Gamificacion: Aprender Jugando en Tecnologia

Tecnologia e Informética | Tecnologia | para estudiantes de media (15-17 afos) | 4 semanas

Descripcion del Curso

Este curso estd diseflado para introducir a los estudiantes de nivel media en el fascinante mundo de la gamificacion,
enfocandose en cémo el juego puede ser una herramienta poderosa para potenciar el aprendizaje en el area de
Tecnologia. A lo largo de cuatro semanas, los alumnos explorarédn los conceptos fundamentales de la gamificacién, sus

elementos clave y su aplicacién en contextos educativos y tecnolégicos.

El curso estd dirigido a estudiantes de 15 a 17 aflos interesados en comprender cémo el disefio de experiencias lidicas
puede transformar la forma de aprender y ensefiar. Se empleard un enfoque metodolégico activo y participativo,
combinando teoria con actividades practicas que motivan la creatividad y el pensamiento critico, promoviendo la

colaboracién y el aprendizaje significativo.

Al finalizar, los estudiantes seran capaces de disefiar propuestas simples de gamificacién aplicadas a situaciones
educativas, identificando y utilizando elementos como puntos, niveles, retos y recompensas para fomentar la

participaciéon y el interés en el aprendizaje tecnolégico.

Objetivos Generales

o Definir y explicar los conceptos fundamentales de la gamificacién en el contexto educativo.
e Identificar y aplicar los elementos esenciales de la gamificaciéon para disefiar actividades de aprendizaje.

e Desarrollar propuestas practicas de gamificacién que fomenten la participacién y el interés en la asignatura de

Tecnologia.

e Evaluar criticamente los beneficios y limitaciones de la gamificacion como estrategia educativa.

Competencias

e Comprender los principios y elementos basicos de la gamificacién aplicada al aprendizaje.

e Analizar ejemplos reales de gamificacién en entornos educativos y tecnoldgicos.

e Disefiar propuestas simples de gamificacién para apoyar procesos de enseflanza y aprendizaje.
e Evaluar el impacto de la gamificacion en la motivacién y el rendimiento académico.

Utilizar herramientas digitales basicas para crear actividades gamificadas.

Requerimientos

e Conocimientos basicos de informatica y uso de dispositivos digitales.

e Acceso a computadora o tablet con conexién a internet.



o Material de apoyo: cuaderno o dispositivo para tomar notas.

e Disposicién para trabajar en equipo y participar en actividades dindmicas.

Unidades del Curso

Unidad 1: Introduccion a la Gamificacion

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de definir el concepto de gamificacién y describir su historia en el

contexto educativo, utilizando ejemplos relevantes.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar los principales elementos de la gamificacién y explicar

cémo estos contribuyen a la motivacion y el aprendizaje.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar casos practicos donde se aplique la gamificacién en

educacion, evaluando sus beneficios y desafios.

¢ Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de explicar la importancia del juego como herramienta para mejorar

la participacién y el interés en la asignatura de Tecnologia.

Contenidos Tematicos

1. Concepto y Origen de la Gamificacion

o Definicion de gamificacion: Explicacién clara y sencilla del término, diferenciandolo del juego tradicional y
destacando su aplicacién en contextos no ludicos.

o Historia de la gamificacién: Recorrido por los origenes del concepto, desde sus primeros usos hasta su
consolidacién en la educacién y tecnologia.

o Ejemplos relevantes en educacion: Presentacién de casos histéricos y actuales donde la gamificacién ha sido

aplicada con éxito, como Duolingo, ClassDojo y Kahoot.

2. Elementos Clave de la Gamificacion

o Dinamicas de juego: Explicaciéon de aspectos como narrativa, progresién, retos y recompensas.

e Mecanicas de juego: Puntos, niveles, insignias, tablas de clasificacion, desafios y retroalimentacion.

e Componentes emocionales: Motivacién intrinseca y extrinseca, sentido de logro, competencia, colaboracién y
diversion.

o Relacion entre elementos y aprendizaje: CO6mo cada componente contribuye a motivar, involucrar y facilitar la

adquisicién de conocimientos.

3. Anadlisis de Casos Practicos en Educacion



e Descripcion de casos de estudio: Andlisis detallado de plataformas o proyectos educativos gamificados,
enfocdndose en metodologia y resultados.

o Beneficios observados: Mejoras en la motivacién, participacion, retencién de informacién y habilidades sociales.

o Desafios y limitaciones: Identificacién de posibles dificultades, como la superficialidad en el aprendizaje o la
dependencia del sistema de recompensas.

o Reflexion critica: Discusién sobre cémo optimizar la gamificacién para maximizar su impacto educativo.

4. Importancia del Juego en el Aprendizaje de Tecnologia
o El juego como herramienta educativa: Conceptos basicos sobre aprendizaje activo y constructivismo
relacionados con el juego.

e Motivacion y participacion: Cémo el juego genera interés y compromiso en estudiantes, especialmente en

asignaturas técnicas y tecnolégicas.

o Ejemplos practicos en Tecnologia: Uso de simuladores, retos, proyectos colaborativos y actividades gamificadas

para aprender conceptos tecnoldgicos.
e Impacto en la actitud y rendimiento: Evidencias sobre cémo el juego mejora la disposicién hacia la asignatura y

los resultados académicos.

Actividades

Actividad 1: Definiendo la Gamificacion

Objetivo: Contribuir al primer objetivo de la unidad: definir el concepto de gamificacién y describir su historia en

educacion.
Descripcién:
e El docente inicia con una breve explicacién introductoria sobre la gamificacién.
e Los estudiantes, en parejas, investigan brevemente en internet ejemplos de gamificacién en educacion.
e Cada pareja redacta una definicién propia de gamificacién y resume un ejemplo histérico o actual.
e Se realiza una puesta en comun grupal donde se comparten las definiciones y ejemplos.
Organizacion: Parejas
Producto esperado: Definicién escrita de gamificacion y descripciéon de un ejemplo educativo.

Duracion estimada: 50 minutos

Actividad 2: Identificando Elementos de Gamificacion
Objetivo: Identificar los elementos clave de la gamificacién y explicar su aporte a la motivacién y aprendizaje.
Descripcion:

e El docente presenta una lista de elementos comunes en juegos y sistemas gamificados.



e En grupos pequefios, los estudiantes clasifican cada elemento en dindmicas, mecdénicas o componentes

emocionales.
e Luego, discuten cdmo cada elemento puede motivar o favorecer el aprendizaje.
e Cada grupo comparte sus conclusiones con la clase.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Mapa conceptual o lista clasificada con explicacién breve de cada elemento.

Duracion estimada: 60 minutos

Actividad 3: Analisis de Caso Practico
Objetivo: Analizar casos practicos de gamificaciéon en educacién, evaluando beneficios y desafios.
Descripcion:

e Se asigna a cada grupo un caso practico (por ejemplo: Duolingo, Kahoot, ClassDojo, Minecraft Education).

e Los estudiantes investigan el caso, enfocdndose en cémo se aplica la gamificacién y cudles son los resultados

reportados.
e El grupo prepara una presentacién breve destacando beneficios y posibles desafios.
e Exponen ante la clase y se realiza una discusién dirigida por el docente.
Organizacion: Grupos de 4 estudiantes
Producto esperado: Presentacién oral con apoyo visual y andlisis critico del caso.

Duracidén estimada: 90 minutos (investigacién y presentacién)

Actividad 4: Debate sobre el Juego como Herramienta en Tecnologia
Objetivo: Explicar la importancia del juego para mejorar la participacién e interés en Tecnologia.
Descripcion:

e El docente plantea una pregunta central: ";Por qué el juego es importante para aprender Tecnologia?"

e Se divide la clase en dos grupos: uno a favor y otro en contra del uso del juego como herramienta educativa.

Cada grupo prepara argumentos basados en informacién de la unidad y experiencias personales.

e Se realiza un debate estructurado con tiempo para exposicién, refutacién y conclusiones.

e Finalmente, el docente sintetiza los puntos clave y resalta la importancia del juego en el aprendizaje tecnolégico.
Organizacion: Grupos grandes (mitad clase)
Producto esperado: Participacidn activa en debate y resumen escrito de las conclusiones.

Duracién estimada: 60 minutos

Evaluacion

Evaluacién Diagndstica

Qué se evalua: Conocimientos previos sobre el concepto de gamificacién y experiencias con juegos en el aprendizaje.



Como se evalua: Cuestionario breve de preguntas abiertas y cerradas.

Instrumento sugerido: Formulario en papel o digital con 5-7 preguntas (ej. ";Qué entiendes por gamificaciéon?",

"iHas usado juegos para aprender algo? Describe.").

Evaluaciéon Formativa

Qué se evalua: Progreso en la comprensién de conceptos, identificacién de elementos y analisis critico.

Como se evalua: Observacién durante actividades, revisiéon de productos parciales (definiciones, mapas conceptuales,
presentaciones), retroalimentacién continua.

Instrumento sugerido: Rubrica sencilla para evaluar claridad, pertinencia y profundidad en definiciones y analisis,

listas de cotejo para participacion.

Evaluacion Sumativa

Qué se evalua: Dominio global de los objetivos: definicién, historia, elementos, analisis de casos y explicacién del

juego en tecnologia.
Como se evalua: Prueba escrita y proyecto final.

e Prueba escrita: Preguntas de respuesta corta y de desarrollo para definir gamificacién, describir historia, identificar
elementos y explicar la importancia del juego.
e Proyecto final: Ensayo o presentacién multimedia donde el estudiante analiza un caso real y reflexiona sobre la
gamificacién en tecnologia.
Instrumento sugerido: Examen escrito y rubrica de evaluacién del proyecto (criterios: contenido, andlisis,

creatividad, claridad).

Unidad 2: Elementos y Mecdnicas de la Gamificacion

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de identificar y describir los elementos clave de la gamificacién como
puntos, niveles, retos, recompensas y reglas en ejemplos concretos.

o Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar cémo se integran los diferentes elementos y mecanicas
para disefiar experiencias IUdicas efectivas en actividades tecnoldgicas.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de aplicar los conceptos de puntos, niveles y recompensas para
disefiar un prototipo basico de actividad gamificada que motive la participacién.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar la efectividad de distintas mecénicas de gamificacién en

funcién de su impacto en la motivacién y el aprendizaje.

Contenidos Tematicos

1. Introduccién a la Gamificacion y sus Elementos Clave



2.

5.

Definicién de gamificacion: concepto y propdsito en el aprendizaje.
Importancia de los elementos y mecanicas en la gamificacion.

Breve panorama de los elementos clave: puntos, niveles, retos, recompensas y reglas.

Elementos Esenciales de la Gamificacion

Puntos

o Funcién de los puntos en la motivacién y retroalimentacién.

o Ejemplos concretos de sistemas de puntos en juegos y actividades educativas.
Niveles

o Como los niveles representan progreso y desafio.

o Escalabilidad y disefio de niveles adecuados.
Retos

o Tipos de retos: simples, compuestos, colaborativos.

o Rol de los retos en el compromiso del estudiante.
Recompensas

o Diferencias entre recompensas extrinsecas e intrinsecas.

o Ejemplos de recompensas efectivas: badges, desbloqueos, privilegios.
Reglas

o Importancia de las reglas para la estructura y justicia del juego.

o Como disefar reglas claras y equilibradas para actividades gamificadas.

Integracion de Elementos y Mecanicas para Experiencias Ludicas

Relacién entre puntos, niveles, retos, recompensas y reglas.
Disefio de experiencias que mantengan la motivacion y el interés.

Ejemplos de integracién en actividades tecnolégicas (apps, plataformas educativas, proyectos).

Diseiio de Prototipos Basicos de Actividades Gamificadas

Metodologia para aplicar puntos, niveles y recompensas en un prototipo.
Elementos minimos para motivar la participacién activa.

Herramientas y recursos para prototipar actividades gamificadas simples.

Evaluacion de la Efectividad de Mecanicas de Gamificacion

Criterios para evaluar impacto en motivacién y aprendizaje.
Métodos para recoger retroalimentacién y observar resultados.

Estudios de caso y ejemplos reales de evaluacién.



Actividades

Actividad 1: Identificacion y Descripcion de Elementos Gamificados
Objetivo: Identificar y describir los elementos clave de la gamificacién en ejemplos concretos (Objetivo 1).
Descripcion:
e El docente presenta varios ejemplos de juegos o plataformas educativas gamificadas (videos, imagenes,
descripciones).

e Los estudiantes, en parejas, analizan cada ejemplo y listan los elementos de gamificacién presentes (puntos,

niveles, retos, recompensas, reglas).
o Cada pareja explica brevemente cémo funcionan esos elementos en el ejemplo analizado.
Organizacién: Parejas
Producto esperado: Listado y descripcién escrita de los elementos identificados en cada ejemplo.

Duracion estimada: 45 minutos

Actividad 2: Analisis de Integracion de Elementos en Experiencias Ludicas

Objetivo: Analizar cémo se integran los diferentes elementos y mecdanicas para diseflar experiencias llidicas efectivas

(Objetivo 2).
Descripcién:
e En grupos de 3-4 estudiantes, se les entrega una descripciéon de una actividad tecnoldgica gamificada.
e Analizan y discuten la integracién de elementos (puntos, niveles, retos, recompensas y reglas) en la actividad.

e Identifican fortalezas y posibles mejoras en la integraciéon para aumentar la motivacién y efectividad.

e Presentan sus conclusiones al grupo clase mediante una breve exposicién oral o cartel digital.
Organizacion: Grupos
Producto esperado: Informe de andlisis con propuestas de mejora y presentacion oral o digital.

Duracion estimada: 60 minutos

Actividad 3: Disefio de Prototipo Basico de Actividad Gamificada

Objetivo: Aplicar los conceptos de puntos, niveles y recompensas para disefiar un prototipo basico de actividad

gamificada (Objetivo 3).
Descripcién:
e Individualmente, cada estudiante elige un tema tecnoldgico para desarrollar una actividad gamificada sencilla.

e Disefian un esquema que incluya: sistema de puntos, niveles de progresién, retos y recompensas.

Describen las reglas de la actividad y cémo se espera motivar a los participantes.
e El docente guia con ejemplos y plantillas para el disefio.

Organizacion: Individual



Producto esperado: Documento o presentacién con el prototipo de actividad gamificada.

Duracién estimada: 90 minutos

Actividad 4: Evaluacion y Retroalimentacion de Mecanicas Gamificadas

Objetivo: Evaluar la efectividad de distintas mecanicas de gamificaciéon en funcién de su impacto en motivacién y
aprendizaje (Objetivo 4).
Descripcion:
e En grupos, los estudiantes intercambian sus prototipos disefiados en la actividad anterior.
e Utilizando una rubrica proporcionada, evalldan la claridad, motivacién y potencial impacto en el aprendizaje de cada
prototipo.
e Realizan una retroalimentacién escrita y una breve discusién grupal para sugerir mejoras.

e Finalmente, cada estudiante ajusta su prototipo con base en la retroalimentacién recibida.
Organizacion: Grupos e individual
Producto esperado: Rubrica de evaluacién completada, retroalimentacién escrita y prototipo mejorado.

Duracién estimada: 60 minutos

Evaluacion

Evaluacién Diagndstica

Qué se evalua: Conocimientos previos sobre gamificacién, identificacién basica de elementos y familiaridad con

términos clave.
Como se evalua: Cuestionario corto de opcién multiple y preguntas abiertas simples al inicio de la unidad.

Instrumento sugerido: Test digital o en papel con preguntas como “;Qué es un sistema de puntos?” o “Menciona un

ejemplo de recompensa en un juego”.

Evaluaciéon Formativa
Qué se evalua: Progreso en el andlisis, disefio y comprensién de la integracion de elementos gamificados.

Como se evalua: Observacién y revisiéon de productos de actividades, participacién en discusiones y presentaciones,

uso de rubricas para prototipos y anélisis.

Instrumento sugerido: Listas de cotejo para actividades grupales e individuales, rubricas para disefio y analisis,

notas de observacion docente.

Evaluacion Sumativa

Qué se evalua: Capacidad para identificar, analizar, aplicar y evaluar mecanicas y elementos de gamificacién en un
contexto tecnoldgico.

Coémo se evalua: Entrega final del prototipo mejorado y un informe o presentacién reflexiva sobre la efectividad de las

mecanicas utilizadas.



Instrumento sugerido: Rubrica detallada que considere claridad, creatividad, integracién de elementos, justificacién

de decisiones y reflexién critica.

Unidad 3: Herramientas y Estrategias para Gamificar el Aprendizaje

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de identificar y describir las principales herramientas digitales
utilizadas para la gamificacién en el aprendizaje de Tecnologia, mediante ejemplos concretos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de analizar diferentes estrategias de gamificacién y seleccionar las
mas adecuadas para disefiar actividades educativas en la asignatura de Tecnologia.

e Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de diseflar una propuesta de actividad gamificada utilizando
herramientas digitales bdsicas, que promueva la participacién y el interés en Tecnologia, cumpliendo criterios de

claridad y funcionalidad.

o Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de evaluar criticamente una actividad gamificada, identificando sus

beneficios y limitaciones en el contexto del aprendizaje de Tecnologia.

Contenidos Tematicos

1. Introduccién a la Gamificacién en el Aprendizaje de Tecnologia

o Definicién de gamificacién y su importancia en la educacién tecnoldgica.

o Beneficios y retos de implementar gamificacién en asignaturas técnicas.

2. Herramientas Digitales para la Gamificaciéon en Tecnologia

e Descripcion y caracteristicas de herramientas basicas y accesibles:
o Kahoot!: cuestionarios interactivos y juegos de preguntas.
o ClassDojo: gestién de comportamientos y recompensas.
o Quizizz: juegos de preguntas con retroalimentacién inmediata.
o Google Forms con complementos para gamificacion.

o Scratch: programacién bdsica para crear juegos simples y retos.

e Ejemplos concretos de uso de cada herramienta en clases de Tecnologia.

3. Estrategias de Gamificaciéon Aplicadas al Aprendizaje de Tecnologia
e Elementos de gamificacién:
o Puntos, niveles y recompensas.
o Retos y misiones.
o Feedback inmediato y progresién visible.

o Competencia y colaboracién.



e Disefio de experiencias gamificadas:

o Seleccién de estrategias segun el contenido tecnoldgico.

o Adaptacién a diferentes estilos de aprendizaje.

4. Disero de Actividades Gamificadas con Herramientas Digitales Basicas
e Pasos para diseflar una propuesta gamificada:

o Definir objetivo de aprendizaje claro.
o Seleccionar herramienta digital adecuada.
o Establecer reglas, retos y recompensas.

o Planificar la dindmica de la actividad.

e Ejemplos de actividades gamificadas simples para Tecnologia.

5. Evaluacion Critica de Actividades Gamificadas

o Criterios para evaluar una actividad gamificada:
o Claridad y funcionalidad.
o Motivacién y participacién generada.
o Relevancia para el aprendizaje tecnoldgico.

o Limitaciones y posibles mejoras.

e Ejemplo préctico de evaluacién critica de una actividad gamificada.
Actividades

Actividad 1: Explorando Herramientas Digitales para Gamificacion

Objetivo: Identificar y describir las principales herramientas digitales utilizadas para la gamificacién en el aprendizaje

de Tecnologia.
Descripcién:
e El docente presenta una breve demostracién de cada herramienta (Kahoot!, ClassDojo, Quizizz, Google Forms y
Scratch).

e Los estudiantes, en parejas, acceden a una lista de recursos y tutoriales basicos para explorar cada herramienta.

o Cada pareja elabora una ficha descriptiva con las caracteristicas, ventajas y posibles usos en Tecnologia para dos

herramientas asignadas.
e Socializacién en plenaria para compartir hallazgos y clarificar dudas.
Organizacién: Parejas
Producto esperado: Fichas descriptivas de herramientas digitales con ejemplos de uso.

Duracion estimada: 90 minutos



Actividad 2: Analisis y Seleccidn de Estrategias de Gamificacién

Objetivo: Analizar diferentes estrategias de gamificacién y seleccionar las mas adecuadas para disefiar actividades

educativas en Tecnologia.
Descripcién:
e Se presentan ejemplos de actividades gamificadas con diferentes estrategias (puntos, niveles, retos, feedback).

e En grupos pequefos, los estudiantes analizan cada ejemplo identificando qué elementos de gamificacién se aplican

y su impacto en el aprendizaje.
e Cada grupo selecciona dos estrategias que consideran més efectivas para un tema especifico de Tecnologia (por
ejemplo, circuitos eléctricos o programacién basica) y justifica su eleccion.
e Presentacion y discusién colectiva para comparar enfoques.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Informe breve con analisis y seleccién justificada de estrategias.

Duracién estimada: 90 minutos

Actividad 3: Disero de una Propuesta de Actividad Gamificada

Objetivo: Disefiar una propuesta de actividad gamificada utilizando herramientas digitales basicas, que promueva la

participacion y el interés en Tecnologia.
Descripcion:
e Cada estudiante elige un tema de Tecnologia que haya visto o que el docente asigne.

o Utilizando las herramientas exploradas, disefia una actividad gamificada integrando los elementos y estrategias

aprendidas.

o El disefio debe incluir objetivo de aprendizaje, herramienta digital seleccionada, dindmica, reglas, retos y

recompensas.

e Se realiza una revisién cruzada entre compaferos para recibir retroalimentacién.
Organizacion: Individual
Producto esperado: Documento o presentacién con la propuesta de actividad gamificada.

Duracion estimada: 2 sesiones de 60 minutos

Actividad 4: Evaluacion Critica de una Actividad Gamificada

Objetivo: Evaluar criticamente una actividad gamificada, identificando beneficios y limitaciones en el aprendizaje de

Tecnologia.
Descripcién:
e El docente presenta una actividad gamificada ya disefiada (puede ser un ejemplo real o creado para la clase).

e En grupos, los estudiantes aplican una lista de criterios (claridad, motivacién, relevancia, funcionalidad) para

analizar la actividad.



e Discuten posibles mejoras o adaptaciones para optimizar el aprendizaje.

e Se comparte el andlisis con toda la clase y se reflexiona sobre la importancia de evaluar actividades gamificadas.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
Producto esperado: Informe de evaluacién critica y propuesta de mejora.

Duraciéon estimada: 90 minutos
Evaluacion

Evaluacién Diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre gamificaciéon y uso de herramientas digitales.

Coémo se evalua: Mediante un cuestionario breve con preguntas abiertas y de opcién multiple sobre conceptos

basicos de gamificacién y experiencia previa con herramientas digitales.

Instrumento sugerido: Cuestionario digital (Google Forms o similar) aplicado al inicio de la unidad.

Evaluaciéon Formativa
Qué se evalua: Progreso en la identificacién, andlisis y disefio de actividades gamificadas.

Como se evalua: Revision de fichas descriptivas, informes de andlisis de estrategias, borradores de propuestas y

participacién en discusiones.

Instrumento sugerido: Ruibricas para cada actividad, listas de cotejo y observacién directa del docente.

Evaluaciéon Sumativa

Qué se evalua: Capacidad para diseflar y evaluar criticamente una actividad gamificada, aplicando herramientas y
estrategias de manera adecuada y clara.

Como se evalua: Presentacion final de la propuesta de actividad gamificada y el informe de evaluacién critica.

Instrumento sugerido: Ribrica de evaluacién que considere claridad, funcionalidad, creatividad, adecuacién de la

herramienta y calidad del analisis critico.

Unidad 4: Diseno y Evaluacion de Propuestas Gamificadas

Objetivos de Aprendizaje

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de diseflar una propuesta de gamificacién que incluya elementos
clave y objetivos educativos claros, basandose en los conceptos fundamentales aprendidos.

e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de presentar de manera estructurada y coherente su propuesta
gamificada, utilizando recursos visuales y argumentativos para justificar su disefio.

¢ Al finalizar la unidad, el estudiante sera capaz de evaluar criticamente propuestas de gamificacién, identificando sus

fortalezas y dreas de mejora segun criterios pedagdgicos y de participacion.



e Al finalizar la unidad, el estudiante serd capaz de aplicar retroalimentacién recibida para mejorar su propuesta de

gamificacién, demostrando habilidades de revisién y ajuste en el disefio.

Contenidos Tematicos

1. Introduccidn al Disefno de Propuestas Gamificadas

e Conceptos clave en gamificacién aplicada a la educacién: revisién de elementos esenciales como mecanicas,
dindmicas y componentes.
o Identificacién de objetivos educativos claros y su relacién con el disefio gamificado.

e Importancia de la coherencia entre objetivos, contenido y elementos de juego.

2. Elementos Fundamentales para el Diseiio de Propuestas Gamificadas

o Componentes esenciales: puntos, niveles, retos, recompensas y retroalimentacion.
e Disefio de mecanicas y dindmicas que fomenten la motivacién y el aprendizaje.

e Integracién de narrativa y contexto para enriquecer la experiencia del usuario.

3. Desarrollo de la Propuesta Gamificada

e Planificacién estructurada de la propuesta: definiciéon de objetivos, publico objetivo y contexto educativo.
e Disefio de actividades y reglas de juego que apoyen el proceso de aprendizaje.

e Creacion de recursos visuales y materiales de apoyo para la presentacién.

4. Presentacion de la Propuesta Gamificada

e Estrategias para organizar y comunicar ideas de forma clara y persuasiva.
e Uso de recursos visuales (diagramas, prototipos, presentaciones digitales) para apoyar la exposicion.

e Argumentacién basada en fundamentos pedagdgicos y en la légica de la gamificacion.

5. Evaluacioén Critica de Propuestas de Gamificacion

e Criterios pedagdgicos para evaluar la efectividad y coherencia de propuestas gamificadas.
e Aspectos para valorar la participacién y motivacién generadas por el disefo.

e Identificacién de fortalezas y dreas de mejora en propuestas presentadas.

6. Aplicacion de Retroalimentacion y Mejora de la Propuesta

e Interpretacion de comentarios y sugerencias recibidas.
o Estrategias para realizar ajustes y optimizaciones en el disefio gamificado.

o Reflexidén sobre el proceso de revisién como parte del aprendizaje continuo.

Actividades

Actividad 1: Disero Inicial de una Propuesta Gamificada



Objetivo: Diseflar una propuesta de gamificaciéon que incluya elementos clave y objetivos educativos claros.
Descripcion:
e En grupos, seleccionar un tema educativo para aplicar gamificacion.
e Definir objetivos educativos especificos y claros para la propuesta.
o Identificar y disefiar los elementos basicos de la gamificacién (puntos, niveles, retos, recompensas).
e Esbozar un plan general de cémo se implementara la propuesta en un contexto educativo.
Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
Producto esperado: Documento escrito o presentacidn digital con el disefio inicial de la propuesta gamificada.

Duraciéon estimada: 2 sesiones de 50 minutos.

Actividad 2: Presentacion Estructurada de la Propuesta

Objetivo: Presentar de manera estructurada y coherente la propuesta gamificada utilizando recursos visuales y

argumentativos.
Descripcion:
e Preparar una presentacién que detalle la propuesta, sus objetivos, elementos de gamificacién y justificacién
pedagdgica.
e Crear recursos visuales que apoyen la exposicién (slides, infografias, diagramas).
e Practicar la presentacién oral para comunicar de forma clara y convincente.
e Presentar frente a la clase o grupo docente y responder preguntas.
Organizacion: Grupos.
Producto esperado: Presentacién oral acompafiada de materiales visuales.

Duracidon estimada: 1 sesién de 50 minutos para presentacion y retroalimentacion.

Actividad 3: Evaluacion Critica de Propuestas de Compaiieros
Objetivo: Evaluar criticamente propuestas de gamificacién, identificando fortalezas y areas de mejora.
Descripcion:

e Cada estudiante o grupo recibe una propuesta de otro grupo para revision.

e Analizar la propuesta segun criterios pedagdgicos, motivacionales y de participacién.

e Completar una ficha de evaluacién con observaciones sobre fortalezas y sugerencias de mejora.

e Compartir la retroalimentacién con el grupo evaluado y discutir en plenaria.
Organizacion: Individual o parejas para evaluar propuestas ajenas.
Producto esperado: Ficha de evaluacién critica escrita.

Duracion estimada: 1 sesion de 50 minutos.

Actividad 4: Revision y Mejora de la Propuesta Basada en Retroalimentacion



Objetivo: Aplicar retroalimentacién para mejorar la propuesta de gamificacién, demostrando habilidades de revisiéon y

ajuste.

Descripcién:
e Revisar la retroalimentacién recibida en la actividad anterior.
o |dentificar aspectos a mejorar y planificar ajustes en el disefo.
e Modificar la propuesta y preparar una versién mejorada.

e Presentar brevemente las mejoras incorporadas y reflexionar sobre el proceso.
Organizacion: Grupos.
Producto esperado: Version revisada y mejorada de la propuesta gamificada, con un breve informe de cambios.

Duracion estimada: 2 sesiones de 50 minutos.

Evaluacion

Evaluacién Diagndstica
Qué se evalua: Conocimientos previos sobre gamificacién, elementos basicos y comprensién de objetivos educativos.
Coémo se evalua: Cuestionario breve o lluvia de ideas grupal sobre conceptos clave de gamificacién.

Instrumento sugerido: Cuestionario escrito o actividad inicial de mapa conceptual.

Evaluacion Formativa

Qué se evalua: Progreso en el disefio de propuestas, calidad de presentaciones, capacidad de evaluacién critica y

aplicacién de retroalimentacion.

Como se evalua: Observacién directa, revisién de productos parciales, fichas de evaluacién entre pares y

retroalimentacién del docente.

Instrumento sugerido: Rubricas para disefio, presentacién y evaluacién critica; registro de observacién docente.

Evaluacion Sumativa

Qué se evalua: Producto final de la propuesta gamificada mejorada, presentacién y defensa, asi como la integracién

de retroalimentacién.

Como se evalua: Evaluacién integral del proyecto final mediante ribrica que considere objetivos educativos,

elementos de gamificacién, coherencia, presentaciéon y mejora.

Instrumento sugerido: Rubrica detallada de evaluacién del proyecto gamificado y presentacién final.
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