) 
 

Esta secuencia didáctica continúa con la dinámica de trabajo establecida en el grupo 

de control, en la cual los estudiantes recurren a la lectura directa para comprender 

el texto. Las herramientas recurridas son bastante similares, por lo que no se 

considera que pueda existir alguna situación problemática a partir del 

funcionamiento de las sesiones. 

 
3.3.1.3 EQUIVALENTE A COMPETICIÓN 

La tercera secuencia didáctica del grupo de control es también el cierre del proyecto 

de investigación, por lo que se recurrirá nuevamente a la aplicación de las encuestas 

diagnóstico con fines comparativos. 
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 Así mismo, en concordancia 

con el ritmo de trabajo establecido 

hasta el momento con el grupo de 

control, los contenidos temáticos 

serán expuestos a través de una 

presentación en diapositivas, 

realizada nuevamente a partir del 

software Genial.ly, desde una 

plantilla predefinida. En ésta, se 

revisarán los elementos del texto narrativo como el espacio, el tiempo, los 

personajes y las acciones. La presentación puede consultarse en los anexos (ver 

anexo 21) y en el siguiente enlace: 

https://view.genial.ly/65a024dc585e9f00143641fe/dossier-elementos-narrativos.

 En este caso, sí se revisarán los textos completos (“¿No oyes ladrar a los 

perros?” y “Continuidad de los parques”), por lo que se hará uso de un juego de 

fotocopias por alumno (ver anexo 17). La actividad propuesta con estos textos no 

requiere de una herramienta de evaluación, puesto que, al ser una lluvia de ideas, 

funciona como una conclusión general al proyecto en el grupo de control. 

 Si bien se considera que los estudiantes, para este punto, ya conocen el 

funcionamiento de las actividades revisadas, es necesario analizar nuevamente los 

elementos del texto narrativo con el fin de aportar a una buena comprensión lectora. 

Así mismo, la actividad de cierre requiere de la capacidad de análisis de los 

educandos. 

 

3.3.2 HERRAMIENTAS Y RECURSOS PARA EL GRUPO EXPERIMENTAL 

El grupo experimental, por su parte, requiere la creación de herramientas y recursos 

innovadores con respecto a los utilizados en el grupo de control, ya que en éste se 

plantea la reformulación del método didáctico. Como se mencionó en su momento, 

la gamificación requiere planificar lineamientos específicos con base en los juegos 

que se implementarán con los educandos; entre estos recursos didácticos se 

sugiere un reglamento para regir el proyecto de investigación. 

Por lo tanto, se propone el siguiente reglamento general: 

Imagen 4: Captura de pantalla de la 
presentación en diapositivas para la tercera 
secuencia didáctica. (Elaboración propia) 

https://view.genial.ly/65a024dc585e9f00143641fe/dossier-elementos-narrativos
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1. Cada actividad llevada a cabo en el aula de clases como parte de las 

sesiones de prácticas contará con un su propio sistema de normas, por lo 

que cualquier indicación dada durante éstas debe acatarse de acuerdo con 

el reglamento en cuestión y al general. 

2. Los alumnos trabajarán en grupos de 8 personas para las dos primeras 

secuencias didácticas, por lo que no es posible cambiar de equipo en cada 

una de las sesiones; los compañeros seleccionados entre sí para trabajar 

juntos deberán mantenerse unidos por el resto del proyecto. 

3. Se trabajará bajo un sistema de puntos con el objetivo de mantener un control 

del rendimiento individual y cooperativo, así como para tener un respaldo del 

resultado de cada una de las actividades. Los puntos otorgados a los 

alumnos serán registrados por el docente en un pizarrón o documento que 

estará a la disposición de los alumnos para poder corroborar su puntaje. La 

cantidad de puntos individuales y cooperativos otorgados por cada actividad 

será determinada en su momento. 

4. Al final de las sesiones de práctica, se declarará un equipo ganador con base 

en el sistema de puntos; éste será recompensado con un premio simbólico 

por su esfuerzo. A su vez, el jugador del grupo experimental con mayor 

puntaje individual también será reconocido con un estímulo. Este alumno 

será seleccionado entre todo el grupo, no solamente entre el equipo ganador 

del proyecto. 

5. Los alumnos y los equipos podrán ser descalificados en cualquier momento 

de las actividades si llegan a infringir alguno de los reglamentos, por lo que 

no podrán aspirar a la premiación. 

6. Los resultados en tanto a puntuaciones y posiciones de cada actividad serán 

determinados por el docente, con base en el instrumento de evaluación 

pertinente; por lo mismo, serán inapelables. 

7. La existencia de este reglamento no resta importancia ni autoridad a los 

lineamientos generales de la UAC dados a conocer por la docente titular al 

inicio del semestre. 
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 27 Es fundamental no olvidar que un lugar en el podio no necesariamente representa un mayor aprendizaje. La idea de 

un “ganador” se predica debido a que se trata de una competencia; no obstante, no se abandona al resto de estudiantes.  

Con el reglamento anterior, se establece que el conjunto de tres actividades 

conforma un proyecto independiente al programa bajo el que el docente titular de la 

asignatura ha trabajado hasta el momento con los grupos de control y experimental. 

A su vez, este proyecto seguirá las actividades como una sola secuencia didáctica 

dividida en tres sesiones, de las cuales se obtendrán resultados esenciales para la 

evaluación del aprendizaje de los estudiantes. Debido a lo anterior, es fundamental 

hacer del conocimiento de los educandos tanto este reglamento general como cada 

uno de los sistemas de normas que se establecen en las actividades posteriores del 

proyecto. 

 Al igual que con el grupo de control, en el grupo experimental se aplicará la 

encuesta diagnóstico, con el fin de recopilar las estadísticas pertinentes al disfrute 

de los educandos hacia la Literatura. Así mismo, se realizarán las gráficas 

comparativas para evaluar el posible cambio en la motivación de los estudiantes a 

partir de la gamificación. Esta encuesta será aplicada tanto en la sesión de 

Dramatización como en la de Competición. 

 Por otra parte, una estrategia propia del método lúdico y que será necesaria 

aplicar en el grupo experimental es la presentación de una tabla en la cual se reflejen 

los puntajes individuales y colectivos obtenidos por los estudiantes durante los 

juegos. De acuerdo con las propuestas de secuencias didácticas expuestas, las tres 

sesiones planificadas para este grupo cuentan con una serie de actividades en las 

cuales los estudiantes podrán acumular estos puntos, con el objetivo de aspirar a 

los puestos más altos y alcanzar un lugar en el podio y la premiación al final del 

proyecto27. 

 El formato de tabla que se propone es el siguiente: 
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PUNTOS COLECTIVOS 

Equipos Dramatización ABR Competición Total 

Equipo 1 
    

Equipo 2 
    

Equipo 3 
    

Equipo 4 
    

Equipo 5 
    

PUNTOS INDIVIDUALES 

Equipos Dramatización ABR Competición Total 

Alumno 1 
    

Alumno 2 
    

Alumno 3 
    

Alumno 4 
    

Alumno 5 
    

Tabla 21: Formato de tabla de puntuaciones. (Elaboración propia) 
 

Los estudiantes, durante el desarrollo de todas las secuencias didácticas, tendrán 

conocimiento de la tabla de puntuaciones, a la vez que podrán consultarla en el 

momento que lo deseen. Por lo tanto, es fundamental que el docente haga de su 

conocimiento la dinámica para generar puntos a lo largo de las sesiones, así como 

se requiere aclarar todas las dudas pertinentes para evitar los malentendidos y las 

posibles confusiones que pueden generarse al momento de la premiación. Debido 

a ello, se necesita evaluar todas las actividades con base en los reglamentos de 

cada secuencia y con los instrumentos de evaluación como las listas de cotejo. 
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 Lo que se propone para mantener la tabla a la vista de los estudiantes y que, 

a su vez, pueda editarse con la sumatoria de los puntos por actividad, es realizarla 

en un pintarrón portátil a la vez que se registran los datos en un documento 

independiente; es decir, conforme los estudiantes suban o bajen de posición, se 

podrán borrar los nombres de los alumnos y de los equipos para reordenar las 

puntuaciones. Así mismo, se especifica que la tabla anterior corresponde 

únicamente al formato a seguir, por lo que cada celda será personalizable con el 

nombre de los equipos y de los estudiantes. 

 Si bien, la tabla de puntuaciones permite la incorporación de sólo 5 alumnos 

en la sección de puntos individuales (los 5 con mayor puntaje), la tabla elaborada 

mediante software (Excel) debe incluir los nombres de los 40 miembro del grupo 

experimental, pues todos ellos tienen la posibilidad de generar puntos de manera 

individual. La tabla física, que será elaborada en el pintarrón portátil, permitirá el 

cambio de nombres de alumnos cuando alguno entre a las primeras cinco 

posiciones. 

 Para la tabla in extenso de puntos individuales se utilizará el siguiente 

formato: 

PUNTAJE INDIVIDUAL POR ALUMNO 

Nombre del alumno Dramatización ABR Competición Total 

Nombre y apellido del alumno 1 
    

Nombre y apellido del alumno 2 
    

Nombre y apellido del alumno 3 
    

Nombre y apellido del alumno 4 
    

Nombre y apellido del alumno 5 
    

Nombre y apellido del alumno 6 
    

Nombre y apellido del alumno 7 
    

Nombre y apellido del alumno 8 
    

Nombre y apellido del alumno 9 
    

Nombre y apellido del alumno 10 
    

Nombre y apellido del alumno 11 
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Nombre y apellido del alumno 12 
    

Nombre y apellido del alumno 13 
    

Nombre y apellido del alumno 14 
    

Nombre y apellido del alumno 15 
    

Nombre y apellido del alumno 16 
    

Nombre y apellido del alumno 17 
    

Nombre y apellido del alumno 18 
    

Nombre y apellido del alumno 19 
    

Nombre y apellido del alumno 20 
    

Nombre y apellido del alumno 21 
    

Nombre y apellido del alumno 22 
    

Nombre y apellido del alumno 23 
    

Nombre y apellido del alumno 24 
    

Nombre y apellido del alumno 25 
    

Nombre y apellido del alumno 26 
    

Nombre y apellido del alumno 27 
    

Nombre y apellido del alumno 28 
    

Nombre y apellido del alumno 29 
    

Nombre y apellido del alumno 30 
    

Nombre y apellido del alumno 31 
    

Nombre y apellido del alumno 32 
    

Nombre y apellido del alumno 33 
    

Nombre y apellido del alumno 34 
    

Nombre y apellido del alumno 35 
    

Nombre y apellido del alumno 36 
    

Nombre y apellido del alumno 37 
    

Nombre y apellido del alumno 38 
    

Nombre y apellido del alumno 39 
    

Nombre y apellido del alumno 40 
    

Tabla 22: Formato de tabla de puntos individuales por alumno. (Elaboración propia) 
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Para la elaboración de esta tabla, los alumnos serán ordenados de acuerdo con la 

lista oficial del grupo, por lo que se mantendrá una organización alfabética. Como 

se mencionó anteriormente, para la valoración del rendimiento de cada estudiante, 

así como para la premiación individual, no será relevante el equipo del cual es parte, 

por lo tanto, no se ha añadido una columna en la cual se especifique a cuál de los 

5 pertenece el educando. 

 En este sentido, para la organización de los equipos se ha elaborado el 

siguiente formato: 

NOMBRE DEL EQUIPO REPRESENTANTE INTEGRANTES PUNTAJE 

 
 

Equipo 1 

Representante 1 Integrante 1 
Integrante 2 
Integrante 3 
Integrante 4 

Integrante 5 
Integrante 6 
Integrante 7 

 

 
 

Equipo 2 

Representante 2 Integrante 1 
Integrante 2 
Integrante 3 
Integrante 4 
Integrante 5 
Integrante 6 

Integrante 7 

 

 

 

Equipo 3 

Representante 3 Integrante 1 

Integrante 2 
Integrante 3 
Integrante 4 
Integrante 5 
Integrante 6 
Integrante 7 

 

 
 

Equipo 4 

Representante 4 Integrante 1 
Integrante 2 
Integrante 3 

Integrante 4 
Integrante 5 
Integrante 6 
Integrante 7 

 

 
 

Equipo 5 

Representante 5 Integrante 1 
Integrante 2 
Integrante 3 
Integrante 4 
Integrante 5 
Integrante 6 

Integrante 7 

 

Tabla 23: Formato de organización de los equipos. (Elaboración propia) 
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La columna del puntaje indicada en la tabla anterior se encuentra reservada para 

llenarse con la clasificación final al concluir con todas las actividades del proyecto. 

Cabe mencionar que cada equipo para las actividades de ludificación debe contar 

con un nombre distintivo (seleccionado por los mismos estudiantes) y 8 miembros, 

de los cuales, uno de ellos debe tomar el rol de líder y representante; éste tendrá la 

responsabilidad de tomar diferentes decisiones a lo largo de las secuencias 

didácticas, por lo que debe ser elegido democráticamente por sus compañeros. En 

este proceso, se comenzarán a notar los tipos de jugadores en el grupo 

experimental, así como los alumnos con un mayor sentido del liderazgo. 

 
3.3.2.1 DRAMATIZACIÓN 

Como primera secuencia didáctica del grupo experimental, éste comparte diferentes 

herramientas y recursos didácticos con el grupo de control, pero aplicados de forma 

distinta. Entre estos instrumentos, la presentación en diapositivas acerca de los 

tipos de terror es fundamental para la realización de la actividad de dramatización, 

pues, al igual que lo propuesto para el grupo de control (las exposiciones por 

equipo), la puesta en escena que deberán realizar los estudiantes debe abarcar los 

elementos del cuento con el que el equipo trabaja, así como el tipo de terror que se 

encuentra en el texto. Esta presentación en diapositivas es la misma que se utilizará 

para el grupo de control. 

Así mismo, los cuentos serán compartidos con el grupo de control, por lo que 

las fotocopias de los 5 textos (“El gato negro”, “El almohadón de plumas”, “Chac 

Mool”, “Sólo vine a hablar por teléfono” y “Moisés y Gaspar”) repartidas en el grupo 

experimental se reproducirán en el mismo formato descrito. Es fundamental que las 

versiones de los cuentos no presenten variación alguna, ya que, a pesar de que se 

habla de actividades diferentes, si se realizan a partir de textos distintos, los 

resultados pueden interferir con la investigación 

En cuestión de esta secuencia didáctica, correspondiente a la Dramatización, 

el reglamento que regirá las actividades de la misma es el siguiente: 
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1. La elección de la estrategia que cada equipo utilizará para la dramatización 

de su cuento es libre. Pueden optar por la lectura dramatizada, por la 

escenificación de la historia o por el cuentacuentos. 

2. Los equipos dispondrán únicamente de 10 minutos para presentar su texto; 

el profesor podrá detener la dramatización en caso de que ésta sobrepase 

los tiempos estipulados. 

3. El docente evaluará cada presentación bajo una lista de cotejo que 

previamente mostrará y explicará a los alumnos. 

4. El equipo con mayor rendimiento en la actividad será recompensando con 

200 puntos colectivos, el segundo equipo obtendrá 150 puntos; el tercero, 

100; el cuarto, 50; y el quinto, 20 puntos. 

5. Se otorgarán 100 puntos a los alumnos que muestren una participación más 

activa con base en su esfuerzo y su entrega con la actividad, los cuales se 

sumarán como un extra a los puntos individuales de estos estudiantes. Se le 

otorgarán estos puntos a un miembro de cada equipo y no tendrán 

repercusión en los puntos colectivos. 

6. Queda estrictamente prohibido el uso de dispositivos electrónicos para 

buscar resúmenes, análisis o críticas de los cuentos. Los alumnos que sean 

sorprendidos violando esta indicación, serán suspendidos de esta primera 

actividad. 

 

Estas indicaciones serán especificadas al grupo en su momento; no se repartirán 

en fotocopias por individual, sino que cada representante de equipo recibirá una 

tabla con el reglamento, el cual deberá mostrar a sus compañeros posteriormente 

a que se le dé lectura. 

 Para la evaluación de las representaciones dramatizadas se recurrirá a la 

siguiente lista de cotejo: 
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RUBRO EL EQUIPO 

CUMPLIÓ 

EL EQUIPO 

NO CUMPLIÓ 

La presentación se nota bien organizada y todos 

los integrantes del equipo participan de alguna 

forma en ésta. 

  

La trama, los personajes, el espacio, el tiempo y 

el género se muestran implícitos en la 

presentación. 

  

El equipo identifica propiamente el género de 

terror que rige al texto, así como el tipo de éste 

(fobias, ansiedad, lo desconocido, lo prohibido, 

etc). 

  

La presentación aprovecha los recursos de 

utilería, sonido, ambientación y dominio del 

escenario. 

  

El equipo muestra una actitud de trabajo 

apropiada y no se presentaron contratiempos. 

  

Tabla 24: Lista de cotejo de las dramatizaciones del grupo experimental para la primera 
secuencia didáctica. (Elaboración propia) 
 

Al igual que con el grupo de control, esta lista de cotejo será llenada con base en el 

rendimiento de cada equipo; no obstante, no se trata de un instrumento de 

evaluación individual, sino colectiva. Por lo tanto, se entregará una fotocopia de la 

lista a cada representante del equipo. La tabla anterior es el formato general, la 

versión final requiere la especificación del grupo al cual se le aplica la evaluación, 

el nombre del equipo y el nombre de los integrantes del mismo. 
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3.3.2.2 APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 

Para el grupo experimental, la secuencia didáctica destinada al ABR se configura 

como la sesión más compleja tanto en las actividades propuestas como en los 

contenidos de la misma. A diferencia de la secuencia pertinente a la Dramatización, 

en este caso, los estudiantes tendrán que desarrollar una serie de pasos para llegar 

a los aprendizajes esperados, por lo que las herramientas didácticas a utilizar son 

múltiples y variadas. 

 En primera instancia, la exposición utilizada en el grupo de control será 

presentada también en el grupo experimental, por lo que los contenidos 

introductorios a la literatura policiaca serán los mismos en ambos grupos. La sección 

de la clase en la cual varían tanto los métodos aplicados como las herramientas y 

recursos es en el desarrollo de las actividades. Así mismo, el orden de proyección 

de las diapositivas tendrá una variación importante, puesto que en grupo 

experimental se analizará el cuento “La carta robada” por el docente en conjunto 

con los estudiantes, mientras que el texto, “Los crímenes de la Calle Morgue”, será 

reservado para la conclusión de la secuencia. 

 Los educandos deberán trabajar con los fragmentos del texto 

correspondientes a las notas periodísticas, de las cuales deberán recabar todas las 

pistas posibles y necesarias para contribuir a su investigación. El material impreso 

se ha conseguido de una versión ilustrada del cuento, lo cual suma a la 

ambientación del caso (ver anexo 13), por lo que se entregará a cada equipo una 

imagen de la escena del crimen, la cual destacará ciertos elementos fundamentales: 
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En cuanto al reglamento de la sesión para el correcto desempeño de las actividades, 

se proponen las siguientes normas: 

1. Cada grupo deberá investigar y recabar las pistas por su cuenta; sin 

embargo, está permitido conseguir información de otros equipos. 

2. Queda estrictamente prohibido el uso de dispositivos electrónicos. 

3. La elaboración de la pizarra policiaca será responsabilidad de todos los 

miembros del equipo. Ésta debe ser creativa, bien organizada y coherente. 

4. Las diferentes actividades de la secuencia didáctica serán realizadas 

únicamente en el periodo de tiempo indicado por el docente. 

5. El docente evaluará el producto de la investigación bajo una rúbrica. 

6. Los puntos obtenidos en la sesión serán repartidos entre cada actividad de 

la secuencia. 

7. Durante la ronda de preguntas referentes a los textos literarios, cada 

pregunta respondida por uno de los miembros de los equipos otorgará 5 

puntos individuales (para ese estudiante en específico) y 5 puntos colectivos 

para el equipo del alumno. En caso de que el educando no responda 

Imagen 5: Ilustración de la escena del crimen del cuento “Los crímenes de la 
Calle Morgue”, diseñada por Gotilbowski. (Obtenida de Allan Poe, 2022, p. 19, 
disponible en https://dev-storage.dtelab.com.ar/uploads/2022/12/Los-crimenes-
de-la-calle-Morgue.pdf) 
 

https://dev-storage.dtelab.com.ar/uploads/2022/12/Los-crimenes-de-la-calle-Morgue.pdf
https://dev-storage.dtelab.com.ar/uploads/2022/12/Los-crimenes-de-la-calle-Morgue.pdf
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correctamente, el resto de los equipos podrá robar la pregunta y los puntos 

en cuestión. 

8. La evaluación de la rúbrica determinará la cantidad de puntos obtenidos con 

la pizarra policiaca de cada equipo, siendo el máximo de 1000 puntos por 

una rúbrica perfecta y de 0 puntos en caso de no cumplir con ninguno de los 

rubros indicados. La evaluación de la pizarra es independiente a la 

dictaminación del equipo ganador. 

9. El equipo con la hipótesis más cercana a la resolución del caso, obtendrá 

500 puntos extra a los obtenidos en la rúbrica; el equipo con la segunda 

hipótesis más acertada, obtendrá 400 puntos; el tercer equipo, 300; el cuarto 

equipo, 200 y el quinto equipo, 100 puntos. 

10. Se otorgarán 100 puntos a los alumnos que muestren una participación más 

activa con base en su esfuerzo y su entrega con las actividades, los cuales 

se sumarán como un extra a los puntos individuales de estos estudiantes. Se 

le otorgarán estos puntos a un miembro de cada equipo y no tendrán 

repercusión en los puntos colectivos. 

 
En el reglamento expuesto anteriormente, es posible observar que, a diferencie de 

en la secuencia didáctica correspondiente a la dramatización, se presentan 

diferentes alternativas para generar puntos individuales y colectivos. La primera de 

ellas, es decir, la ronda de preguntas, requiere de la participación de 4 miembros 

por equipo, pues cada uno de ellos deberá responder uno de los siguientes 

cuestionamientos: 

1. Menciona 5 tipos de terror en la Literatura. 

2. Nombra los 5 cuentos revisados en la sesión anterior. 

3. ¿Quién es el autor del cuento “El almohadón de plumas”? 

4. ¿Quién es el autor del cuento “El gato negro”? 

5. ¿Quién es el autor del cuento “Sólo vine a hablar por teléfono”? 

6. ¿Quién es la autora del cuento “Moisés y Gaspar”? 

7. ¿Quién es el autor del cuento “Chac Mool”? 

8. ¿En qué consiste el terror basado en lo salvaje? 

9. ¿En qué consiste el terror basado en lo monstruoso? 
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10. ¿En qué consiste el terror basado en las fobias? 

11. ¿En qué consiste el terror basado en lo desconocido? 

12. ¿En qué consiste el terror basado en lo prohibido? 

13. ¿En qué consiste el terror basado en lo salvaje? 

14. ¿En qué consiste el terror basado en los cambios? 

15. ¿En qué consiste el terror basado en la decadencia? 

16. ¿Qué tipos de terror se aborda en el cuento “Chac Mool”? 

17. ¿Qué tipos de terror se aborda en el cuento “El gato negro”? 

18. ¿Qué tipos de terror se aborda en el cuento “El almohadón de plumas”? 

19. ¿Qué tipos de terror se aborda en el cuento “Moisés y Gaspar”? 

20. ¿Qué tipos de terror se aborda en el cuento “Sólo vine a llamar por teléfono”? 

 
La pregunta que cada alumno deberá responder será seleccionada al azar; al 

considerar que cada equipo mandará a 4 integrantes, en caso de que todos ellos 

contesten correctamente a las preguntas, podrán ser acreedores para recibir las 4 

pistas puestas en juego. En caso de que uno de los equipos robe la pregunta a otro, 

pero ya posea todas las pistas, tendrá la ventaja de que el equipo afectado no 

recibirá ninguna pista adicional. 

 Para la ronda de preguntas, las pistas que los equipos pueden recabar son 

las siguientes: 

• Entre los vecinos testigos de los tremendos ruidos y gritos, al parecer todos 

tienen una coartada. 

• En la ventana se encuentra una uña completa. 

• La pista más inexplicable es el mechón de pelo naranja encontrado en la sala. 

• Los rastros de destrucción de la vivienda son exagerados para haber sido 

provocados por una mujer u hombre promedio. 

 
A su vez, para la actividad de búsqueda del tesoro, se han realizado los siguientes 

acertijos que los estudiantes tendrán que resolver con el objetivo de conocer los 

lugares exactos en los cuales pueden encontrar más pistas que beneficiarán su 

investigación: 
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1. Donde mora la jefa, su guardiana protege la pista. 

2. El hombre de ojos cubiertos de vidrio y que dirige las olimpiadas es el 

objetivo. 

3. Tu guía no remunerado trae consigo una pista. 

4. Debajo de los caballos de fierro negro donde suelen tomar sus alimentos, en 

el caballo de en medio. 

5. Encima del dispensador de higiene del recinto donde sólo los caballeros 

entran. 

6. Busca una pista en el homenaje de plata al Arte. 

7. Hallarás una pista en la roca circular que representa la enseñanza.  

 
Ya resueltos, los acertijos anteriores guían a los estudiantes a los siguientes sitios 

y personas: 

1. La secretaria de dirección guarda una pista. 

2. El entrenador deportivo guarda una pista. 

3. El practicante/docente guarda una pista. 

4. Debajo de la segunda mesita del jardín. 

5. Encima del dispensador de jabón del baño de hombres. 

6. En la base de una escultura de metal en el patio. 

7. En el “Monumento al maestro” en el jardín. 

 
Una vez que los estudiantes hayan resuelto los acertijos, podrán hallar las 

siguientes pistas: 

1. En uno de los callejones de la colonia encuentras varios kilos de fruta 

mordida.  

2. Todos los vecinos hablan acerca de ruidos de grandes pisadas en los techos. 

3. Algunos fruteros locales hablan de robos hacia su local por las noches. 

4. Por las calles hay varios mechones de pelo naranja llenos de carbón. 

5. Uno de los policías dice: “Ningún hombre tiene la fuerza para decapitar a 

alguien”. 

6. Se dice por ahí que el barco que se estrelló traficaba una carga pesada desde 

Borneo. 
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7. Uno de los vecinos comentó: “Vi una sombra enorme, no era humana”. 

 
Por otra parte, los educandos deberán distribuir el trabajo, así como sus energías y 

comisiones de acuerdo con sus habilidades y el tipo de jugador que cada uno 

representa (inconscientemente), por lo que, mientras ciertos integrantes participan 

en la ronda de preguntas, otros deberán resolver los acertijos de la búsqueda del 

tesoro o con el análisis del fragmento periodístico del cuento. Así mismo, con base 

en las pistas recabadas en cada una de las actividades, la elaboración de la pizarra 

policiaca y de la hipótesis del crimen será responsabilidad de todos. 

 Para la evaluación de la pizarra, se ha elaborado la siguiente rúbrica: 

RUBRO 0 

puntos 

50 

puntos 

100 

puntos 

150 

puntos 

200 

puntos 

La hipótesis propuesta por el 

equipo es coherente y toma en 

cuenta las pistas recopiladas a 

lo largo de la sesión. 

     

El equipo presenta una pizarra 

policiaca que demuestra su 

creatividad. 

     

Los datos e imágenes en la 

pizarra dan evidencia de la 

capacidad de análisis de los 

estudiantes hacia el caso. 

     

Los alumnos participaron 

activamente tanto en el proceso 

de elaboración de la pizarra 

como en la obtención de las 

pistas requeridas. 

     

La hipótesis del equipo se 

acerca a la solución del crimen 

descrito en el texto. 

     

Tabla 25: Rúbrica para la actividad de ABR del grupo experimental para la segunda 
secuencia didáctica. (Elaboración propia) 
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Debido a la complejidad de la secuencia didáctica, se busca estimular diferentes 

áreas cognitivas de los estudiantes, por lo que, de la misma forma, la obtención de 

puntos como recompensa por cada actividad es mucho más variada y abre la 

posibilidad de aumentar los puntajes individual y colectivo simultáneamente. 

 
3.3.2.3 COMPETICIÓN 

Esta secuencia didáctica además de funcionar como una conclusión al proyecto, 

también cumple el rol de ser una evaluación de los conocimientos adquiridos a lo 

largo de todas las actividades que conforman la investigación de campo con el grupo 

experimental. Por lo tanto, esta sesión se centra en el estímulo del instinto 

competitivo mediante el uso de la plataforma Kahoot, la cual no resulta desconocida 

para los educandos. 

 Por supuesto, esta secuencia, al igual que las anteriores, requiere de un 

reglamento: 

1. Cada participante requiere de un dispositivo para su uso personal. 

2. Los quizzes en los que se participará están elaborados con base en lo visto 

a lo largo de las secuencias didácticas, por lo que queda restringido el uso 

de internet para buscar alguna respuesta. 

3. Para participar en los quizzes, se requiere de un nombre o un apodo. Se 

permite el uso de nicknames siempre y cuando no sean ofensivos o 

inapropiados. 

4. Los puntos en disputa son de carácter individual. 

5. El puntaje obtenido será determinado de acuerdo con el lugar en el que se 

quedó al final de cada quizz; es decir, el lugar 1/40 obtendrá 40 puntos 

individuales, mientras que el lugar 40/40 obtendrá solamente 1. 

6. Para la premiación de los puntos colectivos, se tomarán en cuenta los 

obtenidos en las dos sesiones anteriores, así como la sumatoria de los 

puntajes individuales de los miembros de cada equipo. 

7. Para la premiación de los puntos individuales, se tomarán en cuentas todas 

las sesiones y los puntos obtenidos en las diferentes actividades. 
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Al igual que en el grupo de control, se dará una lectura individual a los textos “¿No 

oyes ladrar a los perros?” y “Continuidad de los parques”; no obstante, no se utilizará 

la presentación en diapositivas pertinente.  

 Los quizzes creados como instrumento de evaluación pueden ser 

consultados en el apartado de anexos y en los siguientes enlaces:  

• Literatura de terror https://create.kahoot.it/share/literatura-de-

terror/d17725c5-6631-40bb-b7bd-2052cbd6dd2b. 

• Literatura policiaca https://create.kahoot.it/share/literatura-

policiaca/86c9529d-63e9-4eb3-b976-fdfbb4900a0d. 

• Elementos narrativos https://create.kahoot.it/share/elementos-

narrativos/c7d9dbf0-c2a4-4872-a0c4-8b481457ab36. 

 
Los puntos obtenidos en cada uno de los cuestionarios serán registrados en la 

siguiente tabla: 

PUNTAJE OBTENIDO EN LOS QUIZZES 

Nombre del alumno Teror Policiaco Elementos 
narrativos 

Total 

Nombre y apodo del alumno 1 
    

Nombre y apodo del alumno 2 
    

Nombre y apodo del alumno 3 
    

Nombre y apodo del alumno 4 
    

Nombre y apodo del alumno 5 
    

Nombre y apodo del alumno 6 
    

Nombre y apodo del alumno 7 
    

Nombre y apodo del alumno 8 
    

Nombre y apodo del alumno 9 
    

Nombre y apodo del alumno 10 
    

Nombre y apodo del alumno 11 
    

Nombre y apodo del alumno 12 
    

Nombre y apodo del alumno 13 
    

https://create.kahoot.it/share/literatura-de-terror/d17725c5-6631-40bb-b7bd-2052cbd6dd2b
https://create.kahoot.it/share/literatura-de-terror/d17725c5-6631-40bb-b7bd-2052cbd6dd2b
https://create.kahoot.it/share/literatura-policiaca/86c9529d-63e9-4eb3-b976-fdfbb4900a0d
https://create.kahoot.it/share/literatura-policiaca/86c9529d-63e9-4eb3-b976-fdfbb4900a0d
https://create.kahoot.it/share/elementos-narrativos/c7d9dbf0-c2a4-4872-a0c4-8b481457ab36
https://create.kahoot.it/share/elementos-narrativos/c7d9dbf0-c2a4-4872-a0c4-8b481457ab36
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Nombre y apodo del alumno 14 
    

Nombre y apodo del alumno 15 
    

Nombre y apodo del alumno 16 
    

Nombre y apodo del alumno 17 
    

Nombre y apodo del alumno 18 
    

Nombre y apodo del alumno 19 
    

Nombre y apodo del alumno 20 
    

Nombre y apodo del alumno 21 
    

Nombre y apodo del alumno 22 
    

Nombre y apodo del alumno 23 
    

Nombre y apodo del alumno 24 
    

Nombre y apodo del alumno 25 
    

Nombre y apodo del alumno 26 
    

Nombre y apodo del alumno 27 
    

Nombre y apodo del alumno 28 
    

Nombre y apodo del alumno 29 
    

Nombre y apodo del alumno 30 
    

Nombre y apodo del alumno 31 
    

Nombre y apodo del alumno 32 
    

Nombre y apodo del alumno 33 
    

Nombre y apodo del alumno 34 
    

Nombre y apodo del alumno 35 
    

Nombre y apodo del alumno 36 
    

Nombre y apodo del alumno 37 
    

Nombre y apodo del alumno 38 
    

Nombre y apodo del alumno 39 
    

Nombre y apodo del alumno 40 
    

Tabla 26: Formato de tabla de puntos obtenidos en los quizzes. (Elaboración propia) 
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Los resultados obtenidos luego de las 3 rondas de participación serán sumados al 

formato expuesto en la tabla 22 (ver apartado 3.3.2 Herramientas y recursos para 

el grupo experimental). Tras la sumatoria y el conteo final, se llevará a cabo la 

ceremonia de premiación, en la cual se recurrirá a la entrega de medallas de utilería 

(ver anexo 26). 
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CAPÍTULO 4: APLICACIÓN Y RESULTADOS 

4.1 GRUPO DE CONTROL 

De acuerdo con lo previsto en la planificación de las secuencias didácticas, las 

actividades con el grupo de control se han llevado a cabo con normalidad y sin 

contratiempos, en las fechas que se indicaron con anterioridad. Así mismo, en 

términos generales, los alumnos del grupo de control han respondido adecuada y 

positivamente a todas las sesiones. 

No. de 
sesión 

Secuencia Fecha 
prevista 

Fecha de 
aplicación 

Tiempo de 
sesión 

Alumnos 
asistentes 

Respuesta 

1º  Eq. a 

Dramatización 

19/10/23 19/10/23 100 minutos 37/39 Positiva 

2º  Eq. a ABR 26/10/23 26/10/23 100 minutos 39/39 Positiva 

3º  Eq. a 

Competición 

08/11/23 08/11/23 50 minutos 38/39 Positiva 

Tabla 27: Resumen de aplicación de secuencias didácticas. (Elaboración propia) 

 
Los educandos del grupo de control, al ya estar familiarizados tanto al método 

didáctico aplicado por la docente titular como a la presencia del docente practicante, 

no mostraron indolencia ni negación a realizar las actividades pertinentes al 

proyecto. Así mismo, de acuerdo con las encuesta diagnóstico, se pudo observar 

que el grupo de control mantenía un hábitos lectores incluso antes de la aplicación 

de las secuencias didácticas. 

Estos resultados destacan que los educandos del grupo de control no son 

ajenos a los hábitos de lectura, a la vez que un porcentaje considerable de éste 

suele acercarse a los textos por convicción propia. Así mismo, son muy pocos los 

estudiantes que ven a la Literatura como un asunto al cual no le encuentran interés.  

 Tras la aplicación de las secuencias didácticas, se pudo observar un 

incremento moderado en las respuestas de la encuesta aplicada al final de las 

sesiones. En las siguientes tablas, se especifica la situación en porcentajes: 
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PREGUNTA ¿Cómo calificarías tu interés en la lectura? 

OPCIONES Excelente Bueno Regular Malo Inexistente 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

9 13 12 4 1 

PORCENTAJES 23.08% 33.33% 30.77% 10.26% 2.56% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

9 17 9 3 1 

PORCENTAJES 23.08% 43.58 % 23.08% 7.69% 2.56% 

VARIACIÓN 0% +10.25% -7.69% -2.57% 0% 

Tabla 28: Resultados de la primera pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Sueles disfrutar la actividad lectora? 

OPCIONES Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

10 15 13 1 

PORCENTAJES 25.64% 38.46% 33.33% 2.56% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

10 18 11 0 

PORCENTAJES 25.64% 46.15% 28.21% 2.56% 

VARIACIÓN 0% +7.69% -5.12% -2.56% 

Tabla 29: Resultados de la segunda pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Cómo ha sido tu experiencia con la Literatura? 

OPCIONES Excelente Buena Regular Mala Terrible 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

6 18 13 2 0 

PORCENTAJES 15.38% 46.15% 33.33% 5.13% 0% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

6 20 12 1 0 

PORCENTAJES 15.38% 51.28% 30.77% 2.56% 0% 

VARIACIÓN 0% +5.13% -2.56% -2.56% 0% 

Tabla 30: Resultados de la tercera pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 
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PREGUNTA ¿Te sientes motivado día con día a buscar textos para leer por voluntad? 

OPCIONES Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

6 11 19 3 

PORCENTAJES 15.38% 28.21% 48.72% 7.69% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

7 11 18 3 

PORCENTAJES 17.94% 28.21% 46.15% 7.69% 

VARIACIÓN +2.56% 0% -2.56% 0% 

Tabla 31: Resultados de la cuarta pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Qué tantos textos literarios conoces? 

OPCIONES Bastantes Algunos Muy pocos Ninguno 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

3 22 14 0 

PORCENTAJES 7.69% 56.41% 35.9% 0% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

3 24 12 0 

PORCENTAJES 7.69% 61.54% 30.77% 0% 

VARIACIÓN 0% +5.13% -5.13% 0% 

Tabla 32: Resultados de la quinta pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Cómo califico mi nivel de apreciación hacia la Literatura? 

OPCIONES Muy bueno. La valoro y 
admiro. 

A veces me sorprende. En realidad, no me 
interesa. 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

12 24 3 

PORCENTAJES 30.77% 61.54% 7.69% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

13 25 1 

PORCENTAJES 33.33% 64.1% 2.56% 

VARIACIÓN +2.56% +2.56% -5.13% 

Tabla 33: Resultados de la sexta pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 
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PREGUNTA ¿Consideras que la Literatura y la lectura de comprensión son actividades 

rigurosas? 

OPCIONES No necesariamente Pueden serlo Necesariamente 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

6 27 6 

PORCENTAJES 15.38% 69.23% 15.38% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

7 29 3 

PORCENTAJES 17.94% 74.35% 7.69% 

VARIACIÓN +2.56% +5.12 -7.69% 

Tabla 34: Resultados de la séptima pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 
Con base en lo recabado en ambas aplicaciones de la misma encuesta, se puede 

observar que el interés de los educandos en la Literatura aumentó gradualmente 

debido a la aplicación de las secuencias didácticas. Las siguientes gráficas ilustran 

en mayor medida las variaciones presentadas: 

Figura 3: Gráfica de variaciones de la primera pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
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Figura 4: Gráfica de variaciones de la segunda pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
 
 

Figura 5: Gráfica de variaciones de la tercera pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
 

 

Figura 6: Gráfica de variaciones de la cuarta pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
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Figura 7: Gráfica de variaciones de la quinta pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

Figura 8: Gráfica de variaciones de la sexta pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
 

Figura 9: Gráfica de variaciones de la séptima pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

0

5

10

15

20

25

30

Muy bueno. La valoro y admiro A veces me sorprende En realidad, no me interesa

¿Cómo califico mi nivel de apreciación hacia la 
Literatura?

Primera aplicación Segunda aplicación

0
5

10
15
20
25
30
35

No necesariamente Pueden serlo Necesariamente

¿Consideras que la Literatura y la lectura de comprensión 
son actividades rigurosas?

Primera aplicación Segunda aplicación

0

5

10

15

20

25

30

Bastantes Algunos Muy pocos Ninguno

¿Qué tantos textos literarios conoces?

Primera aplicación Segunda aplicación



134 
 

 
Las gráficas anteriores comparan los resultados de la encuesta en sus dos 

aplicaciones, correspondiendo las barras azules a la aplicación diagnóstico y las 

barras naranjas a la aplicación tras concluir con las secuencias didácticas. 

No obstante a los resultados positivos, éstos no alcanzan una cantidad 

superior a lo que se esperaba, puesto que el método aplicado fue el mismo que la 

docente titular había implementado hasta el momento de la primera sesión. 

Así mismo, se realizaron sondeos generales al grupo al final de la sesión: 

Figura 10: Resultados de encuesta oral. (Elaboración propia) 

 
Con la gráfica anterior, es posible observar que, a pesar de que la mayor parte del 

grupo no se aburrió durante las sesiones, tampoco hallaron gran diferencia con la 

forma de trabajar que habían llevado hasta el momento con la docente titular, por lo 

que tampoco se puede considerar como un cambio en el ritmo de trabajo 

establecido con anterioridad.  

A su vez, se realizó otro sondeo general para conocer qué parte de las 

secuencias fue la que los educandos disfrutaron en mayor medida: 

Encuesta sobre experiencia en las sesiones

Buena experiencia (14) No hubo variación (20) Experiencia aburrida (4) Mala experiencia (1)
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Figura 11: Resultados de encuesta oral. (Elaboración propia) 
 
A partir de la figura 11, es posible determinar que, a pesar de que las actividades 

con el grupo de control no fueron innovadoras, la mayor parte del grupo disfrutó de 

los textos seleccionados para las sesiones. 

Figura 12: Resultados de encuesta oral. (Elaboración propia) 
 

Así mismo, como se especifica en la gráfica anterior, casi la mitad del grupo 

de control disfrutó más de la primera sesión que del resto, así como sólo una 

pequeña parte de los educandos se decantaron por la última secuencia didáctica. 

Las respuestas del grupo de control a cada una de las secuencias didácticas son 

descritas en los apartados posteriores. 

 
 

Encuesta sobre elementos de las sesiones

Los textos (30) Las actividades (5) La lectura (4)

Encuesta sobre el disfrute de las sesiones

1a secuencia (18) 2a secuencia (15) 3a secuencia (6)



136 
 

4.1.1 RESPUESTA ANTE EQUIVALENTE DE DRAMATIZACIÓN 

Durante la primera secuencia didáctica con el grupo de control, la respuesta de los 

educandos puede ser valorada como positiva, puesto que los productos del trabajo 

de la sesión fueron satisfactorios y cumplieron con lo requerido. A su vez, el 

recibimiento del grupo con el docente practicante fue de respeto y atención ante las 

indicaciones. 

 Por otra parte, la elaboración de las presentaciones en diapositivas para 

exposición se llevó a cabo sin contratiempos, a la vez que el producto de las mismas 

estuvo al nivel solicitado. Como se indicó anteriormente, éstas fueron evaluadas con 

base en una lista de cotejo que consideraba las características que debían mantener 

estas presentaciones. A continuación, se presenta una gráfica en donde se 

especifica qué rubros fueron alcanzados por los equipos: 

Figura 13: Resultados de la lista de cotejo por equipos para equivalente a dramatización. 
(Elaboración propia) 

 

En cuanto a la organización y el rendimiento de cada uno de los equipos en el grupo 

de control, se presenta la siguiente tabla: 

 

 

 

 

0 1 2 3 4 5 6

Rubro 5

Rubro 4

Rubro 3

Rubro 2

Rubro 1

Lista de cotejo por equipos para equivalente a 
Dramatización

No logrado Logrado
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EQUIPO INTEGRANTES TEXTO PLATAFORMA 

UTILIZADA  

RUBROS 

OBTENIDOS 

 

 

1 

Ximena D. 

Julieta M. 

Iván L. 

Cristóbal J. 

Edwin G. 

Vivian C. 

Emmanuel A. 

“Sólo vine a 

hablar por 

teléfono” 

Canva 4/5 

 

 

 

2 

Fátima E. 

Andrea G. 

Jorge J. 

Josué L. 

Emilio C. 

José H. 

Alejandro P. 

Emiliano A. 

“El almohadón 

de plumas” 

Canva 5/5 

 

 

 

3 

Ariadna S. 

Valeria Q. 

Daniela T. 

Allyson D. 

Diana M. 

Edgar G. 

María P. 

“El gato negro” Canva 4/5 

 

 

 

4 

Uriel S. 

Carlos M. 

Alfredo L. 

Gibrahan O. 

Árles B. 

Karen M. 

Leonardo H. 

“Chac Mool” Canva 5/5 

 

 

 

5 

Grecia G. 

Natalia G. 

Amélie B. 

Alma A. 

Elisa H. 

Camila T. 

Karla J. 

Silvia G. 

“Moisés y 

Gaspar” 

Canva 5/5 

Tabla 35: Resultados de evaluación de los equipos del grupo de control. (Elaboración 
propia) 
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Con la tabla anterior, es posible determinar que todos los equipos cumplieron con 

lo solicitado, a la vez que demostraron una buena comprensión lectora, así como 

una avanzada capacidad de análisis literario de acuerdo con su edad y grado 

académico. Así mismo, pese a que no todos los integrantes de cada equipo 

participaron en el mismo nivel que sus compañeros debido a que la parte que les 

tocaba exponer era más sencilla, se pudo identificar a los educandos con una mayor 

capacidad de expresión verbal. 

 Parte del éxito de la sesión y del entusiasmo de los educandos ante las 

actividades propuestas fue debido a que se les proporcionó la oportunidad de 

trabajar en equipos formados por ellos y no por el docente, por lo que cada 

estudiante de cada grupo ya conocía el estilo y ritmo de trabajo de sus compañeros. 

Cassany (2021), menciona que “la mejor manera de aprender es trabajar en equipo, 

de manera social” (p. 24). Por lo tanto, si bien en esta primera sesión con el grupo 

de control no existió un estímulo lúdico como lo hubo en el grupo experimental, los 

jóvenes se vieron entusiasmados por la oportunidad de trabajar con sus amistades 

y con textos de su interés. A su vez, las actividades realizadas en esta primera 

sesión corresponden a la dinámica de trabajo seguida por la docente titular, por lo 

que, al no enfrentar retos nuevos, pudieron desempeñarse con confianza ante la 

secuencia didáctica.  

 
4.1.2 RESPUESTA ANTE EQUIVALENTE DE ABR 

La aplicación de la secuencia didáctica equivalente a ABR en el grupo de control 

puede calificarse, nuevamente, como satisfactoria. A diferencia de la primera 

sesión, las actividades implementadas en ésta no permitieron una participación 

mayor de los estudiantes, a los cuales se les asignó el papel de lectores. Por lo 

tanto, pese a que se tuvo un tiempo considerable para terminar el texto en cuestión 

(“La carta robada”), no todos ellos pudieron lograrlo. 
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 Con lo anterior y tomando en cuenta los resultados de la lista de cotejo como 

instrumento de evaluación, se realizó la siguiente gráfica: 

Figura 14: Resultados de la lista de cotejo individual para equivalente a ABR. (Elaboración 
propia) 

 
Con base en los resultados obtenidos a partir de la lista de cotejo con la que se 

evaluó al grupo de control, se pudo observar que la mayor parte de los educandos 

pudieron comprender adecuadamente la lectura y siguieron las indicaciones 

especificadas; sin embargo, también es posible determinar que el área de 

oportunidad más importante es el fortalecimiento de la comprensión lectora y de la 

redacción clara y concisa, tal como lo arrojan los resultados del rubro 3 y 4. 

 Por otra parte, se pudo observar que los alumnos mostraron cierta indolencia 

con las actividades durante esta sesión, puesto que, hasta cierto punto, la secuencia 

su resumió en obligarles a leer por su cuenta. No obstante, no existieron mayores 

contratiempos que el encontrar a algunos educandos platicando entre ellos fuera 

del tema de la secuencia. 

 A diferencia de la secuencia anterior, los educandos trabajaron 

individualmente, por lo que la calidad de los productos entregados dependió 

únicamente de ellos. Así, se pudo observar una falta de motivación e interés por 

parte de los estudiantes hacia los contenidos de la secuencia y, por lo tanto, las 

actividades les resultaron monótonas y sin mucha novedad. 
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 El trabajo colaborativo de la sesión equivalente a dramatización ofreció a los 

alumnos la oportunidad de socializar y comentar los textos en cuestión entre sus 

compañeros; sin embargo, al verse obligados a leer por su cuenta y no externar con 

sus amigos lo que el cuento les había parecido, limitó el conocimiento. Como lo dice 

Borrás (2022), la motivación es fundamental para el actuar del estudiante, pues sin 

un estímulo, no existe una respuesta. Si bien la mayor parte del grupo entregó un 

producto satisfactorio, no se incentivó el placer por la lectura. 

 
4.1.3 RESPUESTA ANTE EQUIVALENTE DE COMPETICIÓN 

Debido a que esta secuencia funcionó como sesión de cierre al proyecto con el 

grupo de control, a la vez que no se contó con tanto tiempo como en las sesiones 

anteriores, el producto obtenido de los educandos no fue evaluado mediante una 

lista de cotejo ni rúbrica. Por lo tanto, si bien no es posible evaluar la calidad de los 

productos por individual, a partir de la lluvia de ideas generada en la sesión, se 

destacaron los siguientes elementos de los textos revisados: 

TEXTO ESPACIO TIEMPO PERSONAJES NARRADOR SÍMBOLOS 

¿No oyes ladrar 

a los perros? 

Camino 

hacia el 

pueblo 

Lineal, hay 

algunos 

flashbacks 

Padre, hijo, los 

perros 

3ª persona, 

omnisciente 

Los perros, la 

herida del hijo, las 

luces del pueblo 

Continuidad de 

los parques 

Parque Cíclico Hombre, 

esposa, 

amante, criado 

3ª persona, 

omnisciente 

El sofá verde, los 

árboles del 

parque, la novela 

Tabla 36: Lluvia de ideas de los educandos. (Elaboración propia) 

 
Los educandos del grupo de control son capaces de identificar elementos 

fundamentales en el texto narrativo como los especificados en la tabla anterior, por 

lo que, si bien no encontraron un método innovador aplicado con ellos a lo largo de 

las sesiones, se pudo observar un avance considerable en sus habilidades de 

comprensión lectora y análisis literario. 

 Por otra parte, a pesar de haber ejercitado y mejorado estas aptitudes, pudo 

observarse la falta de un modelo dinámico en las secuencias didácticas; a pesar de 

que los educandos cumplieron con lo solicitado y la comprensión lectora general del 
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grupo se encuentra en un buen nivel, parte de esto se debió a los antecedentes del 

grupo de control con la lectura. Si bien el grupo de control no fue expuesto a la 

gamificación, los educandos autónomos en el área de la Literatura presentan las 

características de una persona creativa de Muñoz (1994) (ver página 51), lo cual 

permitió a varios alumnos identificar elementos simbólicos en los textos fácilmente. 

 
4.2 GRUPO EXPERIMENTAL 

A partir de la aplicación de las secuencias didácticas en el grupo experimental, se 

puede calificar al proyecto como exitoso, puesto que las sesiones se llevaron a cabo 

de acuerdo a lo esperado, sin contratiempos y en las sesiones programadas, como 

se muestra en la tabla siguiente: 

No. de 
sesión 

Secuencia Fecha 
prevista 

Fecha de 
aplicación 

Tiempo de 
sesión 

Alumnos 
asistentes 

Respuesta 

1º  Dramatización 18/10/23 18/10/23 100 minutos 39/40 Positiva 

2º  ABR 25/10/23 25/10/23 100 minutos 39/40 Positiva 

3º  Competición 06/11/23 06/11/23 50 minutos 40/40 Positiva 

Tabla 37: Resumen de aplicación de secuencias didácticas. (Elaboración propia) 
 
Al igual que con el grupo de control, la encuesta fue aplicada en dos ocasiones con 

el grupo experimental. Se detectó una brecha entre ambos grupos, puesto que los 

educandos en cuestión presentaron hábitos de lectura poco desarrollados a 

diferencia de los estudiantes del grupo de control. No obstante, hubo un incremento 

positivo de las estadísticas en el grupo experimental tras las secuencias didácticas. 

PREGUNTA ¿Cómo calificarías tu interés en la lectura? 

OPCIONES Excelente Bueno Regular Malo Inexistente 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

2 16 15 6 1 

PORCENTAJES 5% 40% 37.5% 15% 2.5% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

4 25 6 4 1 

PORCENTAJES 10% 62.5% 15% 10% 2.5% 

VARIACIÓN +5% +22.5% -22.5% -5% 0% 

Tabla 38: Resultados de la primera pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 
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PREGUNTA ¿Sueles disfrutar la actividad lectora? 

OPCIONES Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

2 13 23 2 

PORCENTAJES 5% 32.5% 57.5% 5% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

3 19 17 1 

PORCENTAJES 7.5% 47.5% 42.5% 2.5% 

VARIACIÓN +2.5% +15% -15% -2.5% 

Tabla 39: Resultados de la segunda pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Cómo ha sido tu experiencia con la Literatura? 

OPCIONES Excelente Buena Regular Mala Terrible 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

4 12 18 5 1 

PORCENTAJES 10% 30% 45% 12.5% 2.5% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

5 21 13 1 0 

PORCENTAJES 12.5% 52.5% 32.5% 2.5% 0% 

VARIACIÓN +2.5% +22.5% -12.5% -10% -2.5% 

Tabla 40: Resultados de la tercera pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Te sientes motivado día con día a buscar textos para leer por voluntad? 

OPCIONES Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

2 6 24 8 

PORCENTAJES 5% 15% 60% 20% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

3 9 23 5 

PORCENTAJES 7.5% 22.5% 57.5% 12.5% 

VARIACIÓN +2.5% +7.5% -2.5% -7.5% 

Tabla 41: Resultados de la cuarta pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 
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PREGUNTA ¿Qué tantos textos literarios conoces? 

OPCIONES Bastantes Algunos Muy pocos Ninguno 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

1 18 20 1 

PORCENTAJES 2.5% 45% 50% 2.5% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

10 20 10 0 

PORCENTAJES 25% 50% 25% 0% 

VARIACIÓN +22.5% +5% -25% -2.5% 

Tabla 42: Resultados de la quinta pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 

 

PREGUNTA ¿Cómo califico mi nivel de apreciación hacia la Literatura? 

OPCIONES Muy bueno. La valoro y 
admiro. 

A veces me sorprende. En realidad, no me 
interesa. 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

5 27 8 

PORCENTAJES 12.5% 67.5% 20% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

9 29 2 

PORCENTAJES 22.5% 72.5% 5% 

VARIACIÓN +10% +5% -15% 

Tabla 43: Resultados de la sexta pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 
 

PREGUNTA ¿Consideras que la Literatura y la lectura de comprensión son actividades 

rigurosas? 

OPCIONES No necesariamente Pueden serlo Necesariamente 

PRIMERA 
APLICACIÓN 

4 30 6 

PORCENTAJES 10% 75% 15% 

SEGUNDA 
APLICACIÓN 

16 23 1 

PORCENTAJES 40% 57.5% 2.5% 

VARIACIÓN +30% -17.5% -12.5% 

Tabla 44: Resultados de la séptima pregunta en relación con el diagnóstico. (Elaboración 
propia) 
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Como se puede apreciar en las tablas anteriores, el grupo experimental se 

caracteriza por una falta de interés por la lectura y la Literatura en general, a 

diferencia del grupo de control. Las variaciones específicas ante cada pregunta se 

muestran a continuación: 

Figura 15: Gráfica de variaciones de la primera pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

 

Figura 16: Gráfica de variaciones de la segunda pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
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Figura 17: Gráfica de variaciones de la tercera pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

 

Figura 18: Gráfica de variaciones de la cuarta pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

 

Figura 19: Gráfica de variaciones de la quinta pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

0

5

10

15

20

25

Excelente Buena Regular Mala Terrible

¿Cómo ha sido tu experiencia con la Literatura?

Primera aplicación Segunda aplicación

0

5

10

15

20

25

30

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca

¿Te sientes motivado día con día a buscar textos para leer 
por voluntad?

Primera aplicación Segunda aplicación

0

5

10

15

20

25

Bastantes Algunos Muy pocos Ninguno

¿Qué tantos textos literarios conoces?

Primera aplicación Segunda aplicación



146 
 

Figura 20: Gráfica de variaciones de la sexta pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 

Figura 21: Gráfica de variaciones de la séptima pregunta diagnóstico. (Elaboración propia) 
 
Con la segunda aplicación de la encuesta, fue posible observar un aumento positivo 

en la percepción de los educandos hacia la Literatura, así como hacia los métodos 

gamificados de comprensión lectora. Así mismo, se incrementó el acervo de textos 

narrativos de los estudiantes y la motivación que tienen para acercarse a éstos. 

 Por otra parte, las actividades de las secuencias didácticas transcurrieron con 

normalidad, los educandos cooperaron con los métodos aplicados a pesar de que 

se mostraron extrañados debido a que no se suele recurrir a la gamificación en 

unidades de aprendizaje relacionadas con la Literatura. En este sentido, se 

formaron los siguientes equipos:  
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NOMBRE DEL EQUIPO REPRESENTANTE INTEGRANTES PUNTAJE 

 

 

Equipo “Esquites” 

 
 
 
Angélica L. 

Daniela G. 
Nahima M. 
Diego A. 
Joselyn S. 
Alondra D. 
Naomy C. 
Ángel M. 

 
 
 
1348 

 

 

Equipo “Rayos” 

 
 
 
Luis J. 

Dayana H. 
Cristian N. 
Edna E. 
César L. 
Mónica M. 
Sergio T. 
Isaac D. 

 

 

 
1531 

 

 

Equipo “Papunutrias” 

 
 
 
Irving M. 

Kytzia C. 
Camila M. 
Kiara V. 
Santiago B. 
Ángel S. 
Ximena R. 
César D. 

 

 
 

1442 

 

 

Equipo “Star” 

 
 
 
Anette G. 

Jimena Á. 
Luis C. 
Carlo E. 
Marijose C. 
América C. 
Yemeli D. 
Eduardo G. 

 
 

 

2003 

 

 

Equipo “Alfa” 

 
 
 
Carolina E. 

Juan S. 
Ethan M. 
Sherlyn M. 
Daira A. 
Emiliano D. 
Pablo S. 
Paula E. 

 

 

 

1566 

Tabla 45: Organización de los equipos. (Elaboración propia) 

 
Como se puede observar, la tabla anterior reúne ya la cantidad de puntos obtenidos 

a lo largo de las secuencias didácticas. El equipo “Star” fue el que obtuvo una 

puntuación más alta, por lo que fue nombrado el ganador; la ceremonia de 

premiación puede ser consultada en los anexos (ver anexo 26). Así mismo, para 

llevar el control de puntos individuales, se realizó la siguiente tabla: 
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PUNTAJE INDIVIDUAL POR ALUMNO 

Nombre del alumno Dramatización ABR Competición Total 

Diego A. 0 0 42 42 

Jimena Á. 0 0 43 43 

Daira A. 100 110 62 272 

Santiago B. 0 0 61 61 

Naomy C. 100 5 81 81 

Marijose C. 0 5 71 76 

Kytzia C. 0 105 65 170 

Luis C. 0 105 53 158 

América C. 0 5 74 79 

Yemeli D. 0 0 79 79 

Alondra D. 0 5 57 62 

Emiliano D. 0 0 89 89 

Isaac D. 0 5 97 102 

César D. 0 5 72 77 

Edna E. 0 0 36 36 

Paula E. 0 0 52 52 

Carlo E. 0 0 81 81 

Carolina E. 0 10 82 92 

Eduardo G. 100 0 30 130 

Daniela G. 0 0 80 80 

Anette G. 0 0 57 57 

Dayana H. 0 0 71 71 

Luis J. 100 5 100 205 

Angélica L. 0 0 35 35 
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César L. 0 5 79 84 

Nahima M. 0 5 42 47 

Ethan M. 0 5 32 37 

Mónica M. 0 100 78 178 

Sherlyn M. 0 0 43 43 

Irving M. 100 0 68 168 

Ángel M. 0 100 74 174 

Camila M. 0 0 35 35 

Cristian N. 0 0 83 83 

Ximena R. 0 0 33 33 

Juan S. 0 0 67 67 

Joselyn S. 0 0 52 52 

Pablo S. 0 5 59 64 

Ángel S. 0 5 51 56 

Sergio T. 0 5 62 67 

Kiara V. 0 5 32 37 

Tabla 46: Tabla de puntos individuales por alumno. (Elaboración propia) 

 
Los nombres de los educandos fueron ordenados alfabéticamente de acuerdo con 

la lista de asistencia oficial. A su vez, se expone la sumatoria de los puntos 

individuales obtenidos en cada secuencia didáctica. El ranking de los equipos y los 

educandos con mayor rendimiento se muestra a continuación: 
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 28 Todos los estudiantes y equipos deben obtener una recompensa (puede que no la misma para todas las posiciones 

finales) en correspondencia con sus procesos de aprendizaje experimentados. La atención no se concentra solamente en 

los ganadores. 

PUNTOS COLECTIVOS 

Equipos Dramatización ABR Competición Total 

Star 150 1365 488 2003 

Alfa 200 880 486 1566 

Rayos 100 820 611 1531 

Papunutrias 50 970 422 1442 

Esquites 20 865 463 1348 

PUNTOS INDIVIDUALES 

Equipos Dramatización ABR Competición Total 

Daira A. 100 110 62 272 

Luis J. 100 5 100 205 

Naomy C. 100 5 81 186 

Mónica M. 0 100 78 178 

Ángel M. 0 100 74 174 

Tabla 47: Ranking de puntaciones en equipo e individuales. (Elaboración propia) 

 
El equipo “Star” y la alumna Daira A. fueron los acreedores a la ceremonia de 

premiación realizada en la secuencia didáctica de cierre (ver anexo 26); no obstante, 

se reconoció y felicitó el esfuerzo del resto de equipos y de estudiantes en cada una 

de las actividades28. 
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 Así mismo, además de la segunda aplicación de las encuestas y de acuerdo 

con lo planificado, se realizó una retroalimentación de la experiencia obtenida a lo 

largo de las sesiones. Para ello, los educandos, de manera individual, redactaron 

un párrafo en el cual evaluaron el trabajo del docente, su experiencia en las 

sesiones y con el método aplicado: 

Figura 22: Resultados de retroalimentación escrita. (Elaboración propia) 

 

Figura 23: Resultados de retroalimentación escrita. (Elaboración propia) 
 
 
 
 
 

Experiencia de las sesiones

Excelente (29) Interesante (8) Regular (3) Mala (0)

Método aplicado

Excelente (33) Interesante (7) No viable (0)
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Figura 24: Resultados de retroalimentación escrita. (Elaboración propia) 

 
Con las gráficas anteriores, es posible observar que el grupo experimental 

respondió positivamente a las secuencias didácticas y al método de la gamificación, 

puesto que, en su gran mayoría, comentaron que los juegos son una excelente 

alternativa para acercarse a la Literatura y a los textos en general.  

A su vez, se realizó una encuesta oral para conocer qué parte de las sesiones 

los educandos disfrutaron en mayor medida y cuál de ellas fue su favorita: 

Figura 25: Resultados de encuesta oral. (Elaboración propia) 

Trabajo del docente

Escelente (32) Adecuado (5) Mejorable (3)

Elementos de las secuencias

Los textos (16) Las actividades (21) La lectura (3)
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Figura 26: Resultados de encuesta oral. (Elaboración propia) 

 
Los resultados y respuestas ante las secuencias didácticas por específico se 

exponen en los apartados siguientes. 

 
4.2.1 RESPUESTA ANTE LA DRAMATIZACIÓN 

Durante la primera secuencia didáctica, los educandos tuvieron la oportunidad de 

conocer la dinámica propuesta para el seguimiento de las actividades en todas las 

sesiones; es decir, se les explicó a detalle el funcionamiento del sistema de 

puntuación individual y colectiva, así como las normas propuestas para el adecuado 

comportamientos en cada una de las clases. En este sentido, al centrarse en la 

dramatización, los estudiantes tuvieron completa libertad para seleccionar qué 

estrategia de esta técnica didáctica era la adecuada para sus presentaciones ante 

el grupo. Los resultados se resumen en la siguiente tabla: 

 

 

 

 

 

 

Secuencias didácticas

Dramatización (5) ABR (29) Competición (6)
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EQUIPO TEXTO ESTRATEGIA 

RECURRIDA 

RUBROS 

OBTENIDOS 

TOTAL DE 

PUNTOS 

ALFA  “Moisés y 

Gaspar” 

Lectura 

dramatizada 

4/5 200 

STAR  “Chac Mool” Escenificación 4/5 150 

RAYOS  “El almohadón 

de plumas” 

Escenificación 3/5 100 

PAPUNUTRIAS “El gato negro” Escenificación 3/5 50 

ESQUITES “Sólo vine a 

hablar por 

teléfono” 

Escenificación 2/5 20 

Tabla 48: Resultados de la dramatización por equipos. (Elaboración propia) 

 
El dictamen de las posiciones obtenidas por cada equipo se basó en los resultados 

de la lista de cotejo y de la fidelidad de las presentaciones con cada uno de los 

textos. Así mismo, los educandos beneficiados con los puntos individuales se 

definieron a partir del rendimiento de los mismos en comparación con el de sus 

compañeros. 

 Los alumnos que alcanzaron esta bonificación fueron los siguientes: 

EQUIPO ALUMNO PUNTAJE EXTRA 

ESQUITES Naomy C. 100 puntos individuales 

RAYOS Luis J. 100 puntos individuales 

PAPUNUTRIAS Irving M. 100 puntos individuales 

ALFA Daira A. 100 puntos individuales 

STAR Eduardo G. 100 puntos individuales 

Tabla 49: Alumnos destacados en la secuencia de Dramatización. (Elaboración propia) 
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En cuanto a los resultados de la lista de cotejo, se observó que el rubro más 

complicado de cumplir para los equipos fue el segundo, es decir, aquél que exige 

que los elementos narrativos del cuento (personajes, espacio, tiempo, narrador) se 

muestren implícitos en lo presentado: 

Figura 27: Resultados de la lista de cotejo de la primera secuencia del grupo experimental 
por equipos. (Elaboración propia) 

 
Los rubros 3, 4 y 5, correspondientes al género del terror, al dominio del escenario 

y a la actitud de trabajo fueron cumplidos en su mayoría por casi todos los equipos. 

 “Los objetivos de la dramatización tienen que orientar hacia la potenciación 

y coordinación de los distintos recursos expresivos como medios para crear y 

representar la acción” (Cervera, 1992, p. 397), por lo que fue un acierto colocar esta 

secuencia didáctica en primera instancia con el grupo experimental, pues la 

dramatización propició un ambiente de creatividad y expresión previo a las otras dos 

sesiones. 

 
4.2.2 RESPUESTA ANTE EL ABR 

La segunda secuencia didáctica, como se esperó, fue la sesión con más actividades 

y, a su vez, más posibilidades para conseguir puntos colectivos e individuales hasta 

el momento. La siguiente tabla resume los resultados de las dinámicas llevadas a 

cabo en la secuencia: 

 

0 1 2 3 4 5

Rubro 5

Rubro 4

Rubro 3

Rubro 2

Rubro 1

Lista de cotejo por equipos para equivalente a 
Dramatización

No logrado Logrado
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EQUIPOS PREGUNTAS 

RESPONDIDAS 

PISTAS 

ENCONTRADAS 

PUNTOS 

RÚBRICA 

LUGAR 

OBTENIDO 

TOTAL DE 

PUNTOS 

STAR 3 (15 puntos) 7 850 1º  

(500 puntos) 

1365 

ESQUITES 3 (15 puntos) 7 450 2º  

(400 puntos) 

865 

PAPUNUTRIAS 4 (20 puntos) 5 650 3º 

(300 puntos) 

970 

ALFA 6 (30 puntos) 7 650 4º  

(200 puntos) 

880 

RAYOS 4 (20 puntos) 6 700 5º  

(100 puntos) 

820 

Tabla 50: Resultados de secuencia de ABR. (Elaboración propia) 

 
Como se muestra en la tabla anterior, todos los equipos demostraron una amplia 

capacidad de análisis y de retención de la información con la sesión de preguntas y 

la búsqueda del tesoro. Las posiciones de los equipos fueron dictaminadas de 

acuerdo con una comparación entre la hipótesis planteada y la respuesta al caso. 

 Los estudiantes destacados en la sesión se muestran en la siguiente tabla: 

EQUIPO ALUMNO PUNTAJE EXTRA 

ESQUITES Ángel M. 100 puntos individuales 

RAYOS Mónica M. 100 puntos individuales 

PAPUNUTRIAS Kytzia C. 100 puntos individuales 

ALFA Daira A. 100 puntos individuales 

STAR Luis C. 100 puntos individuales 

Tabla 51: Alumnos destacados en la secuencia de ABR. (Elaboración propia) 

 
En esta secuencia, los educandos pudieron destacar por su habilidad para resolver 

problemas y utilizar su creatividad con el fin de resolver el reto impuesto por el 

docente. 

 Es fundamental para el desarrollo de los educandos que las actividades 

desarrolladas en el aula de clases sean desafiantes y enriquecedoras en cuestión 
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de significar un esfuerzo para ellos, cuya solución no dependa solamente de 

dogmas y fórmulas, sino que exija creatividad a su vez (Borrás, 2022). 

 Por lo tanto, la secuencia didáctica realizada en la segunda sesión con el 

grupo de control benefició al proceso de aprendizaje de los estudiantes de este 

grupo, ya que, al dejarlos prácticamente solos ante el reto en cuestión, les brindó la 

confianza y la autonomía para decidir y actuar de acuerdo a sus métodos. Esto 

generó, igualmente, un ambiente de confianza en el aula, puesto que durante las 

actividades de la secuencia se dejó en claro que no había respuestas correctas, 

sólo mal justificadas. Con esto en cuenta, el ABR motivó a los educandos a buscar 

soluciones a partir de sus medios, con su creatividad por delante. 

 
4.2.3 RESPUESTA ANTE LA COMPETICIÓN 

La tercera sesión se llevó a cabo sin contratiempos, al igual que las dos anteriores. 

La participación de los educandos en las actividades se vio motivada por el incentivo 

del apoyo de las TIC, a la vez que esto permitió que los alumnos pudieran competir 

desde sus propios medios, de manera individual. 

 Como fue descrito en la planificación de esta secuencia, se realizaron 3 

quizzes con las temáticas de “Literatura de terror”, “Literatura policiaca” y 

“Elementos narrativos”; cada uno de estos cuestionarios funcionaron como un 

medio de evaluación de los aprendizajes obtenidos a lo largo de las sesiones. 

 Los puntajes y posiciones quedaron de la siguiente manera: 

PUNTAJE OBTENIDO EN LOS QUIZZES 

Nombre y apodo del alumno Teror Policiaco Elementos 
narrativos 

Total 

Luis J. (Big Luis) 29 34 37 100 

Isaac D. (Orfan) 22 27 38 97 

Emiliano D. (Melchor) 40 36 13 89 

Cristian N. (Nente) 28 28 27 83 

Carolina E. (Mariposa) 16 26 40 82 

Carlo E. (Car) 25 17 39 81 

Naomy C. (Jacky) 15 38 28 81 
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Daniela G. (Chango de menta) 38 20 22 80 

Yemeli D. (Yemita) 36 31 12 79 

César L. (Fabz) 27 25 32 79 

Mónica M. (Rei) 34 35 9 78 

América C. (Bunny) 33 39 2 74 

Ángel M. (Trueno Chocolate) 11 40 23 74 

César D. (Vale) 32 37 3 72 

Marijose C. (Leonita) 39 18 14 71 

Dayana H. (Dey) 21 29 21 71 

Irving M. (BioOmar) 19 33 16 68 

Juan S. (Benitoo) 31 3 33 67 

Kytzia C. (Capibara) 4 32 29 65 

Sergio T. (Nova) 18 13 31 62 

Daira A. (Pam Pam) 7 30 25 62 

Santiago B. (Fuecoco) 35 2 24 61 

Pablo S. (Arca) 13 12 34 59 

Alondra D. (Alo) 8 14 35 57 

Anette G. (Epoanita) 5 16 36 57 

Luis C. (Cotero) 37 1 15 53 

Paula E. (PauPau) 1 21 30 52 

Joselyn S. (Aliisi) 30 4 18 52 

Ángel S. (Raiden) 14 11 26 51 

Sherlyn M. (Wiiiiiiiiii) 26 9 8 43 

Jimena Á. (Menita) 24 14 5 43 

Diego A. (Cuchau) 9 22 11 42 

Nahima M. (Jazu) 20 5 17 42 

Edna E. (Lupis) 17 15 4 36 

Angélica L. (Angita) 10 24 1 35 

Camila M. (FriendsFan) 23 6 6 35 
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Ximena R. (Alfabitch) 3 10 20 33 

Ethan M. (Cell) 2 23 7 32 

Kiara V. (Maxine) 6 7 19 32 

Eduardo G. (Chocolatín) 12 8 10 30 

Tabla 51: Puntajes de las 3 rondas de competición. (Elaboración propia) 

 
A partir de la obtención de los puntos individuales y colectivos en las tres secuencias 

didácticas, se llevó a cabo la ceremonia de premiación, la cual puede ser consultada 

en el apartado de anexos (ver anexo 27). 

 Así mismo, es necesario especificar que en todas las secuencias didácticas 

basadas en la gamificación se recurre al espíritu competitivo de los educandos, pues 

una de las múltiples recompensas generadas en este tipo de actividades es el 

reconocimiento por parte de sus compañeros y del docente. No obstante, las 

actividades enfocadas completamente a la competición mantienen la particularidad 

de enfrentar a los alumnos entre sí por obtener más que el simple título de los 

mejores estudiantes, por lo que los quizzes fueron efectivos en este caso para 

finalizar, ya que se ejecutó la premiación al final del proyecto. 

 Por supuesto, no todo recae en los alumnos que hayan resultado vencedores, 

pues la gamificación también valora y reconoce la participación y el esfuerzo de 

cada jugador. Así mismo, se llega a poner un mayor énfasis en los procesos 

experimentados por los estudiantes más que en el resultado, por lo que lo realmente 

importante no es la recompensa sino el trayecto y los aprendizajes adquiridos. 

 Los alumnos, al ya haber despertado su competitividad mediante elementos 

como las puntuaciones repartidas en las diferentes actividades, así como la tabla 

de posiciones de los equipos, vieron la oportunidad perfecta de reafirmar sus 

conocimientos a través de las actividades de esta secuencia didáctica, por lo que 

los resultados fueron satisfactorios. 
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CONCLUSIONES 

La investigación de campo se desarrolló a lo largo del 21 de agosto de 2023 hasta 

el 15 de diciembre del mismo año, con casi 4 meses de actividades de observación, 

prácticas docentes y evaluación de resultados. Durante este periodo de tiempo, se 

tuvo la oportunidad de estar con los estudiantes en su día a día, así como de 

identificar las fortalezas y debilidades presentadas como grupo y como individuos 

en el ámbito académico. Por lo tanto, la aplicación de las secuencias didácticas se 

llevó a cabo tras haber convivido con los alumnos y, a su vez, tras haber conocido 

su ritmo de trabajo. 

 En este sentido, los educandos se acercaron a la gamificación desde una 

perspectiva familiar, con un docente que ya conocían y en el cual confiaban. Esto 

aportó en gran medida a los resultados de las prácticas, puesto que se consideró 

como un factor fundamental para la cooperación e incentivación estudiantil. Si bien, 

las secuencias didácticas fueron planificadas para despertar el interés de los 

jóvenes en los temas de la sesión, fue importante que los alumnos conocieran la 

forma de trabajo del docente. 

 Si bien no se detectaron fuertes problemas de disciplina o de aprendizaje en 

ninguno de los grupos (control y experimental), la aplicación de las secuencias 

didácticas enfrentó diversos obstáculos como el poco entusiasmo de los estudiantes 

hacia la lectura, que no estuvieran acostumbrados a este método de enseñanza-

aprendizaje y, a su vez, que no vieran al docente con la misma autoridad con la que 

ven a los docentes titulares. No obstante, es posible asegurar que la recepción fue, 

en mayor medida, exitosa. 

 De acuerdo con las evaluaciones de los educandos hacia el trabajo del 

docente y los temas explorados a lo largo de las sesiones, la gamificación incentivó 

en los estudiantes el interés por acercarse a la Literatura desde formas no 

convencionales como el juego y la competición. Sin embargo, el control del grupo 

experimental fue dificultado por las mismas actividades, ya que, al no recurrir a la 

gamificación con normalidad en las UAC, su percepción varió dependiendo del 

proyecto en cuestión: si bien en algunos casos consideraron a estas actividades 

como rigurosas y obligatorias, en el sentido de cumplir con ellas por una orden y no 
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por placer, otras fueron percibidas como una oportunidad para deslindarse de las 

responsabilidades de la UAC. 

  
SOBRE LA DRAMATIZACIÓN 

En el caso de la dramatización y sus vertientes, la respuesta de los alumnos fue 

positiva, a pesar de las posibles limitaciones relacionadas con la apertura a la 

expresión corporal y verbal. Sin embargo, cabe señalar que la estrategia de puesta 

en escena fue la más recurrida, a pesar de sugerir a los educandos que evaluaran 

las opciones expuestas. A su vez, si bien se generó un ambiente de participación, 

también se delegaron algunas responsabilidades entre los alumnos, puesto que en 

ninguno de los equipos existió una igualdad en las tareas de cada uno de los 

miembros; lo anterior, debido a que la naturaleza de la actividad propuesta invitó a 

los estudiantes más extrovertidos a recurrir a su facilidad de expresión. 

 En este sentido, se considera favorable proporcionar una mayor atención al 

desarrollo de la expresión oral y corporal en los alumnos mediante este tipo de 

estrategias didácticas. La dramatización y todos sus estratos funcionan para dar 

continuidad a la comprensión de un texto si se acompaña con otras estrategias; es 

decir, funciona como apoyo a la formación de los educandos. Los alumnos llegan a 

disfrutar de este tipo de actividades en momentos específicos del programa de la 

asignatura, una vez que conocen y practican técnicas de comprensión lectora 

debido a que el proceso tradicional no se puede reemplazar por completo. 

 Si bien es complicado que los educandos conozcan y comprendan una obra 

sólo con verla representada por sus compañeros, esta técnica fortalece el interés 

que los alumnos pueden desarrollar sobre un texto. Para ello, es necesario que esta 

obra haya sido leída, analizada y trabajada con anterioridad, bajo cualquier método 

de estudio y de comprensión.  

 Por otra parte, la dramatización, al igual que otras estrategias de 

gamificación, brinda a los estudiantes la oportunidad de desprenderse de los 

métodos más recurridos como la memorización y la exposición de temas, así como 

de brindar una nueva perspectiva de la adquisición y reforzamiento del temario en 

cuestión. En este sentido, en el grupo experimental los jóvenes se mostraron 

curiosos sobre la dinámica planteada para la secuencia, por lo que hubo una buena 
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respuesta y una participación moderada; sin embargo, como se comentó, no es 

posible recurrir a esta estrategia como la principal cuando se busca una excelente 

comprensión lectora. Si bien los estudiantes tuvieron que leer y adaptar los textos 

para su posterior presentación, se les vio mayormente preocupados por presentarse 

ante sus compañeros y (de acuerdo con los estudiantes) hacer el ridículo. 

 Por otra parte, el grupo de control, el cual trabajó mediante el método 

expositivo, entregó productos más que aceptables, puesto que las exposiciones 

elaboradas por ellos fueron de calidad, a la vez que se les mostró preparados para 

presentar el texto que les fue asignado. En términos comparativos, el grupo 

experimental mostró una menor comprensión lectora que el grupo de control. 

 Lo anteriormente planteado (y de acuerdo con la observación realizada por 

el docente) se debe a que los estudiantes se encuentran mayormente 

acostumbrados a un ritmo de trabajo como el propuesto en el grupo de control, 

orientado hacia la comprensión a través de la lectura y el análisis para 

posteriormente exponer lo adquirido. A pesar del interés de los sujetos del grupo 

experimental en las actividades dramatizadas, la actitud tomada de éstos hacia la 

secuencia didáctica careció de seriedad y de esfuerzo en algunos equipos. 

 Otra cuestión observada es que los textos trabajados en la sesión fueron 

demasiado largos como para que los estudiantes tuvieran la oportunidad para 

leerlos más de una ocasión y, tras haberlos analizado, preparar su estrategia 

dramatizada. Los estudiantes realizaron únicamente una primera lectura superficial, 

lo cual impidió conocer lo suficiente su texto. A pesar de ello, las obras utilizadas 

para esta primera secuencia didáctica fueron del agrado de los alumnos; la temática, 

el lenguaje y la trama de los cuentos se calificó como idónea para el nivel educativo 

y los intereses de los educandos. 

 No obstante, la dramatización es efectiva para reforzar el conocimiento 

previamente adquirido; a pesar de ello, no se recomienda recurrir a ésta como la 

principal vía del aprendizaje. La puesta en escena, la lectura dramatizada y el 

cuentacuentos son excelentes alternativas para brindar espacios de expresión y de 

esparcimiento; sin embargo, es necesario acompañar a toda actividad referente a 



163 
 

la dramatización con métodos más analíticos y un mayor tiempo para trabajar los 

textos. 

 Si bien esto podría parecer contraproducente al objetivo del trabajo de 

investigación, puesto que las estrategias gamificadas propuestas sugieren una 

alternativa frente a las estrategias tradicionales, es fundamental que el docente 

pueda ampliar su variedad de opciones de trabajo con los educandos, por lo que no 

se puede descartar la lectura de comprensión en ninguna circunstancia.  

A pesar de que los educandos se encuentran mayormente acostumbrados a 

los métodos tradicionales, la dramatización no es del todo desconocida para ellos. 

No obstante, es fundamental presentar este tipo de actividades como otra forma de 

acercarse a la comprensión lectora y no sólo como una oportunidad para 

deslindarse de las sesiones teóricas. Recurrir a esta estrategia didáctica es una 

excelente alternativa para utilizar con alumnos que ya hayan trabajado las obras en 

cuestión desde otras vertientes. 

 

SOBRE EL APRENDIZAJE BASADO EN RETOS 

La secuencia didáctica referente al ABR fue la más exitosa en cuestión de 

entusiasmo y participación de los alumnos del grupo experimental. La naturaleza de 

las actividades propuestas los incentivó a dar su mayor esfuerzo en la resolución de 

las situaciones planteadas. Los anterior, aunado a la motivación ejercida en los 

sujetos de estudio mediante las instrucciones y posibles recompensas de cada una 

de las partes de la sesión, contribuyó a crear un ambiente de trabajo y de esfuerzo 

individual y colectivo.  

Como se mencionó con anterioridad en el apartado 1.2.2, “El impulso lúdico 

en la naturaleza de la curiosidad humana”, los estudiantes muestran un natural 

interés por las actividades que representan un estímulo creativo debido a su amplio 

sentido de la curiosidad. El proyecto planteado en ABR, es decir, la resolución del 

crimen, invita a los educandos a adoptar el papel de detectives y enfrentarse ante 

una situación de la realidad. 

Cada uno de los equipos del grupo experimental desarrolló el caso a su ritmo, 

a la vez que cada uno de los miembros de éstos proporcionaron una perspectiva 
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diferente y valiosa para la reconstrucción de los hechos en el asesinato descrito. En 

este sentido, se observó que las cualidades del texto utilizado para esta secuencia 

aportaron a los estudiantes la motivación adecuada para “introducirse en el papel”, 

y asumir la posición de detectives, el cual era el principal objetivo de la sesión. 

Esta secuencia, a su vez, funcionó como una excelente oportunidad para 

observar el rol adoptado por cada alumno en la resolución del caso, es decir, si 

mostraron liderazgo, ambición, competitividad, etc, y cómo estas personalidades se 

adaptan a los tipos de jugador rescatados por González (2019) y por Borrás (2015). 

Por lo tanto, fue fundamental que dentro de cada equipo existiera una sinergia de 

trabajo, ideal para repartir las responsabilidades del reto. 

En este sentido, es importante señalar que parte del éxito de la secuencia 

didáctica de ABR se debió a presentar el texto como un caso de asesinato real, 

proveniente de un periódico del siglo XIX, lo cual adentró a los estudiantes a una 

atmósfera de misterio y de intriga ante un suceso tan espectacular como cruel. La 

actitud positiva que mostraron, así como el interés generado por el caso, fueron 

factores determinantes para asegurar una participación de todos los estudiantes del 

grupo experimental. 

A pesar de que el ABR exige la presentación de situaciones problemáticas 

apegadas a la realidad, el texto utilizado es ficticio; no obstante, los educandos 

tomaron la situación como parte de la cotidianidad y en ningún instante se les 

comentó que la nota periodística fue extraída de un cuento. Así mismo, la dinámica 

de resolución del crimen, la búsqueda de las pistas, los acertijos y la formulación de 

una hipótesis formaron parte del mismo reto. 

Por supuesto, las actividades realizadas durante la secuencia didáctica de 

ABR con el grupo experimental no son las únicas formas para acercar a los 

estudiantes al aprendizaje mediante situaciones problemáticas. En este caso, 

adoptar la posición de detectives fue fructífero, el interés de los educandos fue 

notorio y su esfuerzo por encontrar la respuesta antes que el resto de los equipos 

incentivó el espíritu de sana competición en el aula. 

El ABR nutre la creatividad, la capacidad de toma de decisiones, el 

pensamiento crítico, la organización de tareas, la versatilidad y el trabajo tanto 
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individual como en equipo. En el grupo experimental esta alternativa fue excelente 

para acercar a los estudiantes a la Literatura desde medios no convencionales. La 

aplicación de este método, así como de actividades similares a la resolución del 

crimen, efectivamente pueden fungir como opciones didácticas para el docente cuyo 

objetivo es explorar los textos sin necesidad de exponerlos o leerlos linealmente. 

A diferencia del grupo experimental, el grupo de control no tuvo un ritmo de 

trabajo muy diferente a sesiones anteriores con la docente titular de la UAC en 

cuestión, puesto que continuaron con el protocolo de clase, es decir, leyeron el texto, 

lo interpretaron y realizaron una síntesis. Los educandos del grupo de control no se 

vieron motivados ni interesados en los temas tratados en la obra debido a la 

indolencia lectora. 

Por lo tanto, se puede observar que el ABR, al igual que la dramatización, 

funciona como un método didáctico aplicable en apoyo a la lectura de comprensión 

tradicional; sin embargo, el ABR sí puede abordar un texto desde cero, a diferencia 

de la dramatización. Los educandos se vieron involucrados en la dinámica de la 

sesión y todas las actividades de la secuencia didáctica fueron calificadas como 

exitosas. 

 

SOBRE LA COMPETICIÓN 

A pesar de que todas las secuencias didácticas aplicadas en el proyecto con el 

grupo experimental incentivaron el espíritu de competencia en los estudiantes y los 

llevó a participar con el fin obtener una recompensa sobre el resto de sus 

compañeros a través de la tabla de puntos, esta secuencia en específico se 

concentró en crear una atmósfera de competitividad a través de las trivias realizadas 

mediamente la plataforma de Kahoot, las cuales, a su vez, permitieron realizar una 

evaluación del conocimiento adquirido de los estudiantes. 

 Las actividades centradas en la competición con apoyo de las TIC son el 

medio más recurrente para la gamificación, así como el más familiar para los 

educandos, por lo que el funcionamiento de esta plataforma, en conjunto con el 

interés de los alumnos por la dinámica propuesta, contribuyeron al éxito de la 

secuencia didáctica. 
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 Uno de los factores fundamentales para que la secuencia se desarrollara sin 

inconvenientes fue la disposición previa de los educandos hacia el ritmo de trabajo 

del docente, por lo que se sintieron emocionados por enfrentar un nuevo desafío. 

Los educandos percibieron a esta actividad como una forma perfecta de concluir el 

proyecto de investigación y las sesiones previas. Por supuesto, las trivias y el 

sistema de clasificación por puntos rindieron fruto como era lo esperado, y todos los 

estudiantes pudieron participar y evaluar su desempeño en relación con el resto de 

sus compañeros puesto que el estudiante, en este tipo de secuencias didácticas, 

siempre disfrutará del reconocimiento obtenido por el docente y por el resto de los 

alumnos, 

 Cabe especificar que las actividades basadas en la competición siempre 

motivarán a los estudiantes independientemente de la unidad de aprendizaje, por lo 

que esta estrategia representa una excelente alternativa para potenciar la sinergia 

de trabajo en los estudiantes. En el caso del grupo de control, se mostró un ritmo 

de trabajo indolente a comparación del grupo experimental, puesto que éste no fue 

expuesto a dinámicas competitivas. 

 

CONCLUSIONES SOBRE LA GAMIFICACIÓN 

Dentro de los grupos de control y experimental, fueron aplicados diferentes 

métodos, como se mencionó en apartados anteriores. Si bien el desempeño del 

grupo de control fue muy bueno y los productos entregados fueron satisfactorios y 

sobresalientes, es necesario tomar en cuenta que éste inició las secuencias con un 

mayor nivel de comprensión lectora y con hábitos más estables. El grupo 

experimental, por su parte, presentaba hábitos de lectura menores. 

 Es necesario especificar que las secuencias didácticas con base en la 

gamificación no tenían como objetivo el regularizar a los estudiantes del grupo 

experimental en cuestiones cuantitativas sobre las calificaciones de la UAC, sino 

que presentar al juego controlado como una oportunidad para acercarse a las 

materias que no son de su agrado, como la Literatura. Debido a ello, se puede 

calificar este proceso como exitoso. 
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 La gamificación pudo acercar a los estudiantes del grupo experimental a las 

obras desde actividades no convencionales. A lo largo de las secuencias, los 

alumnos se convirtieron en actores, resolvieron un crimen como detectives, 

compitieron sanamente entre ellos de forma individual y colectiva a la vez que 

pudieron ejercitar su creatividad, su pensamiento crítico y su toma de decisiones. 

Con el juego didáctico, pudieron comenzar a visualizar los textos como una 

oportunidad para divertirse y no como una obligación de la clase de Literatura. 

 Por supuesto, es necesario ejercitar esta nueva percepción sobre los textos 

con el fin de incentivar el hábito a la lectura en los educandos. Esto no resuelve 

instantáneamente los problemas de rendimiento de la UAC; sin embargo, es una 

gran alternativa para no reproducir el rechazo a la lectura que los alumnos pueden 

llegar a desarrollar en algunos casos. Igualmente, se pudo observar que presentar 

los contenidos de la UAC de forma lúdica y no como una obligación para los 

estudiantes, aporta a su compromiso con ésta. 

 Otro factor importante para considerar es que los estudiantes pueden llegar 

a percibir las secuencias como poco serias y no importantes; por ello, es necesario 

que el docente acompañe a los alumnos en cada paso durante las actividades, pues 

el riesgo de que éstos se alejen de los objetivos de la sesión es latente. No obstante, 

la gamificación permitió que los alumnos pudieran sentirse atraídos a la unidad de 

aprendizaje.  

 A pesar del nombre, el método de la gamificación no únicamente contempla 

al juego como medio de aprendizaje, sino que resalta la importancia de propiciar un 

buen ambiente educativo como docentes, en el cual se incentive la creatividad, la 

libre expresión y el amor por el conocimiento. La gamificación, al igual que otros 

métodos didácticos, coloca a los estudiantes como principales actantes de la 

secuencia didáctica, lo que aporta en el proceso para brindarles la confianza de 

abrirse, participar, cometer errores y encontrar la forma de solucionarlos.  

Por lo tanto, es fundamental que el docente adquiera una actitud positiva e 

involucrada con sus estudiantes, que pueda fomentar un espacio de confianza y 

apertura para cada uno de ellos a pesar de las diferencias de personalidad. 

Acciones como hablar de los intereses de los alumnos, aprender el nombre de cada 
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uno, comprender su ritmo de trabajo y habla de cuestiones no necesariamente 

académicas son fundamentales para que el docente y el educando mantengan lazos 

de confianza importantes para desempeñar las actividades (Cassany, 2021). 

Ya no es necesario que el profesor se mantenga como una severa figura de 

autoridad cuya única responsabilidad es impartir los contenidos del temario, puesto 

que el aprendizaje se ve beneficiado en medida que el docente se involucra en el 

proceso individual de cada estudiante. Así, el periodo de tiempo de esta 

investigación que fue destinado a la observación de los grupos de control y 

experimental, previo a la aplicación de las secuencias didácticas, beneficiaron en 

gran medida a la confianza generada. 

No hay aprendizaje si no hay motivación, y ésta es responsabilidad del 

profesor. “Lo que caracteriza a un docente motivador es: su capacidad para 

contagiar el entusiasmo por la clase […]; su confianza en el potencial de los 

alumnos; su empatía para escucharlos, entenderles y aceptarlos, o su disponibilidad 

para citarse, charlar sobre la materia u otros temas. Al final, hay que tratar al 

aprendiz de igual a igual” (Cassany, 2021). 

Este proyecto y las secuencias didácticas se adaptan a los rubros de la 

“Nueva Escuela Mexicana”, pues son propuestas versátiles que fácilmente pueden 

ser aplicadas en cualquier nivel educativo puesto que el juego es una tendencia 

natural en el ser humano, además de que fortalece sus competencias curriculares. 

Así mismo, se aborda el autodescubrimiento del estudiante en un ambiente lúdico 

a partir de su propio potencial, aplicable en su vida cotidiana. Si bien este método 

no puede reemplazar a la lectura de comprensión, funciona muy bien como un 

método de apoyo o complementario para la formación de competencias en el 

estudiante.  
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ANEXOS 

ANEXO 1. FOTOGRAFÍAS DE LA INSTITUCIÓN.  
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ANEXO 2. PLAN DE CLASE DE “DRAMATIZACIÓN”. 
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ANEXO 3. PLAN DE CLASE DE “EQ. A DRAMATIZACIÓN”. 
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ANEXO 4. PLAN DE CLASE DE “ABR”. 
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ANEXO 5. PLAN DE CLASE DE “EQ. A ABR”. 
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ANEXO 6. PLAN DE CLASE DE “COMPETICIÓN”. 
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ANEXO 7. PLAN DE CLASE DE “EQ. A COMPETICIÓN”. 
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ANEXO 8. DIAGNÓSTICO DEL GRUPO DE CONTROL. 
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ANEXO 9. DIAGNÓSTICO DEL GRUPO EXPERIMENTAL.  
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ANEXO 10. ENCUESTA DIAGNÓSTICO PARA AMBOS GRUPOS. 
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ANEXO 11. TEXTOS PARA LA PRIMERA SECUENCIA DIDÁCTICA 

(DRAMATIZACIÓN) EN EL GRUPO EXPERIMENTAL Y DE CONTROL. 
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ANEXO 12. PRESENTACIÓN EN DIAPOSITIVAS DE LA PRIMERA SECUENCIA 

DIDÁCTICA PARA AMBOS GRUPOS. 
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ANEXO 13. TEXTOS PARA LA SEGUNDA SECUENCIA DIDÁCTICA (ABR) EN EL 

GRUPO EXPERIMENTAL Y DE CONTROL. 
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ANEXO 14. PRESENTACIÓN EN DIAPOSITIVAS DE LA SEGUNDA SECUENCIA 

DIDÁCTICA PARA AMBOS GRUPOS. 
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ANEXO 15. ACERTIJOS PARA EL CASO DE ASESINATO DE LA SEGUNDA 

SECUENCIA DIDÁCTICA PARA EL GRUPO EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 16. PISTAS PARA EL CASO DE ASESINATO DE LA SEGUNDA 

SECUENCIA DIDÁCTICA PARA EL GRUPO EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 17. TEXTOS PARA LA TERCERA SECUENCIA DIDÁCTICA 

(COMPETICIÓN) EN EL GRUPO EXPERIMENTAL Y DE CONTROL.  
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ANEXO 18. QUIZZ DE “LABORATORIO DEL TERROR” PARA EL GRUPO 

EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 19. QUIZZ DE “LITERATURA POLICIACA” PARA EL GRUPO 

EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 20. QUIZZ DE “ELEMENTOS DE LA NARRATIVA” PARA EL GRUPO 

EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 21. PRESENTACIÓN EN DIAPOSITIVAS DE LA TERCERA SECUENCIA 

DIDÁCTICA PARA EL GRUPO DE CONTROL. 
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ANEXO 22. EXPOSICIONES DE LA PRIMERA SECUENCIA DIDÁCTICA EN EL 

GRUPO DE CONTROL. 
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ANEXO 23. DRAMATIZACIONES DE LA PRIMERA SECUENCIA EN EL GRUPO 

EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 24. FOTOGRAFÍAS DE LA SEGUNDA SECUENCIA EN EL GRUPO 

EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 25. RESULTADOS DEL PODIO DE LOS QUIZZES DE LA TERCERA 

SESIÓN EN EL GRUPO EXPERIMENTAL. 
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ANEXO 26. CEREMONIA DE PREMIACIÓN INDIVIDUAL Y COLECTIVA. 

 

 

 


