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Descripcion

Este plan de clase tiene como propésito introducir a los estudiantes de media (15-17 afios) en el concepto de
gamificacion y su relacién directa con la motivacién en el aula. Los estudiantes aprenderdn qué es la gamificacién,
cémo funciona para hacer el aprendizaje mas atractivo y cémo puede impactar positivamente en sus habilidades
socioemocionales, como la colaboracién, la perseverancia y el manejo de emociones. Esta tematica es relevante
porgue conecta con sus experiencias actuales en juegos digitales, redes sociales y otras formas de entretenimiento,
facilitando la transferencia de estas dindmicas al contexto educativo. Ademas, al comprender cémo la motivacién
puede ser potenciada a través de la gamificacién, los estudiantes estardn mejor preparados para participar
activamente y desarrollar estrategias para su propio aprendizaje y bienestar emocional. La sesién usa el Disefio
Universal para el Aprendizaje, proporcionando multiples medios de representacion, expresién y motivacién para

atender la diversidad del aula y garantizar que todos los estudiantes se involucren de manera significativa.

Objetivos de Aprendizaje

o Definir y explicar el concepto de gamificacién y su relacién con la motivacién en el aula.
e Analizar ejemplos concretos de gamificacién aplicados en contextos educativos y sociales.
e Crear una propuesta basica de actividad gamificada que promueva la motivacién y habilidades socioemocionales.

e Reflexionar sobre la importancia de la motivacién para el aprendizaje y el desarrollo personal.

Recursos Necesarios

e Proyector o pantalla digital para mostrar videos y presentaciones.

e Computadora o tablet con acceso a internet para reproduccién de video.

e Fichas impresas con ejemplos de elementos de gamificacién (puntos, insignias, retos).
e Hojas blancas y marcadores o lapices de colores para elaborar propuestas.

e Cuaderno o dispositivo digital para anotaciones personales.

e Video corto sobre gamificacién (duracién 3-4 minutos).

e Plantilla sencilla para disefiar una actividad gamificada (impresa o digital).

Requisitos Previos

e Conocimiento basico previo sobre motivacién personal y trabajo en equipo (aprendido en sesiones anteriores de

habilidades socioemocionales).



e Experiencia previa con juegos o actividades IUdicas, al menos en contextos escolares o recreativos.

e Habilidades bdasicas para expresar ideas oralmente y por escrito.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica a los estudiantes que hoy explorardn cémo el juego puede transformar la forma en que aprendemos

y cdmo esto puede aumentar su motivacién para participar y disfrutar en clase.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Formula la pregunta: “;Quién de ustedes ha jugado un videojuego o juego de mesa esta semana? ;Qué les

gusta mas de jugar?” Solicita que al menos 3 estudiantes compartan brevemente sus respuestas.

Estudiantes: Responden y comentan sobre aspectos que les motivan a jugar (por ejemplo, retos, recompensas,

trabajo en equipo).

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso con entusiasmo: “;Sabian que muchas escuelas en el mundo usan juegos para
ayudar a estudiantes como ustedes a aprender y mejorar sus habilidades sociales y emocionales? ;Y funciona!” Luego

muestra un video corto de 3 minutos que ejemplifica gamificaciéon en aulas reales.

Estudiantes: Observan atentamente el video y reflexionan sobre lo que vieron.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con su vida cotidiana: “Asi como ustedes se motivan jugando, también pueden usar estas

ideas para sentirse mas motivados en sus clases y en sus relaciones con compafieros. Hoy descubriran cémo.”

Estudiantes: Escuchan y se preparan para el siguiente bloque.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica brevemente qué es la gamificacion: “Es usar elementos de juego —como retos, puntos, premios— en
actividades que normalmente no son juegos, para hacerlas mas divertidas y motivadoras.” Usa una presentacion visual

sencilla con ejemplos (insignias, niveles, tablas de puntos).



Estudiantes: Toman notas y hacen preguntas si tienen dudas.

Actividad 1: Descubriendo elementos de gamificacion

e Objetivo: Definir y explicar el concepto de gamificacién.
e Instrucciones:

o Docente: Entrega fichas impresas con distintos elementos de gamificacién (puntos, niveles, retos, insignias,
rankings). Pide a los estudiantes que en parejas comenten qué creen que significa cada uno y cémo podria
motivar en una clase.

o Estudiantes: Trabajan en parejas durante 10 minutos, discutiendo y anotando sus ideas.

o Producto: Lista corta con ejemplos y razones para cada elemento.

o Rol docente: Circula, escucha, pregunta “;Por qué creen que este elemento motiva? ;Conocen algln juego que

lo use?” y apoya a quienes tienen dudas.

e Tiempo: 10 minutos

Actividad 2: Analizando ejemplos reales

e Objetivo: Analizar ejemplos concretos de gamificacién aplicados.
e Instrucciones:

o Docente: Presenta 2-3 ejemplos breves de gamificaciéon en escuelas, como el uso de puntos para premiar la
participacion o retos para fomentar la colaboracién. Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 y asigna un
ejemplo a cada grupo para que lo analicen y respondan: “;Qué habilidades socioemocionales podria mejorar
este ejemplo? ;Cémo te sentirias?”

o Estudiantes: Trabajan en grupos, analizan y preparan una pequefia explicaciéon para compartir.

o Producto: Breve presentacién oral o escrita (3-4 frases) del andlisis.

o Rol docente: Facilita la discusion, plantea preguntas guia: “;Creen que esto ayuda a todos los estudiantes?

;Por qué?” y apoya a los grupos en dificultades.

e Tiempo: 15 minutos

Actividad 3: Creando una propuesta gamificada

e Objetivo: Crear una propuesta basica de actividad gamificada para motivar habilidades socioemocionales.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega una plantilla sencilla para disefiar una actividad gamificada (incluye espacio para nombre,
objetivo de la actividad, elementos de juego a usar y cémo motiva). Pide a los estudiantes que, individualmente

0 en parejas, disefien una propuesta para una actividad en el aula que fomente la motivacion y habilidades

socioemocionales como la colaboracién o la empatia.
o Estudiantes: Disefian su propuesta en 15 minutos, usando colores y dibujos si desean.

o Producto: Propuesta escrita y visual.



o Rol docente: Ofrece apoyo personalizado, sugiere ideas, pregunta “;Qué elemento de juego usaras y por

qué?”, y asegura que las propuestas sean claras y motivadoras.

e Tiempo: 15 minutos

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Invitar a que compartan su propuesta con un grupo pequefio y reciban

retroalimentacién, o que disefien un breve lema o slogan para motivar a sus compaferos.

e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Permitir que trabajen en parejas con un compafero que los apoye,

ofrecer ejemplos mas claros y guiar con preguntas especificas para completar la plantilla.

Transiciones:

Docente: Al finalizar cada actividad, hace un breve resumen y conecta con la siguiente: “Ahora que entendemos qué
es la gamificacién, veamos ejemplos reales para inspirarnos. Luego, crearemos nuestras propias ideas para motivar y

aprender mejor.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a los estudiantes que escriban en una hoja o en su cuaderno un “ticket de salida” respondiendo en 3
frases: “;Qué es la gamificaciéon?”, “;Cémo puede ayudarme a motivarme en clase?”, y “;Qué propuse hoy para

motivar a mis compaferos?”.

Estudiantes: Escriben sus respuestas en 5 minutos y entregan al docente.

Reflexiéon metacognitiva:
Docente: Formula en voz alta para que los estudiantes piensen y compartan voluntariamente:

e ;Cudl elemento de gamificacién te parece mas motivador y por qué?
e ;COmo crees que la motivacién afecta tu aprendizaje y emociones en el aula?

e ;Qué aprendiste hoy que te gustaria aplicar en otras asignaturas o en tu vida diaria?

Retroalimentacion:

Docente: Lee algunos “tickets de salida” en voz alta (sin nombres) para destacar ideas importantes y felicita la
creatividad y participacién. Da retroalimentacién positiva y constructiva sobre las propuestas creadas durante la

actividad.

Transferencia:

Docente: Conecta con futuras sesiones: “En préximas clases seguiremos explorando cdmo usar estas ideas para

mejorar no solo nuestras notas, sino también nuestras relaciones y emociones.”



Tarea o reto:

Docente: Propone como reto: “Observa durante esta semana alguna actividad en tu vida diaria (clase, deportes, casa)
gue use elementos de juego para motivarte. Anota qué es y cdmo te hace sentir. Lo compartiremos en la préxima

sesion.”

Estudiantes: Anotan y se comprometen a observar y reflexionar.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica al inicio con la pregunta detonadora; formativa durante las actividades de andlisis y

creacién; sumativa en el cierre con el “ticket de salida” y la reflexién.

Criterios de evaluacion:

o Capacidad para definir y explicar el concepto de gamificacién (objetivo 1).

e Analisis critico de ejemplos reales y su relacién con habilidades socioemocionales (objetivo 2).
e Creatividad y coherencia en la propuesta de actividad gamificada (objetivo 3).

o Reflexién sobre la importancia de la motivacién para el aprendizaje (objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Observacion directa durante las actividades grupales e individuales.

e Lista de cotejo para evaluar la propuesta gamificada segun claridad, motivaciéon y conexién con habilidades

socioemocionales.
e Revisién del “ticket de salida” como evidencia escrita.
e Autoevaluacién breve al final de la sesién (preguntas metacognitivas).
Evidencias de aprendizaje:
e Respuestas orales y escritas durante la activacién y andlisis de ejemplos.
e Propuesta escrita y visual de actividad gamificada.
o “Ticket de salida” con sintesis y reflexién personal.

e Participaciéon y argumentacién en discusiones grupales.

Generado con Edutekalab — edutekalab.co



