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Nombre de la
accion de
formacion

Herramientas Virtuales para Gamificar el Aula

Propoésito(s)

Propésito general:

Favorecer en maestras y maestros el desarrollo de habilidades profesionales
mediante un espacio formativo tedrico-practico, orientado al disefio e
implementacidon de estrategias de gamificacién en entornos digitales con
enfoque inclusivo, que promuevan el aprendizaje significativo, la
participacion activa y la atencién a la diversidad en contextos escolares.

Propésitos especificos:

e Analizar criticamente los fundamentos pedagdgicos, sociales y
tecnoldgicos de la gamificaciéon como estrategia para atender la
diversidad en el aula.

e Reconocer herramientas digitales accesibles que permitan
gamificar procesos de enseflanza-aprendizaje, promoviendo la
equidad en el acceso y uso de la tecnologia.

e Disefar experiencias de aprendizaje gamificadas que integren
narrativa, retos, retroalimentacidon y evaluacion formativa,
considerando las necesidades del contexto escolar.

e Implementar actividades gamificadas en escenarios reales o
simulados, evaluando sus efectos en la participacién, motivacién y
aprendizajes de las y los estudiantes.

e Reflexionar sobre la practica docente desde una mirada critica e
inclusiva, identificando dreas de mejora en el disefo
tecnopedagdgico de experiencias lUdicas y participativas.

Estructura de los
contenidos

MODULO 1. DIAGNOSTICO Y FUNDAMENTOS DE LA GAMIFICACION
EDUCATIVA

1.1 Diagnéstico de practicas digitales y uso de recursos ludicos en el aula

1.2 Conceptos clave: gamificacién, ludificacién, aprendizaje basado en
juegos (ABJ)

1.3 Principios pedagdgicos de la gamificacion: motivaciéon, autonomia y
retroalimentacion

1.4 Tipos de jugadores y experiencias de juego aplicadas a la educacion

1.5 Diferencias entre gamificacién, juego serio y ludificacién didactica
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1.6 Marco tedrico de la gamificacidon en contextos educativos diversos

MODULO 2. HERRAMIENTAS DIGITALES PARA GAMIFICAR LA
ENSENANZA

2.1 Exploraciéon y analisis de herramientas gamificadas: Kahoot!,
Wordwall, Quizizz, Genially, ClassDojo

2.2 Seleccidn de herramientas segun tipo de actividad, edad, contenidos
y accesibilidad
23 Disefio de dinamicas con retroalimentacién inmediata
2.4 Alternativas gamificadas para trabajo colaborativo y aprendizaje

auténomo

2.5 Consideraciones de accesibilidad e inclusiéon digital al seleccionar

herramientas

MODULO 3. DISENO DE EXPERIENCIAS GAMIFICADAS CON ENFOQUE
INCLUSIVO

3.1 Elementos del disefilo gamificado: narrativa, retos, recompensas,
retroalimentacion

3.2 Planeacion didactica con estructura gamificada

3.3 Adaptacion de experiencias gamificadas para contextos diversos
(rural, urbano, multigrado)

3.4 Inclusién de estudiantes con barreras de aprendizaje y necesidades
especificas

3.5 Evaluaciéon formativa en entornos gamificados

MODULO 4. IMPLEMENTACION Y REFLEXION SOBRE LA GAMIFICACION
EN LA PRACTICA DOCENTE

4.1 Implementacion de un reto gamificado en contexto real o simulado
4.2 Registro, andlisis y reflexién de |la experiencia aplicada

4.3 Coevaluacién y mejora del disefio gamificado

4.4 Creacidon de una guia de buenas practicas de gamificacion inclusiva

4.5 Compromisos de mejora para el desarrollo de habilidades digitales
desde la ludificacion
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4.6 Sistematizacion de aprendizajes y presentacion de proyectos finales

Secuencia de
actividades a
desarrollar para
abordar los
contenidos

SESION 1. GAMIFICACION: EXPERIENCIAS, RETOS Y POSIBILIDADES EN Mi
AULA

Modalidad: En linea
Duracion: 3 horas

Momento formativo: 1. Observacion / recuperacion de la préactica

Médulo: 1. Diagnéstico y fundamentos de la gamificacion educativa

Contenidos vinculados del médulo:

e 1.1 Diagndstico de practicas digitales y uso de recursos Iudicos en el
aula

e 1.2 Conceptos clave: gamificacion, ludificacidn, aprendizaje basado en
juegos (ABJ)

e 13 Principios pedagdgicos de la gamificacion
1.4 Tipos de jugadores y experiencias de juego aplicadas a la

educaciéon

Objetivo de la sesién

Describir las concepciones, usos y experiencias previas de los agentes
educativos con la gamificacién y el uso de tecnologia ludica en el aula,
reconociendo oportunidades, tensiones y posibilidades para su

implementacién en contextos diversos.

INICIO (50 minutos)

Encuadre general del curso y activacion de saberes

Tiempo: 15 min
Objetivo: Conocer la estructura general del cursoy recuperar expectativas del
grupo.

Actividades:
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e Bienveniday presentacién del asesor(a).
e Pase de listay verificacién de conectividad.
e Presentacion de la estructura del curso (4 mddulos, 6 sesiones).
e Aplicacion de un Google Forms:
o ¢Qué esperas del curso?
o ¢Has usado herramientas como Kahoot!, Genially, Wordwall?

o ¢Qué entiendes por gamificacion?

Actividad rompehielos: “Mi experiencia con el juego y la tecnologia”

Tiempo: 35 min
Objetivo: Explorar emociones, actitudes y experiencias previas con la
gamificacion.

Herramienta: Jamboard 3 marcos)

Instrucciones:

1. Cada participante escribe una nota adhesiva por cada pregunta:
o ¢Qué juegos marcaron tu infancia?
o ¢Has usado juegos o dindmicas ludicas en clase? ;Coémo te
fue?

o ¢Qué se te viene a la mente al escuchar “gamificacion”?
Participantes voluntarios comparten sus respuestas oralmente.
El asesor comenta que estas percepciones son el punto de partida
para resignificar la gamificacibn como estrategia educativa

estructurada.

DESARROLLO (2 horas)

Lluvia de ideas guiada: “;Qué entendemos por gamificaciéon?”

Tiempo: 20 min
Herramienta: Mentimeter (nube de palabras)

Instrucciones:

e Elasesorlanzala pregunta: " Qué palabras asocias con gamificacion
educativa?"
e Elgrupo visualiza las palabras en tiempo real y discute:

o ¢Coinciden con tus expectativas?
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o ¢Qué confusiones o vacios identificamos?

Video + construccion colectiva de definiciéon

Tiempo: 40 min
Recurso: Video: cQué es la  gamificacion en educacion?
https://youtu.be/KbXolVkZDBk

Herramienta: Canva o Miro (mapa conceptual colaborativo)

Instrucciones:

1.  Seforman equipos en salas de trabajo (breakout rooms).
2. Ven el video y construyen un mapa con las siguientes categorias
(Realicen investigacién propia de ser necesario):
o Definiciéon
o Elementos clave (narrativa, reto, recompensa,
retroalimentacion)
o Diferencias entre gamificaciéon y juego
o Finalidad pedagdgica

3. Se comparte en plenaria (3 minutos por equipo).

Producto: Mapa conceptual por equipo entregado en PDF por
Moodle.

Actividad: “Radiografia de mi contexto: posibilidades y obstaculos”

Tiempo: 40 min

Instrucciones:

1. Reflexion individual (en documento editable):
o ¢Cémo ha sido mi experiencia usando actividades ludicas?
o ¢Qué estudiantes responden mejor o peor a este tipo de
actividades?
o ¢Qué barreras enfrento para implementar gamificacion?
o .Qué posibilidades ofrece mi contexto (nivel, grupo, acceso
tecnoldgico)?
2. Enequipos, construyen una matriz FODA del uso de gamificacion en

su escuela.



https://youtu.be/KbXolVkZDBk
https://www.youtube.com/watch?v=Iu2FjNdSD64
https://www.youtube.com/watch?v=Iu2FjNdSD64
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3. Comparten un hallazgo por grupo en plenaria.

Productos:

e Documento individual con reflexion diagndstica.

e Matriz FODA grupal en PDF, subida a Moodle.

CIERRE (10 minutos)

Registro en el Diario del Curso

Tiempo: 10 min
Instrucciones:

Cada participante responde en su Diario:

e .Qué descubri hoy sobre la gamificacion?
e ;Qué idea me hizo reflexionar?
e ;Qué debo aprender o reforzar antes de disefiar actividades

gamificadas?

Productos esperados de la sesién

Mapa conceptual Grupal (Moodle)
Reflexion diagnédstica Individual (Moodle)
Matriz FODA Grupal (Moodle)

Entrada en Diario del Curso Individual

SESION 2. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS DE LA GAMIFICACION
EDUCATIVA

Modalidad: En linea
Duracion: 3 horas
Momento formativo: 2. Resignificacion / teoria

Objetivo de la sesion

Comprender los fundamentos tedricos y pedagdgicos de la gamificacién en
educacioén, diferencidndola de otras estrategias IUdicas, e identificando su

potencial para atender la diversidad en entornos escolares.
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INICIO (50 minutos)

Actividad de activaciéon: “;Juego o gamificacion?”

Objetivo: Diferenciar el uso del juego como actividad y la gamificacion como

estrategia educativa estructurada.
Instrucciones:

e Elasesor muestra tres breves descripciones de actividades reales:
o Competencia de ortografia usando tarjetas en clase.
o Juego en Kahoot! sin narrativa ni objetivos claros.
o Proyecto con narrativa, retos progresivos, insignias y
retroalimentacion.
e Los participantes clasifican en el chat:
o ¢Cudl esun juego tradicional?
o ¢Cudl es un uso aislado de herramienta digital?
o ¢Cudl es una experiencia gamificada?
e Discusion guiada:
o ¢Qué elementos hacen la diferencia?
o ¢Dénde hemos visto malentendidos similares en nuestra

practica?

DESARROLLO (2 horas)

Exposicion interactiva del asesor: “Fundamentos de la gamificacion”

Tiempo: 30 minutos
Objetivo: Introducir los elementos tedricos clave que sustentan la

gamificacion educativa.
Temas tratados:

e Definicidn y marco conceptual.
e Componentes clave: narrativa, progresién, retos, recompensas,

retroalimentacion.
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e Teorias de aprendizaje implicadas (conductismo, constructivismo,
motivacioén intrinseca).
e Tipologias de jugadores (segun Bartle) y su aplicaciéon en el aula.

e Rol docente: disefio de experiencias, no solo de actividades.

Durante la exposicidn, el asesor utiliza una presentacién en Genially con
ejemplos interactivos y breves encuestas en tiempo real (Slido o Mentimeter)

para mantener la participacion.

Actividad colaborativa: “Comparando enfoques”

Tiempo: 45 minutos

Objetivo: Distinguir entre estrategias lddicas con distinto grado de

profundidad pedagdgica.
Instrucciones:

1.  En equipos pequenos (Breakout Rooms), se analizan tres escenarios
descritos en fichas:
o Uso de Quizizz para repasar.
o Juego de roles en ciencias sin estructura gamificada.
o Secuencia de aprendizaje con narrativa y elementos de
gamificacion.

2. Cada equipo llena la siguiente tabla de anélisis:

Criterio Escenario 1 Escenario 2 Escenario 3

¢Hay
narrativa o
ambientaci
on?

¢ Existen
recompens
as o logros?

.Se
fomenta la
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autonomia
delalumno?

.Se evalla
el avance
del
aprendizaje
5

¢(Es
inclusivo y
motivador
para todos?

3. Alfinal, cada grupo responde:

o ¢Cudl de los escenarios representa una experiencia

gamificada sélida?

o ¢Qué riesgos hay en aplicar mal el concepto?

Escenario 1: Revisién con Quizz

Nombre de la actividad: Reto exprés de ciencias naturales

Descripcion:
La docente prepara un juego de preguntas en Quizizz para repasar los temas
del

Los estudiantes ingresan desde sus celulares y compiten para obtener la

sistema digestivo.
mayor cantidad de respuestas correctas en el menor tiempo posible. Al
finalizar, se muestran los tres primeros lugares en el podio. La maestra felicita

a los ganadores y comenta los errores mas comunes.

Caracteristicas adicionales:

e No hay narrativa o ambientacion.
e No se otorgan premios o insignias.

e No se da seguimiento al progreso individual mas alla del juego.

Escenario 2: Juego de roles en clase de historia

Nombre de la actividad: Simulacro del Congreso de Andhuac

Descripciéon:

10
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Los alumnos reciben personajes histéricos (lturbide, Morelos, etc.) y
representan un debate sobre la independencia.
Se les permite preparar argumentos con anticipacién y usar disfraces si lo
desean.

La actividad no incluye puntos, recompensas, niveles ni seguimiento

posterior, pero se evalla su participaciéon oral con una rdbrica.

Caracteristicas adicionales:

e Se utiliza el juego de rol como técnica didactica.
e No hay estructura gamificada (sin niveles, logros o sistema de
progresion).

e Seevalla con un instrumento tradicional.

Escenario 3: Aventura gamificada en matematicas

Nombre de la actividad: La expedicion al templo de los numeros
Descripcion:

La maestra disefia una narrativa continua donde los estudiantes son
exploradores que deben resolver desafios matematicos para avanzar en una
expedicién a través de cuatro zonas del "Templo de los Numeros".
Cada zona representa un nivel con distintos retos (problemas, acertijos,
juegos digitales).
Se ganan insignias al superar cada etapa, se permite formar equipos con roles
diferenciados y los estudiantes reciben retroalimentacidn inmediata.
Los errores permiten reiniciar sin penalizacién y hay apoyo para quienes

requieren mas tiempo.

Caracteristicas adicionales:

e Incluye narrativa, retos, recompensas, retroalimentacién y niveles.
e Los estudiantes pueden avanzar a su ritmo.

e |aexperiencia contempla accesibilidad y trabajo colaborativo.

Actividad de reflexion guiada: “; Qué tipo de jugadores tengo en mi aula?”

11
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Tiempo: 45 minutos

Objetivo: Relacionar los tipos de jugadores con la diversidad en el aula.
Instrucciones:

1. El asesor presenta brevemente la teoria de los tipos de jugadores de
Bartle:

o Exploradores: les gusta descubrir.

o Triunfadores: les motiva ganar o avanzar.

o Socializadores: buscan conexion y trabajo en grupo.

o Asesinos: disfrutan la competencia fuerte (se modera el

término en contexto escolar).

2. Cada participante analiza a su grupo de estudiantes:

o ¢Qué perfiles predominan?

o ¢Qué dindmicas o herramientas podrian motivarlos mas?

o ¢Aquiénes estoy dejando fuera con las estrategias actuales?
3. Se comparte una lluvia de ideas en Jamboard para armar un “Mapa

de jugadores de mi aula”.

CIERRE (10 minutos)

Diario del curso - Entrada 2
Los participantes responden en su documento de Diario:

e .Qué nuevas comprensiones tengo sobre la gamificacion?
e .Qué cambios debo hacer en mi visidon o practica?

e ;Como podriavincular esta estrategia con la atencién a la diversidad?

Productos esperados de la sesién

e Clasificacién inicial entre juego, gamificacién y herramienta digital.
e Tabla de analisis comparativo entre escenarios ludicos (por equipos).
e Mapa de jugadores del aula (individual o grupal, en Jamboard).

® Segunda entrada en el Diario del Curso (reflexion individual).

SESION 3. HERRAMIENTAS DIGITALES PARA GAMIFICAR CON PROPOSITO
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Modalidad: En linea
Duracién: 3 horas
Momento formativo: 2. Resignificacion / teoria

Objetivo de la sesion

Explorar, comparar y seleccionar herramientas digitales para la gamificacion
educativa, reconociendo sus caracteristicas, usos didacticos y potencial para
promover la participacion, el aprendizaje y la inclusién en diversos contextos

escolares.

INICIO (50 minutos)

Actividad inicial: “;Qué he usado y para qué?”

Objetivo: Reconocer el nivel de familiaridad de los participantes con

herramientas digitales gamificadas.

Instrucciones: El asesor comparte en el chat una lista con herramientas
como: Kahoot!, Wordwall, Quizizz, Educaplay, Genially, ClassDojo,

Classcraft, Flippity.

Los participantes ingresan a una encuesta rapida (Mentimeter o Google

Forms) y marcan:

1. ¢Cudl(es) han usado?
2. ¢Con qué nivel de profundidad?

3. ¢Para qué tipo de actividad o grupo?
Discusién grupal:

e ;Qué herramientas son mas comunes?
e ;Por qué algunas se usan mas que otras?

e ;Con cuales hemos tenido mejores o peores resultados?

DESARROLLO (2 horas)

Actividad: “Rally digital: explorando herramientas”
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Tiempo: 60 minutos

Objetivo: Conocer y probar herramientas de gamificacion en linea.

Instrucciones:

Se forman equipos (3 personas).

Cada equipo recibe una herramienta asignada del siguiente listado:

Equipo 1: Kahoot!

Equipo 2: Quizizz

Equipo 3: Wordwall

Equipo 4: Educaplay

Equipo 5: Genially (juegos)

Equipo 6: Flippity

Cada equipo debera:

1. Crear una cuenta (si no la tienen).

2. Probar la herramienta como usuario (hacer un juego o
actividad).

3. ldentificar ventajas, desventajas, nivel de accesibilidad, y si

permite retroalimentacion.

Para organizar el andlisis, cada equipo llenard una tabla como esta:

Criterio Observacion

Facilidad de uso ¢Es intuitiva? ;Tiene version
gratuita?

14
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Tipos de actividades disponibles

¢Qué juegos o formatos
permite?

Nivel de personalizaciéon

;Se pueden adaptar a
contenidos especificos?

Posibilidades de trabajo colaborativo

¢Permite juegos en equipo?

Retroalimentacion

¢ Ofrece respuestas
inmediatas o evaluaciéon
formativa?

Accesibilidad

;Tiene opciones para
estudiantes con NEE?

Conectividad

¢(Requiere internet estable?
;Tiene version offline?

Tiempo: 45

perspectiva pedagdgica e inclusiva.

Instrucciones:

Cémo funciona.
Para qué la usarian en clase.

Qué limitaciones encontraron.

Vol vl

Actividad: “Mini-feria de herramientas gamificadas”

minutos

Objetivo: Socializar aprendizajes y comparar herramientas desde una

Cada equipo presenta su herramienta en maximo 5 minutos, explicando:

Qué tipo de estudiantes se beneficiarian mas.

15
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El resto del grupo hace preguntas o comenta si la ha usado antes.

Cierre del asesor:

e Retomar los principios pedagoégicos de la gamificacién (sesion
anterior).

e Subrayar que la herramienta debe servir a un disefio didactico, no
ser el centro.

Actividad: “Escoge tu herramienta base”

Tiempo: 15 minutos
Objetivo: Definir una herramienta de interés para el disefio futuro de

actividades gamificadas.
Instrucciones:

1. De manera individual, cada participante elige una herramienta que
desee dominar.

2. Laregistraen un documento compartido con su nombre, nivel y area
escolar.

3. Este serd su punto de partida para el disefio de una experiencia

gamificada (Mdédulo 3).
CIERRE (10 minutos)

3.1. Diario del curso - Entrada 3
Los participantes responden:

1. ¢Qué herramienta te parecidé mas Uutil y por qué?
;Qué desafios ves para su aplicaciéon en tu contexto?
3. ¢Qué principio de gamificacién crees que puede aplicarse mejor con

esta herramienta?
Productos esperados de la sesién

e Encuesta inicial sobre uso de herramientas gamificadas.
e Tabla de analisis por equipo (una por herramienta).

e Presentacidon en mini-feria de herramientas.
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e Eleccién justificada de una herramienta base.

® Entrada 3 en el Diario del Curso (reflexién individual).

SESION 4. DISENO DE EXPERIENCIAS GAMIFICADAS INCLUSIVAS

Modalidad: En linea
Duracioén: 3 horas
Momento formativo: 3. Contraste / Puesta en practica

Objetivo de la sesién

Disefiar una experiencia gamificada inclusiva, integrando los elementos clave
de la gamificaciéon educativa y adaptandolos a un contexto especifico que

atienda la diversidad del grupo.

INICIO (50 minutos)

Actividad de apertura: “Gamificacién con sentido”

Objetivo: Identificar los elementos esenciales del disefio gamificado y su

impacto en la inclusién.
Instrucciones:

e El asesor presenta una breve historia ilustrada de una experiencia
gamificada mal aplicada (e]. centrada solo en competir, sin considerar
a estudiantes con NEE, sin narrativa ni retroalimentacién).
e Enelchat, los participantes responden:
o /Quéfalle?
o (A quién dejo fuera esta experiencia?

o ¢Cédmo podria mejorarse?

Conclusién del asesor:
La gamificacién no se trata solo de usar juegos o apps, sino de disefar con

intencién, adaptando para que todos aprendan y participen.

DESARROLLO (2 horas)
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Mini taller: “Disefiando mi mision”

Tiempo: 45 minutos
Objetivo: Aplicar los elementos de gamificacion al disefio de una actividad

didactica.

Instrucciones:

1.  De manera individual o en parejas, cada participante elige:
o Un contenido curricular.
o Un grupo escolar real o simulado.
2. Luego, disefia una actividad gamificada breve (una sola sesién o

secuencia corta) considerando:

Elemento Pregunta guia

Narrativa ¢Cual es la historia o ambientacion que enmarca la
experiencia?

Retos :Qué deberan hacer los estudiantes para avanzar?

Recompensas :Qué recibiran al completar los retos (puntos,
insignias, etc.)?

Roles ;Trabajaran en equipo? ¢Hay  funciones
diferenciadas?

Retroalimentacién ;Como sabran silo hicieron bien? ; Hay espacio para
mejorar?

18
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3. Elasesor proporciona un formato editable para que puedan registrar

su disefo.

Actividad: “Mirada inclusiva sobre mi disefio”

Tiempo: 35 minutos
Objetivo: Evaluar y ajustar los disefios para atender la diversidad y evitar

exclusion.
Instrucciones:

1. Cada equipo intercambia su disefo con otro grupo.
2. Usando una guia de revisién inclusiva, evalUan:
e /Incluye apoyos visuales o auditivos?
e Considera el ritmo de aprendizaje?
e ;Esaccesible para estudiantes con discapacidad?
e .Promueve la participacién colaborativa?
e . Utiliza evaluaciones diversas?
3. Luego, devuelven el disefo al equipo original con sugerencias claras

para su mejora.

Ajuste y cierre del disefio

Tiempo: 40 minutos

Objetivo: Mejorar el disefio integrando recomendaciones.
Instrucciones:

e Con base en la retroalimentacion, cada participante o pareja realiza
ajustes a su propuesta y deja registrada una justificacion escrita

sobre:
o ¢Qué cambios hice?

o ¢Por qué son importantes para la inclusion?
CIERRE (10 minutos)

Diario del curso - Entrada 4

19
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Los participantes responden:

e ;Qué me permitié descubrir este ejercicio de disefo?
e . Qué desafios enfrento para gamificar con inclusion?
e Qué compromiso asumo para hacer de mi practica algo mas

equitativo?

Productos esperados de la sesion

e Disefo de una experiencia gamificada breve e inclusiva.
e Revisidn cruzada con sugerencias de mejora.
e Justificacion escrita de los ajustes realizados.

e Entrada 4 en el Diario del Curso (reflexiéon individual).

SESION 5. IMPLEMENTANDO MI PRIMER RETO GAMIFICADO

Modalidad: En linea
Duracion: 3 horas
Momento formativo: 3. Contraste / Puesta en practica

Objetivo de la sesién

Aplicar, documentar y reflexionar sobre una experiencia gamificada disefiada
por los participantes, considerando los principios de accesibilidad, motivaciéon

e inclusién educativa.

INICIO (50 minutos)

Actividad de apertura: “Antes de empezar el juego”

Objetivo: Preparar a los participantes para presentar o simular su reto

gamificado.
Instrucciones:

e El asesor presenta brevemente los criterios de observacion vy

retroalimentacion para la sesion.
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e Cada participante o equipo elige una de estas opciones segun su
realidad:
o Aplicd su experiencia gamificada en un grupo real y
documentd la experiencia.
o Simulard la experiencia durante la sesidbn con sus

compaferos.
Organizacion:

e Seforman grupos de observacién que rotardn como publico durante
las simulaciones.
e Elasesor recuerda que el foco no esta en el “juego bonito”, sino en:
o Inclusiény participacion.
o Claridad didactica.

o Coherencia entre narrativa, reto y aprendizaje.

DESARROLLO (2 horas)

Presentacién o simulaciéon de experiencias gamificadas

Tiempo: 20 minutos
Objetivo: Compartir, vivenciar y observar propuestas gamificadas con

proposito inclusivo.
Instrucciones:

e Cada participante (o pareja) tiene 8 a 10 minutos para:
o Explicar brevemente el propdsito y grupo al que va dirigido.
o Simular parte de la actividad con los asistentes (dinamica,
preguntas, presentacion de plataforma).
o Mencionar cdémo consideré la inclusion en su disefo
(adaptaciones, roles, herramientas).
e Mientras observan, los compafieros completan una rabrica de
coevaluacién breve con 4 criterios:
o Claridad del propdsito educativo.
o Uso intencionado de herramientas digitales.

o Estrategias para incluir a todos los estudiantes.
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o Nivel de motivacién o participacién esperada.

Producto: Rubrica de coevaluacion por cada experiencia observada.

Retroalimentacioén entre pares y ajustes

Tiempo: 30 minutos
Objetivo: Analizar los puntos fuertes y dreas de mejora de las propuestas

presentadas.
Instrucciones:

e Cada grupo rota con quienes los observaron y recoge las rdbricas o
comentarios.
e Durante 10 minutos, revisan la retroalimentacién y anotan:
o 2 aspectos a mejorar.
o 1fortaleza que deben mantener.
e Luego, el asesor abre un espacio de discusion:
o ¢Qué aprendi de ver a mis companeros?

o ¢Qué haria diferente si repitiera la experiencia?

CIERRE (10 minutos)

Diario del curso - Entrada 5
Los participantes escriben:

e ;Quésential implementar o simular mi reto gamificado?
e ;Qué fue lo mas desafiante de la experiencia?

e .Qué compromiso de mejora me llevo a corto plazo?
Productos esperados de la sesién

e Simulacidén o presentacidon de reto gamificado (por participante o
pareja).
e Rubricas de coevaluacion completadas.

e Identificacidon escrita de aspectos a mejorar y fortalezas.
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e Entrada 5 en el Diario del Curso (reflexion individual).

SESION 6. REFLEXIONAR, MEJORAR Y COMPARTIR: MI PRACTICA

GAMIFICADA

Modalidad: En linea
Duracion: 3 horas
Momento formativo: 4, Reconstrucciéon / Reconfiguracion

Objetivo de la sesién

Reflexionar criticamente sobre la practica gamificada desarrollada,
sistematizar los aprendizajes obtenidos durante el curso y proyectar mejoras
que fortalezcan el uso de la gamificacién como estrategia para una educacion

mas participativa, digital e inclusiva.

INICIO (50 minutos)

Actividad de apertura: “Un objeto, un aprendizaje”

Objetivo: Activar la memoria emocional y pedagdgica sobre el trayecto del

curso.
Instrucciones:

e El asesor pide que cada participante comparta (oralmente o en el
chat) un objeto, palabra, icono o imagen que represente:
o Lo gue mas le transformo del curso.
o Un concepto clave que no conocia.
o Unaemociodn significativa que vivié en la implementacion de
su reto.
e Elasesorrecoge las participacionesy construye una nube de palabras
en tiempo real (Mentimeter o Jamboard) como cierre simbdlico del

recorrido.

DESARROLLO (2 horas)
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Actividad: “Guia de buenas practicas gamificadas”

Tiempo: 45 minutos
Objetivo: Sistematizar colectivamente aprendizajes clave para compartir con

otros docentes.
Instrucciones:

1.  Seforman grupos de 4 personas.
2. Cada grupo redacta una guia breve de buenas practicas para
gamiificar con inclusién, incluyendo:
o 3 principios fundamentales de gamificacién con enfoque
pedagdgico.
o 3 recomendaciones practicas para usar herramientas
digitales de forma efectiva.
o 3 acciones concretas para atender la diversidad en contextos
reales.
o 1advertencia sobre errores comunes a evitar.
3. Se utiliza un formato compartido editable (Drive o Padlet).

4. Alfinalizar, cada grupo presenta en plenaria su guia en 3 minutos.
Actividad: “Mi bitacora final”

Tiempo: 30 minutos
Objetivo: Reflexionar sobre los logros, cambios y areas de mejora de la

practica personal.
Instrucciones:

e De forma individual, cada participante responde en su bitdcora de
cierre;
o ¢Qué aspectos de mi practica docente se han transformado?
o ¢Qué logré con mireto gamificado?
o ¢Qué limitaciones reconozco y como puedo superarlas?
o ¢Quécompromiso concreto asumo para seguir integrando la

gamificacidén en mi practica?
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e Se comparte una reflexion breve en el foro de Moodle como mensaje
de cierre colectivo:

“Una frase que me llevo del curso es...”

2.3. Actividad final: “Mi mapa de proyeccioén profesional”

Tiempo: 45 minutos
Objetivo: Proyectar el uso futuro de la gamificacién como parte del

desarrollo profesional.
Instrucciones:

e El asesor presenta el modelo de mapa de proyeccién (ej. Canva,
Jamboard o Genially), que debe incluir:
o Habilidad digital que deseo seguir desarrollando.
o Herramienta digital que deseo dominar mejor.
o Comunidad o red de docentes con la que puedo colaborar.
o Practica o evidencia que deseo compartir con otros.
e Cada participante disefia su mapay lo comparte en una galeria digital

colectiva.

CIERRE (10 minutos)
3.1. Cierre institucional y retroalimentacién del curso

e Elasesor agradece la participacion.

e Se comparte un formulario de evaluacién del curso.

e Se invita a permanecer en contacto mediante redes académicas o
grupos de colaboracién docente.

e Se proyecta un collage con imagenes de las sesiones o frases

compartidas.

Productos esperados de la sesién

e Guia de buenas practicas gamificadas por equipos.
e Bitacora final de reflexion individual.

e Mapa de proyeccion profesional individual.
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e Participacion en la galeria digital y en el foro de cierre.

Materiales
didécticos e Materiales audiovisuales tales como videos instructivos vy
presentaciones.

e Herramientas interactivas, digitales y plataformas de aprendizaje
online, tales como zoom, moodle, y plataformas en linea interactivas,

e Materiales de lectura, articulos académicos y libros referentes al
tema,

e Documentos que presenten casos reales de aulas donde se han
implementado nuevas estrategias de alfabetizaciéon con éxito.

e Formatos estructurados para ayudar a los docentes a planificar su
proyecto.

e Herramientas para evaluar tanto el aprendizaje de los estudiantes
como la efectividad de las practicas docentes.

e Foros y grupos de discusidon, espacios para que los docentes
compartan experiencias, ideas y recursos. Virtuales (a través de
plataformas).

e Bibliografias revisadas en el curso.

e Recursos materiales como: computadora, cafdn, bocina, lapiz, papel
bond, hojas blancas, plumas, colores.

Mecanismos
de evaluacion | 1. Participacién y Compromiso (20%)
formativa Participacion Activa: Demostracion de un compromiso constante con las

actividades del diplomado.

Colaboracién y Trabajo en Equipo: Colaboracién efectiva con companeros,
compartiendo ideas y brindando retroalimentacién constructiva.

2. Calidad del Trabajo (25%)

Entrega de Productos: Complecién y entrega de todos los productos
asignados, cumpliendo con los plazos y requisitos de calidad.

Etica Profesional: Mantenimiento de altos estandares de ética profesional en
todas las interacciones y trabajos entregados.

3. Pensamiento Critico y Reflexivo (20%)

Reflexion y Analisis: Capacidades reflexivas y analiticas demostradas en el

abordaje de los temas y actividades del diplomado.
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Autoevaluaciéon y Mejora Continua: Capacidad de reflexionar sobre el propio
desempeno e identificar areas de mejora.

4. Innovacién y Creatividad en disefo de un plan de accién (15%)
Creatividad e Innovacion: Demostracion de creatividad e innovacion en el
disefo de proyectos y propuestas curriculares.

5. Aplicacién Practica (20%)

Aplicacién Practica: Capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos en el
diplomado en la practica docente, generando un impacto positivo.

6. Encuesta de Valoraciéon de la Oferta (Obligatoria)

El participante deberd responder al final del programa formativo encuestas
gue permitan conocer su perspectiva de las acciones formativas, asi como

sus necesidades y retos actuales, entre otras que se determine

Criterios de
acreditacion

7. La acreditacién del programa.
Para acreditar el programa se debera obtener una calificacién no menor a
80
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