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Introducción 

La educación del siglo XXI, debe enfrentar los desafíos que en la sociedad actual 

surgen, especialmente atender aquellos que provocan cambios cada vez más 

impactantes y complejos para quienes se desenvuelven en ella, por esta razón, este 

trabajo se centra en el diseño de una propuesta que atienda la necesidad de adaptar 

la manera de enseñar y aprender en un entorno virtual, que tras el brote de la 

pandemia causada por el virus SARS-Cov-2 , mejor conocida como coronavirus o 

Covid-19, no permitió que los alumnos continuaran aprendiendo en aulas físicas.  

En México el día 15 de marzo de 2020, el Secretario de Educación Pública, Esteban 

Moctezuma Barragán (Acuerdo número 02/03/20, 2020) emitió el mensaje por el 

que se determinó la suspensión de las clases en un periodo comprendido del 23 de 

marzo al 17 de abril de 2020 en las escuelas de Educación preescolar, primaria, 

secundaria, entre ellas, Escuela Continental donde centraremos este trabajo. 

Esto desencadenó incertidumbre respecto a ¿Qué pasaría con la educación formal?  

¿Cómo maestros y alumnos trabajarían de manera remota en tiempos del COVID-

19? ¿Están los docentes en condiciones de enseñar de manera remota? ¿Están los 

estudiantes en condiciones para aprender de manera remota o a distancia? ¿Se 

regresaría a la escuela a tomar clases presenciales antes de que terminase el ciclo 

escolar? Estas fueron algunas de las interrogantes que padres de familia, 

profesores y estudiantes se hacían provocando gran incertidumbre entre la 

población de la Escuela Continental. 

Aunque por parte de la Secretaría de Educación Pública, se establecieron posibles 

fechas para un regreso, este periodo se fue alargando con el paso del tiempo por 

los crecientes números de contagiados de coronavirus. Con el Acuerdo número 

09/04/20 (2020) se amplió el periodo de suspensión de actividades hasta el 30 de 

mayo como una medida preventiva para disminuir el impacto de propagación de la 

COVID-19 en el territorio nacional y se buscó retomar la enseñanza a través del 

Programa “Aprende en casa”, un modelo de aprendizaje a distancia, que se apoyó 

de medios como la radio y televisión, además de una plataforma digital que pretende 
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ser un Centro de Apoyo Pedagógico a Distancia del programa ya mencionado, para 

brindar acompañamiento a estudiantes, maestros y padres de familia; mientras que 

muchas de la escuelas privadas optaron por auxiliarse de la enseñanza vía remota. 

Por su parte, en la Escuela Continental se optó por trabajar vía remota haciendo 

uso de las plataformas Zoom y Classroom. En ese sentido, las escuelas enfrentaron 

el reto de llevar a cabo modificaciones para hacer frente al cambio radical que se 

presentó debido a la pandemia y a la inestabilidad en cuanto a la forma de enseñar 

y aprender; al mismo tiempo, se tuvo que pensar en innovar la práctica educativa 

para centrarse mucho más en los intereses de los alumnos.  

En el Acuerdo número 12/06/20 (2020) se dictó que la fecha de fin del ciclo sería el 

19 de junio de 2020 y se hizo énfasis en que no habría regreso de las escuelas a la 

educación presencial, hasta que el país no se encontrara en semáforo verde, por lo 

que las planeaciones de clases tendrían que ajustarse al formato que cada escuela 

decidiera para atender sus clases a distancia. En este mismo acuerdo se explicaba 

esta situación en función de los semáforos: 

El 14 de mayo del año 2020, se publicó en el DOF el Acuerdo por el que se 

establece una estrategia para la reapertura de las actividades sociales, 

educativas y económicas, así como un sistema de semáforo por regiones 

para evaluar semanalmente el riesgo epidemiológico relacionado con la 

reapertura de actividades en cada entidad federativa, así como se establecen 

acciones extraordinarias (…) De conformidad con el Anexo denominado 

"Semáforo por Regiones", las escuelas podrían regresar hasta en tanto se 

encuentren en "semáforo verde”. (Acuerdo número 12/06/20) 

Fue hasta el Acuerdo número 14/07/20 (2020) en que se determinó que el inicio del 

ciclo escolar 2020-2021 sería el 24 de agosto de manera presencial si se cumpliera 

lo establecido en el semáforo “verde”. Sin embargo, las cifras de covid-19 hasta 

finales de agosto en el Informe Técnico Diario COVID-19 (2020) presentaban 

599,560 casos y 64,414 defunciones. Estos datos fueron relevantes para esta 

propuesta en tanto que la Ciudad de México es donde se encuentra la Escuela 

Continental y, en esos momentos, se encontraba en semáforo naranja. 
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Para entonces, el Secretario de Educación Pública, de acuerdo a lo establecido por 

las autoridades sanitarias, consideró que no había fecha estimada para el regreso 

a clases presenciales, ya que el semáforo tendría que pasar a verde para que las 

clases pudieran “regresar a la nueva normalidad”.  

Con base en lo anterior, se consideró que la problemática derivada de la pandemia, 

obligaba a pensar en propuestas pertinentes para el desarrollo de planeaciones 

adecuadas que permitieran continuar con las clases, pero sobre todo, para que los 

estudiantes siguieran aprendiendo desde casa. Esta situación resultó difícil tanto 

para maestros como para estudiantes, pues significó llevar a cabo este proceso de 

enseñanza-aprendizaje a un escenario distinto donde no todos contaban con los 

recursos para trabajar de manera remota, en el caso concreto de Escuela 

Continental, tuvo a su favor que los alumnos tenían acceso a la tecnología necesaria 

(dispositivo para tomar su clase vía remota) y a internet, mientras que no todos los 

profesores contaban con equipo, ya fuese laptop o computadora de escritorio (el 

cual era indispensable de acuerdo a  las funciones y actividades que debían 

realizar), pero la escuela se encargó de brindarle equipos de los que ya se tenían 

dentro del inmueble. 

Además de que se tomó en cuenta la retroalimentación que los estudiantes hicieron 

al cierre del primer ciclo virtual escolar 2019-2020. En la retroalimentación que 

hicieron destacó que el aprendizaje vía remota fue complicado porque en general: 

se les presentaron muchos distractores, que la complejidad de algunos contenidos 

impidió que éstos fueran entendidos en su totalidad y que principalmente algunas 

clases se volvían tediosas de seguir porque se sintieron poco motivados.  

Lo anterior, llevó a pensar en la ventaja que representaba el hecho de centrar la 

atención en las Tecnologías de la Información y Comunicación como recursos 

potenciales de aprendizaje, como es el caso de esta propuesta, planeada para los 

estudiantes de primero de secundaria mediante diseños educativos flexibles, 

viables y sobre todo, acordes a las demandas sociales vigentes, que pudiera ser 

incorporada al uso de alguna estrategia que ayudara a tener mejores resultados y 

en especial, consolidar aprendizajes significativos; de ahí fue que se pensó en 
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incorporar a la escuela alguna plataforma, aplicación o juego, ya que se podría 

pensar en un diseño óptimo donde éste pudiera integrarse.  

Aunada a lo anterior, la Escuela Continental debía implementar para el ciclo escolar 

2020-2021 (por primera vez en la trayectoria académica de la institución), un taller 

de Informática, como requerimiento de la Secretaría de Educación Pública; factor 

que se sumó a la necesidad de abordar dicha materia del campo de Tecnología de 

una manera diferente, motivadora y atractiva para los estudiantes. Además de que 

la escuela parte de la premisa de lo fundamental que es promover la construcción 

de conocimiento que conlleve a un aprendizaje significativo para los alumnos.  

Actualmente la flexibilidad, libertad e interactividad que ofrece Internet da la 

pertinencia para ser abordada desde las aulas, ya que permea en las actividades y 

desenvolvimiento social de los estudiantes. La Asociación de Internet. Mx declara 

que para el 2018, internet alcanzó la cifra de 82.7 millones de internautas 

mexicanos, teniendo una penetración del 14% entre la población de 12 a 18 años 

(el tercer rango de edad con más incidencia superado). En el último estudio que 

realizó el Interactive Advertising Bureau [IAB], 2019, muestra en México, el 67% de 

los internautas que se mantienen conectados las 24 horas del día: “(…) se desdibuja 

la percepción de tiempo y lugares de conexión, al estar activa o pasivamente 

conectados 24/7” (p.44); por lo que el uso de Internet para el desarrollo de las clases 

no significó incorporar algo extraño y alejado de la realidad cotidiana de los 

estudiantes, pues si bien, los internautas se conectan mayormente con fines de 

entretenimiento, estoy convencida que una intervención con fines como la que se 

propone en el esta propuesta para el taller de informática, puede ayudar a potenciar 

sus habilidades digitales para ocuparlas en su proceso de aprendizaje; sobre todo 

si consideramos que el perfil de internauta mexicano revela que uno de los tres 

rangos de edad con mayor consumo de este medio, se encuentra entre los 12 a los 

17 años y es la zona centro-sur la de mayor incidencia en su uso, por lo que ubico 

aquí a los estudiantes de secundaria de la Escuela Continental como destinatarios 

pertinentes para el desarrollo de este trabajo. 
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Con base en lo anterior, se plantean las siguientes preguntas: ¿Cómo brindar a los 

estudiantes de secundaria mayores oportunidades para aprender a distancia? ¿Qué 

estrategia utilizar para un mayor aprovechamiento de internet? ¿Se logrará con ello 

que los alumnos adquieran aprendizajes, capacidades, aptitudes y valores útiles, 

pero sobre todo significativos para desenvolverse en la sociedad actual? 

Pensar en las estrategias y elementos que puedan potenciar el aprendizaje de los 

alumnos en la actualidad puede parecer un tanto complejo, pero existen diversos 

estudios que pueden ayudar a establecerlo y más aun hablando de medios 

tecnológicos e intereses de adolescentes. Por ejemplo, The Competitive Intelligence 

Unit (2020) destaca que 72.6 millones de personas son video jugadores en México, 

lo que equivale al 57% de la población total del país, asimismo se identifica que 21.6 

millones tienen menos de 16 años, mientras que 10.1 millones tienen entre 16 y 20 

años. Por lo tanto, 93% de los mexicanos considerados como “Generación Z” 

─menores de 20 años─ son usuarios de videojuegos.  

Por otra parte, IAB (2020) refleja en el Corte Gaming del Estudio de Consumo de 

Medios y Dispositivos, que 4 de cada 10 jugadores habituales tienen una cuenta en 

plataformas digitales de videojuegos, de las cuales Xbox y PlayStation son las más 

relevantes; que juegan desde la Laptop además del Smartphone y consola fija. 

Ahora, pensando en uno de los mayores problemas a los que se enfrenta la 

educación actualmente es que existe una hegemonía del modelo tradicional de 

enseñanza, basado en la transmisión de una gran cantidad de contenidos de 

manera no significativa y sin motivación para el alumnado (Nuez y Sánchez, 2014), 

resulta importante considerar los intereses y la realidad de los estudiantes;  lo cierto 

es, que los videojuegos son culturalmente relevantes para ellos, pues no solo 

reflejan la cultura juvenil, la definen para reflexionar en torno a cómo actuar ante la 

problemática actual.  
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Por lo anterior, resultó importante generar una propuesta que tuviera como fin 

implementar Classcraft1 como estrategia de gamificación vía remota, ya que esta 

incorporación del juego a la educación formal apunta a ludificar el aprendizaje y 

vincularlo al contenido de la materia (en este caso de informática en primero de 

secundaria) con elementos o recursos que a los estudiantes les parecieran 

familiares y relevantes con la intención de que los alumnos logren consolidar 

aprendizajes que sean significativos en su vida. 

Mi interés personal de un trabajo como este, se encontró en mi desempeño como 

docente en la Escuela Continental a nivel secundaria donde he tenido la oportunidad 

no solo de ser parte del proceso de aprendizaje de los adolescentes de este nivel, 

sino que he podido observar sus intereses, comportamientos y prácticas, así como 

la manera en que se relacionan con su entorno tecnológico, y sobre todo, con miras 

a la pertinencia de esta propuesta, lo que respecta al uso de las plataformas web y 

su interés por los videojuegos, con sus reglas generales, los géneros y con los 

gamers o usuarios de los videojuegos que hace streaming mostrando cómo juegan 

o cómo se debe jugar.  

De acuerdo con especialistas de la Universidad Nacional Autónoma de México en 

su artículo denominado México, consumidor 1 de videojuegos en América Latina 

(s/a, 2020), nuestro país, es el principal consumidor de videojuegos en toda América 

Latina y el número 12 a nivel mundial y, el mayor punto de consumo de estos 

productos es a través de la internet, por lo que el desplazamiento de medios 

tradicionales a streaming toma cada vez más importancia; de ahí el potencial de 

hacerlos de alguna manera parte en el proceso de enseñanza y aprendizaje.  

¿Pero, qué es Classcraft? Según Mora y Camacho (2019) Classcraft es creada 

como una aplicación web, centrada en la idea de hacer lúdica el aula mediante un 

videojuego, misma que permite al docente ser quien dirige el juego y establece roles 

                                                             
1  Classcraft es una aplicación web creada por Shawn Young, en Quebec, Canadá. Tiene el objetivo de 
generar un entorno lúdico para desarrollar clases dinámicas e incrementar la motivación intrínseca de los 
alumnos. https://www.classcraft.com/es/  
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en lo estudiantes mediante la creación de sus propios personajes, transformando la 

manera en la que estos viven el proceso de enseñanza y de aprendizaje.  

Entonces si Classcraft es una aplicación web ¿por qué hablar de videojuegos? 

Bueno, Frasca (2001, p.4) establece el concepto de videojuego como aquel que 

“incluye cualquier forma de software de entretenimiento por computadora, usando 

cualquier plataforma electrónica y la participación de uno o varios jugadores, en un 

entorno físico o de red”.  

Además de que la plataforma se concibe como aquella que “(…) permite a los 

estudiantes tomar el control del proceso de aprendizaje, al favorecer las relaciones 

de manera significativa reforzando el espíritu de equipo y la colaboración en vez de 

la competencia. Además, el juego se juega en permanencia en la clase y afecta 

todos los aspectos de la vida de un estudiante” (Classcraft Studios Inc., s.f, párr. 6). 

Al ser Classcraft una estrategia de gamificación, los aprendizajes esperados pueden 

llegar a ser significativos. 

El uso de videojuegos es coherente con las teorías de la educación basada en 

competencias, ya que destacan el desarrollo constructivo de habilidades, 

conocimientos y actitudes (Contreras, Eguia, y Solano, 2013). Podemos pensar 

entonces que los videojuegos podrían mejorar el rendimiento escolar y fomentar 

habilidades cognitivas, lo que, en general, motiva el aprendizaje y mejora el proceso 

de enseñanza pautado desde la institución escolar. 

La cultura pedagógica ha estado, por mucho tiempo, fundamentalmente centrada 

en la exposición de temas por parte del docente y la supuesta escucha atenta por 

parte de los estudiantes, así como del uso de estrategias tradicionales pero esta 

pedagogía tiene limitaciones serias cuando lo que se busca es el desarrollo del 

aprendizaje significativo de los educandos a lo largo de su vida (SEP, 2016) es por 

ello que Classcraft busca ser esta estrategia que lo fomente por medio de la 

gamificación. 

Finalmente, la propuesta se establece para que los estudiantes puedan involucrarse 

con su aprendizaje desde una realidad cotidiana para que así, logre tener mayor 
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impacto y se sienta motivado a seguir aprendiendo desde casa a pesar de la 

situación nueva y cambiante que se enfrenta debido a la pandemia. Está en manos 

de los profesionales de la educación poner sus conocimientos en marcha para que 

la transición sea llevada a cabo de la manera más óptima así, educar para 

transformar. 

Para llevar a cabo este trabajo se buscó principalmente: 

● Propiciar aprendizaje significativo en los estudiantes de secundaria que 

cursan el taller de Informática a través de la aplicación de Classcraft como 

estrategia didáctica de gamificación 

● Identificar las teorías pedagógicas que permitieran sustentar la incorporación 

de una propuesta de Classcraft para la asignatura de informática de 

secundaria como estrategia didáctica de gamificación 

● Analizar la normatividad y currículo actual de la educación secundaria, así 

como las características del sujeto de estudio para elaborar de manera 

pertinente la planeación curricular del taller 

● Diseñar la planeación curricular con Classcraft como la principal estrategia 

didáctica para que los estudiantes de secundaria construyan aprendizajes 

significativos 

Con base en lo anterior se trató de dar respuesta a las siguientes interrogantes: 

● ¿Cómo propiciar el aprendizaje significativo del taller de Informática en los 

estudiantes de secundaria de Escuela Continental utilizando Classcraft como 

estrategia didáctica de gamificación? 

● ¿Cuáles son los principales enfoques teóricos pedagógicos y/o aportaciones 

de la educación en medios que sustentan la pertinencia de integrar Classcraft 

como estrategia de gamificación en la educación secundaria? 

● ¿Qué características tienen los estudiantes de secundaria actual y qué 

habilidades deben desarrollar a nivel secundaria de acuerdo con la 

normatividad establecida? 

● ¿Cómo diseñar un taller que utilice Classcraft para que los estudiantes de 

secundaria construyan aprendizajes significativos? 
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De este modo la estructura que sustenta el presente trabajo está conformada y 

organizada en cuatro capítulos de la siguiente manera: 

En el primer capítulo nombrado uso de la gamificación en el proceso educativo de 

un contexto emergente, se intenta explicar cómo es concebida la práctica educativa 

en la modalidad vía remota, que se usó a partir de la realidad emergente derivada 

de la pandemia por la COVID-19; también se hace referencia a la función social y 

educativa de la Institución escolar y se explica el papel del docente y del alumno 

dentro de ella.  

Por su parte en el capítulo 2: La educación secundaria y una revisión de 

experiencias gamificadas, se buscó un acercamiento a nivel secundaria por lo que 

se caracterizó a sus estudiantes y se identificó aquello que la normatividad y 

currículo actual establece deberían aprender en este nivel. Además de que se hizo 

una revisión de trabajos y experiencias realizadas en torno al tema en cuestión.  

En el capítulo 3, se expone el marco contextual de los sujetos de la Institución 

educativa: Escuela Continental; asimismo, se plantea la metodología y el diseño de 

las planeaciones que sustentan la estrategia didáctica de gamificación en la 

aplicación web Classcraft del Taller de Informática n primero de secundaria.   

Por último, en el capítulo 4, se presenta la aplicación piloto de 3 sesiones como 

ejemplos piloto de cómo trabajar con esta aplicación y se dan a conocer los aspectos 

significativos y dificultades en su desarrollo. El capítulo concluye con una serie de 

reflexiones en torno a la propuesta. 
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Capítulo 1. La gamificación en el proceso educativo de un contexto 

emergente 

Este capítulo aborda a la escuela como aquella que plantea un escenario diferente 

para continuar con los procesos de enseñanza y de aprendizaje y así explicar la 

modalidad educativa vía remota, que se usó a partir del contexto emergente 

derivado de la pandemia por la COVID-19. De igual manera, profundiza en la función 

social y educativa de la institución escolar, así como los papeles a desempeñar por 

parte de los principales actores educativos: alumno y docente en el contexto actual. 

También se revisan las corrientes y conceptos fundamentales en torno al desarrollo 

y construcción del aprendizaje significativo, para dar paso a la comprensión de la 

aplicación Classcraft como estrategia de gamificación que ayuda en el diseño y 

desarrollo de actividades de enseñanza y aprendizaje de la presente propuesta. 

1.1 Nuevo espacio y modalidad: Escenario vía remota 

Al enfrentarse a la pandemia y los muchos cambios que conllevaron el 

confinamiento en casa, la escuela se enfrentó a decisiones sobre: cómo continuar 

con el proceso de enseñanza y aprendizaje para mantener seguro al personal 

educativo ante la emergencia de salud pública provocada por el SARS-COV-2, 

teniendo en cuenta que aún no se tenía claro cuándo se podría regresar a la 

normalidad. En particular la respuesta de la institución escolar a la que va dirigida 

esta propuesta ante la emergencia de la COVID-19, contempló la necesidad de 

disponer de herramientas de aprendizaje mediante plataformas vía remota. 

En el artículo Enseñanza de emergencia a distancia: textos para la discusión (2020) 

un grupo de especialistas ofrecen sus puntos de vista sobre cómo se debía de 

nombrar al proceso en el escenario educativo actual con la idea de consensuar un 

término específico para el tipo de instrucción que se impartía en estas condiciones: 

enseñanza remota de emergencia (Cabrales et al.). 

Dichos autores parten de la idea de que algunos lectores podrían estar en 

desacuerdo con el uso del término enseñanza en lugar de aprendizaje, sin embargo, 
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sostienen que la elección de dicha palabra se basa en la definición que refiere al 

acto, práctica o profesión de un maestro y al intercambio concertado de 

conocimiento y experiencia (cfr. Cabrales, et.al, 2020). Además del hecho de que 

derivado de la pandemia, los docentes fueron quienes tuvieron que actuar de 

manera estratégica tomando decisiones ante los cambios radicales en el proceso 

educativo habitual y así lograr continuar por las vías y medios posibles.  

Desde esta lógica, la enseñanza remota de emergencia es una adaptación 

transitoria de la formación educativa, en este caso formal, a una modalidad 

alternativa causada por las circunstancias de la crisis derivada de la pandemia. Esta 

modalidad: 

Implica el uso de soluciones de enseñanza totalmente remotas para la 

instrucción o la educación que de otro modo se impartirían presencialmente 

o como cursos combinados o híbridos y que volverán a ese formato una vez 

que la crisis o la emergencia hayan disminuido. (Cabrales et al. 2020, p. 17) 

El objetivo principal de este tipo de enseñanza no es recrear el ambiente educativo, 

pues no es posible, pero sí ofrece una posibilidad de acceso temporal a la formación 

educativa. La enseñanza vía remota demanda al docente tomar el control total del 

diseño del curso, su desarrollo y la forma para implementarlo en las circunstancias 

mencionadas. Para Ibáñez (2020), los diferentes ambientes o espacios educativos 

son los siguientes, que se retoman para que el lector tenga una mejor comprensión 

del panorama educativo: 

● La educación en línea. Los docentes suelen recibir el nombre de tutores 

para interactuar en un entorno digital sincrónico en el que, a través de 

recursos tecnológicos, haciendo uso de las facilidades que proporciona el 

internet explican los temas dejando una serie de actividades o tareas a los 

alumnos, quienes deberán realizarlas para acreditar el curso. 

● La educación virtual. Modelo que requiere de dispositivos tecnológicos 

obligatorios y el uso de una plataforma multimedia. Este método funciona de 

manera asincrónica por lo que los maestros suben los materiales necesarios 

para el curso a la plataforma designada, los alumnos los revisan y pueden 
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subir sus actividades para después recibir una retroalimentación. 

Generalmente se manejan foros públicos de discusión o dudas para todo el 

grupo. 

● Y por último la educación a distancia, la cual se puede trabajar o combinar 

con trabajo presencial y virtual, pero depende de la institución, nivel y curso 

en cuestión. Aquí los estudiantes son gestores de su tiempo, espacio y ritmo 

de aprendizaje ya que no es obligatoria una conexión a internet o recursos 

tecnológicos sincrónicos. Por su parte, los docentes tienen la responsabilidad 

de calificar y dar retroalimentación a los trabajos cuando se entregan los 

recursos de aprendizaje ya sea de forma digital o física. 

La educación más que nunca contempla la tecnología, los medios e internet como 

parte fundamental del camino a andar, ya que ofrecen la oportunidad de mantener 

una conexión con los diferentes agentes educativos en este marco de emergencia 

y globalización. Como respuesta a la influencia de la tecnológica y la interconexión 

de la que son parte los actores educativos, Calzadilla (2002) establece que: 

El desarrollo de las nuevas tecnologías y su utilización en el proceso 

educativo, requiere del soporte que proporciona el aprendizaje colaborativo, 

para optimizar su intervención y generar verdaderos ambientes de 

aprendizaje que promuevan el desarrollo integral de los aprendices y sus 

múltiples capacidades. (p.19) 

Tomando en cuenta este contexto emergente es necesario enfatizar cuál es la 

función social y educativa que la escuela debe cumplir. 

1.2 La función social y educativa de la escuela 

Derivado de la revolución tecnológica y sus consecuencias en la vida cotidiana de 

jóvenes y niños, la institución educativa se han enfrentado al reto de integrar 

pedagógicamente la tecnología al aula, lo que implica, por un lado, resignificar los 

procesos de enseñanza y aprendizaje, modificando la idea del profesor como único 

poseedor del conocimiento (educación tradicional) y por otro, responder al papel 
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central que los medios de comunicación juegan en la vida cotidiana de los 

estudiantes (Aguaded y Pérez Gómez, 2007). 

Para Pérez Gómez (1991) “La cultura del alumno es el reflejo de la cultura 

experiencial de su comunidad, estrechamente vinculada al contexto, mientras que 

la cultura pública organizada en disciplinas es más bien una cultura conceptual y 

abstracta, distanciada del contexto inmediato” (p.62). Esto evidencia que la cultura 

del alumno y la cultura pública escolar conforman dos mundos paralelos para el 

estudiante y su división se hace más marcada cuando la escuela no hace algo por 

incorporar la cultura del alumno a la cotidianidad de la escuela pública. 

Para Pérez Gómez (1993), el objetivo de una práctica educativa obligatoria, es “(...) 

provocar el desarrollo relativamente autónomo de las capacidades individuales y 

colectivas del ciudadano para interpretar y actuar sobre la compleja realidad social 

y natural” (párr. 43), es decir, el principal objetivo de la escuela debe ser la formación 

de ciudadanos capaces de reconstruir su realidad y aprendizaje a partir de sus 

conocimientos, habilidades y actitudes adquiridas dentro del ámbito de educación 

formal. Sobre todo, lo consolidado significativamente en sus experiencias 

cotidianas, es decir, que no exista una ruptura o barrera entre lo que el estudiante 

aprende en la escuela y lo que vive día con día en su cotidianidad. 

Entonces, actualmente una de las funciones más relevantes para la escuela 

obligatoria debería ser construir un puente que vincule la cultura académica 

tradicional con la cultura de los alumnos y la cultura que se está creando en la 

comunidad social actual (Pérez, 1993). Este vínculo requiere que el currículum se 

convierta en ese puente que permita la reconstrucción del significado de las 

experiencias estudiantiles.  

Desde hace décadas Brown, Collins y Duguid (1989) se cuestionaban sobre ¿Cómo 

hacer relevante la cultura pública para los estudiantes que día a día construyen sus 

significados y sus comportamientos a partir de la experiencia inmediata vinculada a 

su contexto? Sería importante que hoy en día se opte por desarrollar propuestas 

que logren unir los dos mundos en que viven los alumnos: la escuela y la cultura 
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popular vivida en su cotidianeidad, que se incluya aquello que a ellos les interesa y 

de lo que están rodeados como es el caso de los medios y las tecnologías.  

A partir de lo anterior, se puede decir que la institución escolar es un escenario en 

constante movimiento, lleno de vida e interacción, que da lugar a diversidad de 

ideas, pensamientos, valores, actividades y sobre todo intereses; pero el que este 

objetivo se cumpla y el alumno le dé sentido y pueda aplicar su conocimiento en el 

entorno que lo rodea depende, en muchas ocasiones, del papel del docente. 

1.2.1 Papel del docente 

Dentro de la escuela “crear el espacio de comprensión común requiere un 

compromiso de participación por parte de los alumnos y profesores en un proceso 

abierto de comunicación” (Pérez Gómez, 1991, p.69). Por ende, es necesario 

entender a los maestros y a los alumnos como actores individuales y sociales 

(Charles, 1988) cuyo actuar incide en las relaciones que se establecen dentro del 

aula y determina el proceso de enseñanza y aprendizaje. Al tomar en cuenta estas 

relaciones es que se puede distinguir el ambiente en el que se suscriben las 

actividades para lograr los objetivos curriculares. 

Desde esta perspectiva se requiere que el docente como agente educativo, posea 

habilidades que le permitan identificar y motivar el interés de sus estudiantes por 

medio del descubrimiento de los gustos e intereses (Olivera 2011); además de 

tomar en cuenta su contexto familiar, social y cultural, ya que la vida y mediaciones 

del estudiante no inician cuando entra por primera vez al aula, antes de ser 

estudiante es un ser humano mediado por un contexto familiar y cultural que lo han 

construido como ser social. En este sentido, la práctica docente y el currículo 

aparecen como ese espacio donde el conjunto de acciones, estrategias, contenidos, 

potencializan o no en el estudiante, la oportunidad de aprender, de apropiarse de 

los conocimientos, habilidades y valores que permitan su desenvolvimiento en la 

sociedad (Rodríguez, 2011). 

Como se puede apreciar, el papel del docente es central en el proceso de 

aprendizaje ya que es este quien establece las condiciones para que el estudiante 
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construya su aprendizaje (comunicación, tiempos, espacios, actividades, etcétera). 

Desde esta lógica, un docente debe ser un mediador, un guía que propicie, motive 

y contribuya a un aprendizaje para toda la vida a partir de considerar los intereses 

de sus alumnos (Tedesco, 2005). 

1.2.2 Papel del alumno  

Líneas arriba afirmamos que el estudiante antes de ser tal, es un ser humano que 

se incorpora al aula con todas sus mediaciones previas e identidad y con toda esa 

carga cultural (intereses, preocupaciones, expectativas, habilidades, estilos y 

ritmos) se sitúa ante el aprendizaje. A decir de Prendes y Martínez (2001), cuando 

este estudiante es motivado por el entorno escolar se espera que el alumno cambie 

su rol y busque “un rol activo en la construcción de su propio proceso de aprendizaje. 

Ya no sirve el alumno que se limita a asimilar información, sino que ha de ser crítico, 

indagador, reflexivo, investigador, creativo” (p. 16). 

Para tal efecto, se le debe brindar al estudiante, un ambiente, que le permita 

potenciar sus habilidades mediante el desarrollo de estrategias y actividades, pues 

solo así la escuela logrará implicar al alumno en el proceso de construcción, 

intercambio y negociación de significados, activando sus esquemas habituales tanto 

de pensar como de actuar. 

Para Ausubel (1976), el educando es visto como quien procesa activamente la 

información, por lo que para sistematizar y organizar lo aprendido su experiencia 

cognitiva deberá ser considerada, ya que solo de esta manera el estudiante podrá 

generar sus propios aprendizajes y apropiarse de ellos. 

Sabemos que los estudiantes tienen acceso ilimitado a una cantidad enorme de 

información que las tecnologías les ofrecen; por lo que el aprendizaje no es estático, 

sino evolutivo, en permanente avance y progresivo debido a motivaciones y fuentes 

de distinta índole (Rentería, Lleldios y Giraldo, 2018). Por lo tanto, se vuelve 

necesario comprender que el alumno con el que se trata a diario dentro del aula ha 

nacido en una era muy distinta a la de sus profesores, que ha crecido en una 

sociedad que es dirigida por avances tecnológicos en constante cambio. Este 
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alumno se caracteriza por ser espontáneo, de espíritu inquieto que requiere de 

interactividad y sobre todo, ávido de experiencias nuevas y emocionantes. Su rol en 

el salón de clases ya no es el de espectador, aquel que recibe información de forma 

unidireccional, ahora él puede ser el propio constructor de su conocimiento con los 

materiales y herramientas adecuadas, con la guía del profesor, aunado a su cúmulo 

de experiencias.  

Para este alumno del siglo XXI, el aprendizaje no debe significar sólo memorización, 

pues él ha desarrollado un conjunto de habilidades que le facilitan comparar, deducir 

y relacionar situaciones, ideas, conceptos y ejemplos desde su propia construcción 

cognitiva. De ahí que se deba profundizar en cómo es que se construye el 

aprendizaje. 

1.3 Construcción del aprendizaje 

El significado del término aprendizaje tiene múltiples connotaciones dependiendo 

en gran medida de la perspectiva y disciplina en que sea abordado, sin embargo, 

de acuerdo con la UNESCO-UIS (2006) denomina al aprendizaje como el fin mismo 

de la educación. Para este organismo, la educación es un medio por el cual la 

sociedad garantiza la continuidad de la vida a través de la transmisión de la 

experiencia acumulada por los miembros de la sociedad, para que tengan una forma 

de comprensión común tanto de lo emocional como lo intelectual, facilitando la 

respuesta a las expectativas y exigencias del entorno. 

Con la finalidad de enriquecer la anterior visión de educación, consideraremos tres 

enfoques distintos que la entienden como el producto, resultado de una experiencia. 

Como el proceso relacionado a un cambio de comportamiento, o como una función 

fruto de la interacción con el medio (Alonso et al. 2012), partiendo de estas 

consideraciones estos autores plantean la definición siguiente: “Aprendizaje es el 

proceso de adquisición de una disposición, relativamente duradera, para cambiar la 

percepción o la conducta como resultado de una experiencia” (Alonso et al. 2012, 

p.22). Desde la perspectiva educativa, consideran al aprendizaje como un proceso 

cíclico, que se constituye por la adquisición de conocimiento, modificación de 
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actitudes o comportamientos y la optimización de la capacidad para responder a 

diversos estímulos. 

De las consideraciones anteriores se entiende que el aprendizaje se ve afectado 

por factores propios del aprendiz, así como por las características del ambiente, es 

decir, el contexto en que el aprendizaje tiene lugar (Taber, 2011). Esto visto desde 

el ámbito escolar, lleva a pensar que la implicación académica del aprendizaje 

depende del grado de conexión que se tenga con lo que pasa en el espacio áulico 

y con el ambiente de enseñanza establecido por el docente, de ahí que una 

condición para la formación del estudiante del siglo XXI sea la verdadera 

construcción de aprendizajes significativos. 

1.3.1 Aprendizaje significativo 

Hoy la educación debe priorizar la necesidad de que el alumnado se forme bajo un 

marco de aprendizaje derivado de su conocimiento previo y su estructura cognitiva, 

es decir, que todo contenido abordado debe tener sentido conforme a la experiencia 

del alumno y esto en conjunto permita vincular la información nueva con la que ya 

tiene. (Rodríguez, 2014).  

La Teoría del Aprendizaje significativo fue creada por David Ausubel, y ha tenido 

gran trascendencia en la educación y enseñanza. Es una teoría psicológica que se 

encarga de los procesos que el sujeto pone en juego para generar su conocimiento. 

Su centro lo tiene en aquello que sucede dentro del aula para hacer posible el 

aprendizaje del alumno, en el origen y los pasos por los que transcurre este proceso, 

las condiciones en las que se construye, y por su puesto en la posible evaluación o 

resultados (Ausubel, 1976). 

Según Rodríguez (2008) el aprendizaje para ser significativo debe ser un proceso 

donde se relacione un nuevo conocimiento o información con una estructura 

cognitiva, en el que se aprende de forma no arbitraria (Rodríguez, 2008). Este 

aprendizaje reconoce una actitud del estudiante de soltura principalmente, para 

relacionar la nueva información con su estructura cognoscitiva previa, teniendo en 

cuenta que eso nuevo que aprende es potencialmente significativo para él; por tal 
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motivo, se le debe ofrecer al alumno un panorama que le permita mantener el interés 

en su aprendizaje (Mayer, 2002).  

Para que se dé lugar a un aprendizaje significativo deberían hacerse presentes dos 

aspectos fundamentales: la actitud o predisposición para aprender del sujeto y la 

presentación de un material potencialmente significativo, es decir, que el material 

en el proceso educativo tenga significado lógico, esto es, que sea verdaderamente 

relacionable con la estructura cognitiva del que aprende de manera no arbitraria 

además de que existan ideas de anclaje adecuadas al sujeto que permitan la 

interacción la nueva información presentada (Rodríguez, 2008). 

En consideración de lo anterior, es que en el proceso de enseñanza y de aprendizaje 

se hace presente la necesidad emocional y social de cada uno de los alumnos, ya 

que así su impacto será formativo de un modo integral para su formación como 

ciudadano y no solo desde el aspecto cognitivo. Entonces, si consideramos que las 

personas deben formarse para la vida y desenvolverse en distintos entornos, el 

proceso educativo se puede pensar desde la teoría como una experiencia práctica 

de construcción colectiva (Area-Moreira, 2005), que se constituye desde la etapa de 

desarrollo del educando, así como de sus contextos y capacidades con la finalidad 

de formar mejores ciudadanos (Nussbaum, 2010). 

Es por ello que abordaremos a Piaget y Vygotsky con sus ideas y teorías que 

pueden servir de fundamento para que la construcción del proceso de enseñanza y 

de aprendizaje tenga significado tanto para el educador como para el educando. 

Piaget (1976) definió al desarrollo como el resultado de una compleja relación entre 

la maduración del sistema nervioso, la experiencia (física y lógica matemática), la 

interacción social, la equilibración y la afectividad; elementos de los cuales 

únicamente la experiencia y la interacción social hacen referencia al aprendizaje. 

Es decir, que para Piaget la idea de que el aprendizaje es inferior al desarrollo no 

es absoluta, sino que está condicionada a la interacción de los elementos 

previamente mencionados aunado a variables presentes en los contextos, por eso 

es que el aprendizaje es tan complejo y en cualquier escenario educativo, deben 

ser consideradas todos estos factores tanto internos como externos al sujeto 
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mismos que serán fundamentales para que se logre el vínculo entre lo que sabe y 

conoce y, el aprendizaje que está construyendo.  

Por otro lado, Vygotsky (1978) planteó que el aprendizaje precede al desarrollo, sin 

embargo, esto iba en contradicción al planteamiento de Piaget, el cual apuntaba 

más a poder discernir entre dos niveles de desarrollo: el desarrollo actual y el 

desarrollo potencial.  Vygotsky distinguió al primero (actual) como aquel que está 

condicionado por lo elementos (maduración, experiencia, interacción, equilibración 

y afectividad) señalados por Piaget, mientras que argumentó que el desarrollo 

potencial estaría condicionado por el aprendizaje, a lo que se le denominó más 

adelante como la zona de desarrollo próximo (ZDP). 

Se definió a la ZDP como "la distancia entre el nivel de desarrollo actual, según 

determinado por la solución independiente de problemas, y el nivel de desarrollo 

potencial, según determinado por medio de la solución de problemas bajo la 

orientación de un adulto o en colaboración con pares más capaces" (Vygotsky, 

1978, p. 86). En esto se establece que el nivel de desarrollo actual al llevar a cabo 

una tarea es igual al desarrollo cognoscitivo retrospectivamente, es decir al 

alcanzado hasta el momento, mientras que la zona de desarrollo potencial (ZDP) 

representa el desarrollo cognoscitivo prospectivamente.  

A partir de esta idea, se propone que la formación educativa se base en el análisis 

y la reflexión del potencial del alumno para mejorar y superar niveles superiores por 

medio de la colaboración y lograr ir de lo que tiene o domina a lo que no tiene por 

medio de la apropiación (Rieber y Carton, 1987). Piaget y Vygotsky llegaron a la 

conclusión de que el conocimiento es resultado de una construcción del educando 

en la que es de suma importancia la interacción con su ambiente físico y social, es 

por ello qué se deriva en la teoría constructivista. 

1.3.2 Constructivismo social. Teoría Vygotskiana 

Coll (2000) refiere al constructivismo como “un conjunto articulado de principios 

donde es posible diagnosticar, establecer juicios, y tomar decisiones 

fundamentadas sobre la enseñanza” (p.8). El constructivismo es un paradigma 
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epistemológico que nos dice que el sujeto que aprende, construye su propio 

aprendizaje y que este proceso se da mediante un trabajo colaborativo dinámico e 

interactivo entre todos los que participan en el proceso: profesor, estudiante y 

contexto en el que se desenvuelven. 

De acuerdo con Cole (1990) el planteamiento central de Vygotsky es que la 

actividad mental del ser humano es caracterizada por aquello que lo media: la 

cultura se desarrolla de manera social e histórica y se deriva de una actividad 

práctica. Por su parte, González (2012) sostiene que, en el constructivismo social, 

“la persona puede sentir, imaginar, recordar o construir un nuevo conocimiento si 

tiene un precedente cognitivo donde se ancle. Por ello el conocimiento previo es 

determinante para adquirir cualquier aprendizaje” (p.23); de ahí la importancia del 

papel del docente como mediador, ya que debe identificar las habilidades o 

fortalezas de sus estudiantes y a partir de ellas, guiarlos para que puedan 

construcción nuevos aprendizajes. 

De acuerdo con Vygotsky (1978), las estructuras cognoscitivas (conjuntos de 

conceptos acumulados organizados y categorizados) no surgen ni se transforman 

por el simple hecho de que un sujeto busque dar sentido a su mundo, sino por lo 

construido a través de las herramientas y los signos que provee la cultura. Este 

autor termina estableciendo que si bien el conocimiento tiene origen social y sus 

manifestaciones emergen de condiciones histórico-culturales específicas, el 

aprendizaje se deriva de las interacciones humanas y acciones colaborativas que 

se dan en contextos específicos y se materializan en formas de comunicación. 

¿Entonces qué principios educativos están asociados con esta concepción 

constructivista de la enseñanza y del aprendizaje? Para Díaz-Barriga y Hernández 

(2002), son los siguientes: 

● Parte de los conocimientos y experiencias previos que tiene el sujeto. 

● Implica un proceso individual, interno y subjetivo; implica un proceso de 

reorganización interna de esquemas. 

● Resulta fácil interactuar con otros, pues es un proceso de (re)construcción 

de saberes culturales. 
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● Dependen del nivel de desarrollo emocional, cognitivo y social. 

● Posee un importante componente afectivo, por lo que juegan un papel crucial 

los siguientes factores: el autoconocimiento, el establecimiento de motivos y 

metas personales, la disposición por aprender, las atribuciones sobre el éxito 

y el fracaso, las expectativas y representaciones mutuas.  

● Necesita contextualización: los aprendices deben trabajar con tareas 

auténticas y significativas culturalmente, con apoyos que conduzcan a la 

construcción de puentes cognitivos entre lo nuevo y lo familiar. 

Con base en lo aquí expuesto, se hace necesario determinar qué estrategia 

didáctica, ya que será el eje principal de la propuesta. 

1.4 La gamificación como estrategia didáctica 

La propuesta pedagógica que se busca desarrollar, tiene como estrategia didáctica 

la incorporación de la gamificación a través de aplicación web de Classcraft en el 

taller de informática, por lo que iniciaremos explicando qué es la gamificación. 

El concepto de gamificación surge con una perspectiva de los negocios a partir de 

la necesidad de aplicar elementos del juego con el fin de atraer, animar y persuadir 

a los usuarios para realizar determinada acción generalmente para consumir cierto 

servicio o producto, como se destaca en el Informe “Gamification in 2012: Market 

Update, Consumer and Enterprise Market Trends” (Meloni y Gruener, 2012). 

Si bien no se ha llegado a un consenso en cuanto a su definición, en este espacio 

se presentan algunas concepciones que permiten aclarar lo que por gamificación 

habrá de entenderse. 

Zichermann y Cunningham (2011) hacen referencia a este concepto como “un 

proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para 

atraer a los usuarios y resolver problemas” (p.14). Sin embargo, no se hace 

referencia del ámbito educativo, aspecto que Lee y Hammer (2011) si consideran 

cuando afirman que, la gamificación aplicada a la educación, busca promover la 

motivación, el compromiso y ciertos comportamientos en las personas (en este caso 
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los estudiantes) para que se logre el principal objetivo educativo: aprender de 

manera significativa. 

Por su parte, el Observatorio de Innovación Educativa del Tecnológico de Monterrey 

(2016) establece que la gamificación en la educación: “(...) es la aplicación de 

principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje con el 

propósito de influir en el comportamiento, incrementar la motivación y favorecer la 

participación de los estudiantes” (p.4). Es decir, la gamificación permite considerar 

la estructura del juego para dar sentido al currículum educativo. Es el medio para 

lograr incentivar y hacer partícipe a las emociones que posibilitan de manera natural 

y fluida, el proceso de enseñanza y de aprendizaje. 

Entonces a partir de lo anterior en esta propuesta entenderemos a la gamificación 

como aquella estrategia que orienta el proceso de aprendizaje incorporando 

elementos del diseño del juego, como sus principios y mecánicas para para 

aprovecharlos en un contexto educativo a través de motivación, compromiso, 

establecimiento de roles, trabajo colaborativo, entre otros aspectos; y enriquecer la 

experiencia de aprendizaje buscando ser significativa para los estudiantes. 

Es importante aclarar que gamificar no significa únicamente usar juegos en entornos 

educativos, por lo que a continuación aclararemos la diferencia entre gamificación, 

aprendizaje basado en juegos y juegos serios. 

1.4.1 Diferencia entre gamificación y el aprendizaje basado en juegos 

De acuerdo con Mosquera (2019) en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ): 

Se usa un juego completo, se juega a un juego, bien sea adaptado o no, para 

adquirir una serie de conocimientos concretos. Supone el uso de un juego 

con fines educativos. Los objetivos serán didácticos y el aprendizaje debe 

poder ser extrapolable fuera del propio juego. Es decir, en este caso el 

contenido se adaptará al juego. (párr. 8) 

En otras palabras, el ABJ supone el uso, adaptación o creación de un juego con el 

fin de utilizarlo en el salón de clase para facilitar un aprendizaje, mientras que la 
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Gamificación recordemos, sólo hace referencia a ciertas dinámicas, mecánicas y 

reglas propias de los juegos en un entorno no precisamente lúdico. En este caso, 

las reglas y la ludificación se adaptarán al contenido. 

Otro concepto que puede llegar a confundirse con esta clasificación es el de Serious 

game, pues este último es un juego al que se le denomina “serio” por el hecho de 

que su principal finalidad u objetivo no va encaminado especialmente a lograr que 

una tarea sea más divertida o motivadora como sí sucede con la gamificación y el 

ABJ, sino en lograr un propósito de aprendizaje concreto para resolver un problema 

o una situación de la vida real haciendo una simulación (Rodríguez y Santiago, 

2015). Ejemplo de los serious games, son los utilizados en el terreno de aviación, 

cuando los aprendices están en el proceso de formación para manejar los aviones 

o con los que aprenden los estudiantes de la salud, para practicar cómo operar o 

realizar alguna técnica como suturar.  

1.4.2 Elementos de la gamificación 

De acuerdo con Werbach y Hunter (2012) tres son los elementos de la gamificación: 

dinámicas, mecánicas y componentes. 

Dinámicas. Son aquellas que se refieren al concepto, es decir, la estructura 

implícita del juego (actividades). Cortizo-Pérez et al. (2011), las divide en: 

a) Recompensa: relacionado con el beneficio que va a obtener el jugador al 

esforzarse y se intenta que el participante repita esa conducta más veces. Se 

diseña de acuerdo al grado de dificultad y resolución que el participante haya 

ejecutado.  

b) Estatus: el jugador se siente motivado de adquirir un posicionamiento, por 

ser reconocido y respetado.  

c) Logros: aquello que han alcanzado, ya que es satisfacción personal o grupal 

al resolver un problema o reto. 

d) Expresión (o autoexpresión): los videojuegos permiten crear un avatar, el 

cual el propio jugador lo caracteriza a su gusto y puede obtener recompensas 

virtuales. 
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e) Competición: es bueno que el alumno o alumna quiera esforzarse y ser mejor 

que sus compañeros. Pero tenemos que definir una competición sana, donde 

todos obtengan una recompensa acorde a su rendimiento. El profesorado 

reflexionará acerca de cómo encontrar un equilibrio entre competición y 

cooperación.  

f) Altruismo: se basa en ayudar sin esperar nada a cambio.  

Un factor importante en la gamificación, es el equilibrio entre la motivación intrínseca 

y la extrínseca por lo que se retoma la clasificación de Teixes-Arguilés (2014), 

respecto a los tipos de recompensas: 

● Recompensas fijas: se sabe de antemano qué premio se va a recibir, por lo 

que refuerza la fidelidad al juego/tarea. 

● Recompensas aleatorias: se motiva al jugador pues no sabe qué tipo de 

premio va a recibir. Se activa la dopamina. 

● Recompensas inesperadas: el participante recibe una bonificación sin 

esperarlo y eso lo motiva a seguir. 

● Recompensas sociales: son recompensas intrínsecas en el juego y que se 

recibe de los demás compañeros. 

Vale la pena aclarar que las recompensas jugarán una función importante de 

motivación extrínseca; con los demás elementos de la gamificación como por 

ejemplo la narrativa, misiones y retos, y complementan de esta manera el 

aprendizaje. 

Mecánicas. Son procesos que provocan el desarrollo del juego y pueden ser de 

distintos tipos: de comportamiento (centrado la psique humana), de 

retroalimentación (en relación con el proceso de aprendizaje en la mecánica de 

juego), y de progresión relacionadas a la acumulación de habilidades significativas 

(Werbach y Hunter, 2012). 

Componentes. Son las implementaciones específicas de las dinámicas y 

mecánicas, como: avatares, insignias, puntos, colecciones, rankings, niveles, 

equipos, entre otros. 
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Para Quintero (2019) los componentes son importantes para el logro de los 

objetivos. Así los clasifica: 

● Metas y objetivos. Su establecimiento es determinante, ya que a partir de 

estos se genera motivación en los jugadores por esforzarse en cumplir y/o 

lograr resolver alguna situación. Los podemos ver ejemplificados a través de 

misiones, retos o desafíos. 

● Reglas. Enmarcan los límites en las acciones de los jugadores para mantener 

el orden y no se desvíen en el proceso. Si son diseñadas y establecidas con 

el común acuerdo de los participantes, les darán mayor peso e importancia.  

Estas podemos verlas en las asignaciones de turnos, al designar las 

condiciones para ganar o perder puntos, etcétera.  

● Narrativa. Conocido como Storytelling es aquel que ubica a los jugadores en 

cierto contexto que los inspira a sentirse más identificados dentro de las 

acciones o tareas a realizar. Establecer una trama, personajes, escenarios, 

entre otros. 

● Libertad de elegir. Da la posibilidad al jugador de tomar decisiones, de 

avanzar, explorar y resolver. Por ejemplo, hacer uso de diferentes rutas o 

caminos para llegar a la meta, opciones de usar poderes u otros recursos. 

Es de suma importancia hacer énfasis en que al diseñar una estrategia de 

gamificación no es obligatorio considerar todos los elementos que se refieren, sino 

hacer parte a  aquellos que virtud de los objetivos, puedan ser más ventajosos para 

la experiencia de aprendizaje que se busca lograr. 

La gamificación pretende satisfacer ciertas necesidades humanas fundamentales 

como: el reconocimiento, la recompensa, el logro, la competencia, la colaboración 

y la autoexpresión. 

1.4.3 Tipos de jugadores 

Gamificar no solo debe ser una estrategia sustentada en un objetivo académico a 

conseguir, algo que es igualmente importante de considerar es al destinatario, es 
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decir, nuestros usuarios. Aquellos que se verán involucrados y serán parte de la 

experiencia, por lo que es importante identificar los posibles perfiles de los sujetos. 

La Players Type Theory, teoría de Richard Bartle, (1996) diseñada para describir 

los tipos de jugadores de los juegos Massive Multiplayer Online (mejor conocidos 

como MMOG por sus siglas en inglés), distingue y describe 4 tipos de jugadores 

(Altarriba, 2019): 

a) Triunfadores (Achievers): Son jugadores motivados por el logro de objetivos 

dentro del juego, siendo la competitividad su principal motivación. Buscan 

esencialmente estatus y obtención rápida de logros. 

b) Exploradores (Explorers): buscan y lideran el descubrimiento de 

conocimiento, su motivación radica en la curiosidad y compartir nuevos 

conocimientos con su comunidad. 

c) Socializadores (Socialites): Para ellos, la experiencia de jugar supone una 

oportunidad para jugar con otros, interaccionar en un contexto 

eminentemente social.  

d) Asesinos (Killers): Suelen ser el porcentaje menor, el grupo más pequeño en 

proporción al resto, estos jugadores experimentan satisfacción al tener una 

victoria solo si estas suponen la derrota de los adversarios. Entre más visibles 

y reconocidos sean sus triunfos ante los demás, mejor para ellos. (Vargas-

Machuca, 2013)  

Por supuesto que cada estudiante o sujeto inmerso en una situación de juego puede 

tener características de diferentes tipos de jugadores ya que estas no son únicas ni 

determinantes, pero todos estos perfiles son de relevancia para el diseño y 

desarrollo de las mecánicas y dinámicas dentro de la gamificación. 

Gamificar entonces trae consigo diferentes beneficios: 

● Ofrece un entorno personalizado, ubicado en el contexto actual y cercano del 

estudiante 

● Da atención a los diferentes estilos de aprendizajes 

● Aumenta la motivación lo que genera un incremento en el nivel de 

compromiso de los sujetos 
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● Promueve la interacción social y el trabajo cooperativo 

  

Como bien ya se mencionó, se utilizará Classcraft en esta propuesta como principal 

estrategia de gamificación, pero ¿qué es y por qué Classcraft? 

 

1.5 Classcraft como estrategia didáctica  

Para el Servicio Nacional del Aprendizaje (2010), la estrategia didáctica es aquella 

que ordena, proyecta y guía el quehacer pedagógico para cumplir los objetivos en 

cuanto a formación, es decir, orienta el proceso de enseñanza y de aprendizaje 

dando sentido al desarrollo de competencias en los estudiantes. 

Para tal efecto, en este trabajo, se eligió centrar la estrategia didáctica en los 

intereses de los estudiantes para así guiar el diseño y desarrollo de la propuesta; 

por tal motivo Classcraft es un eje central para este trabajo, ya que los videojuegos 

con carácter audiovisual juegan un gran papel, pues se han convertido en una de 

las formas más populares de entretenimiento para niños y jóvenes; por lo que se 

busca aprovechar el interés de este sector y acercarlos con fines de aprendizaje al 

aula. 

Si bien los videojuegos requieren que los jugadores aprendan y desarrollen 

habilidades complejas, y la escuela busca el desarrollo de éstas; la incorporación 

de los videojuegos al aula motivaría el desarrollo de habilidades y procesos 

cognitivos superiores; de ahí la pertinencia de la aplicación Classcraft. 

Pero, ¿Qué es Classcraft?  

De acuerdo con Mora y Camacho (2019) Classcraft es creada como una aplicación 

web, centrada en la idea de hacer lúdica el aula mediante un videojuego. Es una 

aplicación que permite al docente dirigir el juego y establecer los roles en los 

estudiantes mediante la creación de sus propios personajes, transformando la 

manera en la que estos últimos viven el proceso de enseñanza y de aprendizaje. 
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Classcraft cuenta con diversos elementos para ser utilizados en el proceso 

educativo, tiene diversidad de funciones, herramientas, recompensas, etcétera; que 

a continuación se describirán con la intención de que el lector conozca la plataforma. 

1.5.1. Personajes/avatares 

Para que los alumnos puedan utilizar Classcraft, es necesario que cada uno elija a 

un personaje: el Sanador, el Mago o el Guerrero. Cada tipo de personaje posee 

poderes únicos que les podrán ayudar a lo largo de la experiencia de aprendizaje y 

a manejar diversos tipos de puntos como recompensas o sanciones dependiendo 

el caso; asimismo, estos personajes podrán ser personalizados por el docente al 

principio o a medida que avanza el juego. 

A continuación, se describen las recompensas o sanciones: 

● Puntos de Experiencia (XP) Son aquellos que ayudan a subir de nivel y a 

ganar poderes, dan ciertos privilegios en clase. Son otorgados al completar 

los objetivos de las misiones o al tener comportamientos positivos en clase 

(la cantidad es establecida por el docente). 

● Puntos de Acción (AP). Son los necesarios para utilizar los poderes, cada 

poder demandará distintas cantidades de estos, por lo que cada día se 

regeneran 4 AP. 

● Puntos de Salud (HP). Son la energía vital de los avatares, se pierden al 

incumplir reglas de clase. Si se pierden todos los HP se cae en combate, lo 

que significa que se recibe una sentencia (actividad o acción que debe 

cumplir); además, cuando esto ocurra el resto del equipo sufre daño en sus 

HP. 

● Golden Points (GP). Cada que el alumno sube de nivel, obtendrá Gold 

Points que le posibilitará el uso de diferentes prendas como ropa, sombreros, 

capas, entre otros accesorios. Igualmente podrán tener una mascota ─un 

animal que también pueden personalizar─ la cual aparecerá en la interfaz 

visual del juego acompañando a su avatar en todo momento. 
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1.5.2 Equipos 

Classcraft brinda la oportunidad de formar grupos de alumnos, lo que permite 

trabajar de manera colaborativa durante el curso y socializar entre los miembros del 

grupo, ya que todos se benefician de los esfuerzos cooperativos del equipo al 

aprender a considerar las necesidades de los demás antes de realizar acciones en 

el juego. Cada equipo tiene la posibilidad de configurar su nombre, un emblema que 

simboliza al equipo (9 opciones) y también un fondo (8 opciones). 

Imagen. Vista para personalizar nombre, emblema y fondo de quipos en Classcraft 

1.5.3 Las herramientas de clase  

Son un conjunto de funciones que se pueden usar para gamificar aspectos de la 

clase con el fin de afianzar el desenvolvimiento del grupo y su participación activa. 

En este sentido, Classcraft ofrece algunas herramientas útiles para el docente: 

● Selector aleatorio de estudiantes (La rueda del destino): Función que 

selecciona al azar, a un estudiante o equipo para responder preguntas, 

realizar algún ejercicio o cualquier actividad que el docente desee. 
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● Eventos aleatorios (The Riders of Vay): Función que agrega algo de sorpresa 

al comenzar la clase con una actividad, evento o recurso de apertura. El 

docente lo personaliza.  

● Felicitaciones (Santuario de los Antiguos): Herramienta que fomenta un clima 

positivo en la clase, mediante la publicación de mensajes edificantes de un 

estudiante a otro. El docente puede filtrar estos mensajes, dependiendo de 

su aprobación para ser publicados. 

● Batallas de jefes (Adventures in the Wild): Permite revisar las evaluaciones 

formativas o realizar un cuestionario emergente en clase con preguntas de 

respuesta corta o de opción múltiple. 

● Medidor de volumen (The Makus Valley): Función para medir el volumen del 

ruido del salón de clases. Se establece un parámetro el cual si es rebasado 

manda una alerta, misma que tendrá una consecuencia, como la disminución 

de los puntos de salud por ser comportamiento negativo.  

● Temporizador (Las Montañas Blancas): Herramienta para marcar el ritmo del 

trabajo en clase, pruebas, actividades, cuestionarios u otros eventos. Es una 

característica Premium (de paga). 

● Cronómetro (The Forest Run): el cual se puede usar con cualquier actividad 

en el aula (también es característica Premium). 

● Conversor de calificaciones (Treasures of Tavuros): Herramienta que permite 

dar recompensas extra a los alumnos por puntajes en tareas o exámenes. 

(Característica Premium). 

1.5.4 Misiones 

Apartado gráfico de la interfaz donde se monta toda la actividad y experiencia 

gamificada. Con ellas, el docente tiene la oportunidad de establecer en un mapa las 

misiones que conformarán la narrativa dentro del juego. 

Al crear la misión deberán darle un nombre, elegir entre 27 espacios visuales y 

diseñar cómo lucirá su misión; al definirla se tiene la posibilidad de elegir a qué 

clase(s) de Classroom será destinada. 

Cada misión debe comenzar con una introducción en forma de texto u otros medios 

que permita presentar al alumno, el objetivo de la misión. En cada misión pueden 
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fijarse diversos objetivos (de 1 a 5) que deberán ser descritos en su totalidad o 

importar toda la información y recursos desde alguna clase de Classroom vinculada 

a la cuenta. Cada objetivo cuenta con los siguientes apartados: 

a) Historia, se puede dar una breve descripción acerca de lo que se va a 

realizar, acompañada de elementos como imágenes o vídeos. 

b) Actividad, se especifica en qué consistirá la misión, la cual se importa de 

Classroom si así se decide.  

c) Deberes, se habilita para que los alumnos suban alguna evidencia (y si es el 

caso, los redirecciona a la asignación específica de Classroom). Se 

determina una fecha de vencimiento y la cantidad de XP que se les dará por 

cumplir con dicho objetivo. Aquí también se pueden dar GP si la versión es 

Premium.  

d) Debate, apartado opcional que permite a los alumnos debatir respecto al 

tema revisado. 

e) Progreso, se define si los alumnos podrán ir avanzando a ritmo personal de 

manera automática al cumplir con la asignación o hasta que el docente lo 

permita. También da la opción de otorgar una recompensa extra con XP por 

entregas tempranas. 

1.5.5 Mensajería 

Es la herramienta que permite al docente mandar un anuncio de clase a todo el 

grupo o mandar mensajes individuales con algún estudiante. Los alumnos también 

tienen la posibilidad de mandar mensajes sin necesidad de solicitar permiso al 

docente.  

1.5.6 Ajustes del juego 

Aquí el docente tendrá la oportunidad de establecer y personalizar: 

1. Comportamientos, ya sean “positivos” o “negativos” de acuerdo a su 

reglamento y la forma de trabajo establecida. Se suman puntos de 

experiencia (XP) con los comportamientos positivos o se restan puntos de 

salud (HP) con comportamientos negativos en sus avatares de Classcraft 

según corresponda. 
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2. Poderes, varían de acuerdo al tipo de personaje que se seleccionó. Tienen 

como objetivo ayudar en el proceso de aprendizaje del alumno. El docente 

puede personalizar los poderes.  

Como puede apreciarse, Classcraft cuenta con una serie de herramientas y 

recursos que permiten al docente y al alumno aprender de manera diferente, por lo 

que su uso podría traer al aula los beneficios, a saber: 

● Motivar al alumno en sus actividades y toma de decisiones por medio de 

riesgos y recompensas reales. 

● Trabajo colaborativo, organizando a los alumnos en grupos y logrando que 

el éxito de una actividad o trabajo sea el resultado del trabajo entre todos. 

● Mejorar el comportamiento dentro del aula ludificando la experiencia y 

haciendo que el aprendizaje sea atractivo y de interés para el alumno 

(Classcraft Studios Inc., s.f, párr. 1). 

Por todos los beneficios que brinda la gamificación, ésta puede ser una alternativa 

clave ante la pandemia cuando se integra la aplicación web en el aula, ya que como 

estrategia didáctica tiende a mejorar la motivación e interés de los estudiantes por 

su proceso de construcción de aprendizaje, pues los elementos del juego los 

involucran con una actitud entusiasta y de disposición, incluso ante los retos que se 

presentan en la situación educativa actual. 

Hasta aquí, se describió qué es la gamificación y se habló de sus ventajas en el 

proceso de aprendizaje cuando se incorpora al aula, sin embargo, también es 

necesario centrar la atención en la población a la que va dirigida esta propuesta e 

identificar experiencias relacionadas con el tema donde se planté el uso de 

estrategias didácticas gamificadoras, lo que será objeto de atención en el siguiente 

capítulo. 
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Capítulo 2.  La educación secundaria y una revisión de experiencias 

gamificadas  

En este capítulo se buscará entender lo que se ha dado por llamar Educación 

Secundaria, sus fines, propósitos de enseñanza y su papel como nivel educativo de 

la Educación Básica Obligatoria del país. Asimismo, se abordarán las características 

del sujeto de esta investigación para comprender la importancia del entorno en el 

proceso de aprendizaje; para tal efecto se hará referencia a experiencias e 

investigaciones relacionadas con el tema: implementación de la aplicación 

Classcraft a nivel secundaria. 

2.1 La educación secundaria 

De acuerdo con la Secretaría de Gobernación de México “la educación secundaria 

es básica y obligatoria desde 1993 y después de las reformas de 2006 y 2011 se 

busca que los contenidos que los alumnos construirán sean más apegados a las 

necesidades del mundo actual” (s.f., párr. 3). De ahí la relevancia de crear un 

currículum cada vez más cercano a las necesidades e intereses de los estudiantes, 

que les permita aprender significativamente y aplicar lo aprendido en su vida 

cotidiana para tal efecto, es fundamental tomar en cuenta sus características como 

seres socioculturales, sus intereses y gustos. 

2.1.1 Características del estudiante de secundaria 

De acuerdo con los datos arrojados por la Encuesta Intercensal del Instituto 

Nacional de Estadística y Geografía (INEGI, 2015) ocho millones y medio de la 

población adolescente, se encuentra entre los 12 a 15 años de edad. De ellos, casi 

7 millones estudian, trescientos mil trabajan y más de un millón estudian y trabajan 

y el medio millón restante no realiza ninguna de estas dos actividades. El 93.3% de 

estos adolescentes, asisten a la escuela y que 8 de cada 10 cursan educación 

secundaria, es decir, de acuerdo con el Sistema Nacional de Información Estadística 

Educación, hasta el último ciclo registrado, en educación secundaria se matricularon 
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6 millones 835 mil 245 estudiantes, de los cuales 49.46% eran mujeres y 50.54%, 

hombres. 

La Educación Secundaria conforma el último nivel de la Educación Básica, es decir, 

es aquí donde se termina por consolidar la formación iniciada desde la Educación 

Preescolar y, de acuerdo al perfil de egreso, con este nivel contribuye con el 

desarrollo de aquellas competencias esenciales para la vida (SEP, 2014). 

La Dirección General de Desarrollo de la Gestión e Innovación Educativa (2011) 

plantea que los jóvenes que cursan el nivel de secundaria se caracterizan por el 

deseo de aprender en ambientes de trabajo democráticos, cálidos, con base en 

estrategias interesantes y acordes con sus intereses, lo que habla de la importancia 

de mantenerlos motivados a aprender y así seguir con su desarrollo como persona 

en un ambiente democrático que les sean de interés. La misma Dirección General 

establece que los estudiantes de dicho nivel educativo saben utilizar las tecnologías 

de la información y la comunicación (TIC) para buscar información, comunicarse 

con sus iguales, y elaborar trabajos escolares aprovechando diferentes recursos, es 

decir, considera que las TIC mejoran o facilitan la realización de dichas tareas, pero 

pedagógicamente hablando se tendría que establecer el cómo se lograría tal 

vinculación con la finalidad de obtener resultados eficientes e incorporarlas para 

aprender de ellas y con ellas. 

Los estudiantes que cursan este nivel formativo (la cuarta etapa de la educación 

básica que abarca los tres grados de la educación secundaria y el comienzo de la 

educación media superior), se encuentran con un rango de edad de entre 12 a 15 

años; edad en que los jóvenes disfrutan de compartir aficiones con sus pares, 

desarrollan su capacidad argumentativa y expresan sus juicios de valor por las 

causas que les parecen justas. Es un momento de afianzamiento de la identidad 

(SEP, 2017). 

Pero ¿Qué es lo que los estudiantes de secundaria deben aprender de acuerdo a 

su entorno y grupos de pertenencia para involucrarse de manera óptima?  
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Quizá la respuesta podría estar relacionada con Los cuatro pilares de la educación 

para el siglo XXI establecidos por Delors (2001) en su trabajo para la UNESCO: 

aprender a ser, aprender a conocer, aprender a hacer y aprender a vivir juntos, ya 

que éstos se plantean como necesarios para la educación a lo largo de la vida. 

Aprender a ser. Esto conlleva no únicamente la preparación para vivir en una 

sociedad, sino brindar la posibilidad de fomentar la autonomía, la diversidad plena 

de personalidades, la proactividad y la creatividad. El desarrollo de estas 

habilidades es necesario para la comprensión del entorno y puedan comportarse de 

acuerdo a la justicia y la responsabilidad. Los sujetos de esta propuesta afianzan 

estas habilidades y actitudes en la educación básica, concretamente al final de 

secundaria. 

Aprender a conocer. Lo que se pretende es que el aprendizaje no se centre 

únicamente en la adquisición de los conocimientos sistemáticos y jerárquicos, sino 

en dominar los instrumentos necesarios para el saber, es decir, conocer cómo 

aprender, ejercitando la memoria, atención y pensamiento y así poder aprovechar 

las oportunidades que se van presentando en su proceso educativo. Es por ello que 

en la propuesta se plantearán conocimientos que puedan ayudarlos no solo 

actividades sino en su vida diaria.  

Aprender a hacer. Se busca formar personas capaces de influir e intervenir en su 

entorno, a enfrentarse a diversas situaciones y poder resolverlas en equipo, es 

decir, se busca aprender a hacer en un contexto cultural, social, económico y político 

donde el aprendizaje evoluciona.  

En el contexto de esta propuesta, el taller tendrá como una de sus modalidades de 

aprendizaje el trabajo colaborativo pues es a través de este que los alumnos pueden 

fortalecer y desarrollar otras competencias y habilidades necesarias para intervenir 

en sus contextos.  

Aprender a vivir juntos. Este aprendizaje se requiere para la convivencia en 

cualquier campo de desenvolvimiento, donde los estudiantes aprenden, mediante 

la experiencia, a evitar conflictos o si se presentan, a darles una solución efectiva y 
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pacífica, fomentando el respeto por la diversidad de culturas. Aprender mediante la 

experiencia se logrará haciendo vínculo entre los elementos del juego y sus 

conocimientos previos y el vínculo que se logre con la nueva información 

presentada. 

Estos cuatro aprendizajes son los que Delors (2001) sostiene como necesarios para 

formar sujetos con capacidades (lo que implica a su vez diversos conocimientos, 

habilidades y actitudes) requeridas hoy por hoy; un ejemplo puede ser la toma de 

decisiones que es fundamental para desarrollarse en un mundo en constante 

cambio y que aspira al aprendizaje y conocimiento razonado. 

El modelo educativo de la Nueva Escuela Mexicana tiene como centro, la formación 

integral de niñas, niños, adolescentes y jóvenes y busca que la educación en México 

desarrolle en sus egresados “el pensamiento crítico gestado a partir del análisis, 

reflexión, diálogo, conciencia histórica, humanismo y argumentación fundada para 

el mejoramiento de los ámbitos social, cultural y político” (SEP, 2019a p. 5). 

Asimismo, esta normatividad establece que en la formación básica deben alcanzar 

a desarrollar capacidades que favorezcan el aprendizaje permanente, la 

incorporación de estrategias colaborativas, aplicar la libertad creativa para innovar 

y transformar la realidad incorporando el avance tecnológico y la investigación 

científica. 

Derivado de las necesidades impuestas por la pandemia, la autoridad mexicana en 

materia educativa se dio a la tarea de desarrollar el documento: Marco Común de 

Aprendizajes para el regreso a la nueva normalidad que contiene una “selección de 

aprendizajes esperados como fundamentales e irrenunciables en cada asignatura y 

grado escolar del tramo de la educación básica para que puedan ser abarcados con 

suficiencia en el ciclo escolar” (SEP, 2020, p.4). Los contenidos seleccionados se 

fijaron de acuerdo a cuatro criterios, a saber: que estos aprendizajes sean 

potenciales, interactivos, consecutivos y duraderos. Dichas características, 

brindarán la oportunidad de asegurar el cumplimiento del perfil de egreso exigido 

para la educación básica, que en el campo formativo de la asignatura de Tecnología, 

donde tiene cabida esta propuesta, plantea atender los siguientes rasgos: 
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● Desarrollo del pensamiento crítico y resolución de problemas con creatividad, 

● Colaboración y trabajo en equipo  

● Empleo de habilidades digitales de manera pertinente 

● Responsabilidad por el ambiente 

Asimismo, el Marco Común de Aprendizaje desglosa los rasgos de egreso en 

propósitos generales, ejes, temas y aprendizajes esperados de acuerdo a cada uno 

de los tres grados de secundaria, pero hace bien en aclarar que toda esta estructura 

presentada se pone a disposición de los docentes y directivos educativos como un 

recurso que apoye y oriente el quehacer de la gestión pedagógica, para dar 

continuidad al aprendizaje en cada nivel sin pretender ser limitativos, es decir, que 

ante la necesidad educativa se permite la flexibilidad ante la situación de 

contingencia causada por el COVID-19. 

Con la intención de fundamentar mi propuesta, paso a describir algunos trabajos 

cuyo eje educativo y objetivo están relacionados con mi objeto de estudio. 

2.2 Experiencias e investigaciones de gamificación con Classcraft en el aula 

Se presenta una revisión de casos que implementaron Classcraft en el aula para 

mejorar el proceso de enseñanza y de aprendizaje. Dos experiencias son retomadas 

de docentes que incorporaron dicha aplicación web al aula y las restantes se 

rescatan de proyectos de investigación que contaron con mayor estructura, 

planificación y recursos. Si bien los trabajos que a continuación se presentan, no 

responden de manera exacta a los intereses de este trabajo, sí gamifican el aula y 

sistematizan lo que se vive dentro de ella para tener mejores resultados de 

aprendizaje. 

2.2.1 Mi experiencia con Classcraft  

El siguiente caso corresponde a Quesada (2016), profesor de Barcelona, España 

quien decidió gamificar el curso de 1º año de la Escuela Secundaria Obligatoria en 

la asignatura de Lengua Castellana y Literatura y de Tutoría. A decir del autor, los 

resultados obtenidos a partir de la implementación de Classcraft de manera 
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progresiva en su aula fueron totalmente positivos, ya que obtuvo una buena 

respuesta por parte de los alumnos a partir de las metodologías cooperativas de la 

plataforma digital. 

El docente hace énfasis en que la formación de los equipos en la plataforma es 

fundamental y debe ser estratégica, pues como bien ya se mencionó antes, al elegir 

a un personaje de distinta índole se le da al equipo la oportunidad de elegir sus 

poderes y de ayudarse entre sí en las situaciones que lo ameriten, además de 

generar motivación en los alumnos debido a la premisa de salir adelante con su 

equipo y evitar la pérdida de puntos.  

Quesada (2016) también resalta el sistema de recompensas para individualizar el 

aprendizaje de sus alumnos, hecho que aprovecha para que éstos realizaran 

ejercicios progresivos, subiendo más de nivel de lo que lo harían en una clase 

común. 

De igual manera, el autor refiere a algunos aspectos que podrían ser limitaciones o 

inconvenientes en el uso de Classcraft: 

● Al ser un instrumento habitual, debe estar completamente presente todo el 

tiempo (online) y al mantenerlo en constante uso podría no ser tan pertinente 

en todas las ocasiones, por lo que se tendría que ser muy puntual y claro en 

los momentos a trabajar. 

● En herramientas como eventos aleatorios el docente deberá tener sumo 

cuidado de los criterios preestablecidos o al menos deberá personalizarlos, 

pues de lo contrario perderá el control y se le dificultará enfocarlos a 

actividades que fortalezcan los contenidos de las materias. 

● En el ritmo de las sesiones, en ocasiones es necesario una estructura o 

ambiente más controlado que posibilite la buena asimilación de los 

contenidos a impartir, que quizá por la dinámica y emociones de los alumnos 

o por el rol de juego, sea difícil aterrizar. 

Por último, Quesada rescata que es importante la fase de diseño, pues es en ella 

donde se organiza el proceso, se otorgan los puntos, poderes, eventos, 

oportunidades, etcétera que darán vida al aula dentro de Classcraft. 
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2.2.2 Gamificando mi aula de idiomas con Classcraft 

Este segundo caso es el trabajo de la profesora Valle (2017) ubicada en Tennessee 

(Estados Unidos) a cargo de la clase de español como Lengua Extranjera. De 

acuerdo con la profesora implementar Classcraft en sus clases, trajo consigo 

resultados positivos para su grupo; lo anterior se vio reflejado en aspectos como: 

mayor participación, implicación y mejoraría el comportamiento de los alumnos. 

En su trabajo con dicha aplicación, la profesora dividió al grupo en equipos como es 

usual en Classcraft lo que le permitió una dinámica de trabajo y colaboración 

bastante enriquecedora, por ejemplo, menciona el caso de alumnos que 

previamente se mostraban poco participativos, pero que a raíz del uso de Classcraft 

demostraran actitudes de liderazgo en sus respectivos equipos. 

En el aspecto disciplinar, por ejemplo, la profesora estableció la disminución de 

puntos de vida (HP) por malas conductas que predefinió en la configuración de 

Classcraft. De esta manera, tras las primeras situaciones que se presentaron de 

esta índole, los mismos estudiantes fueron los que comenzaron a regular el 

comportamiento de sus compañeros, construyendo entre ellos un mejor ambiente 

de clase. 

La profesora utilizó diversas herramientas de clase que ofrece la aplicación web 

como los eventos aleatorios que fijó con objetivos puntuales de oralidad en los que, 

dependiendo de la situación, los alumnos debían utilizar el registro de español más 

adecuado para cada una de ellas. Otro ejemplo es la aplicación de “Batalla de jefes” 

como repaso para exámenes del curso. Es importante destacar que Valle utilizó 

Classcraft en un segundo plano, es decir, conformé a las sesiones planeadas, 

utilizaba la aplicación cuando las actividades lo permitían durante el progreso de la 

clase, por ejemplo, para otorgar puntos de experiencia por buenos comportamientos 

o restar puntos de vida por comportamientos no adecuados. 

En este sentido, Classcraft se implementó para llevar a cabo ciertas acciones que 

favorecieron el proceso educativo en el aula de español como Lengua Extranjera. 

La aplicación de sus herramientas dio como resultado un clima de aula y actitudes 
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favorecedoras para la enseñanza y aprendizaje; así lo expresa la profesora Valle 

(2017): 

Gamificar mi clase con Classcraft ha sido una experiencia gratificante para 

mí como maestra, además de servir como un motivador sobresaliente para 

mis alumnos, especialmente para los chicos de mis clases, que están muy 

familiarizados con los personajes del juego y los sistemas de puntos. El juego 

suena complicado pero es fácil de aprender, ya que hay componentes 

preestablecidos que permiten a los profesores simplemente cargar a sus 

alumnos y comenzar a jugar. (párr. 5) 

2.2.3 Fortalecimiento de las matemáticas usando la gamificación como 

estrategias de enseñanza –aprendizaje a través de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación en educación básica secundaria 

Elles y Gutiérrez (2021) presentan una investigación a nivel secundaria en una 

institución educativa en Colombia, la cual pretende implementar la gamificación 

como estrategia de fortalecimiento de las competencias matemáticas, mediante la 

plataforma Classcraft, con el objetivo de dinamizar, flexibilizar y auto motivar al 

estudiante a convertir su aprendizaje en una experiencia educativa. El diseño de su 

investigación contempló varias etapas, a saber: 

1. Prueba inicial sobre el nivel de pensamiento matemático 

2. Implementación de la estrategia gamificada 

3. Prueba final de competencia matemática 

4. Encuesta de satisfacción acerca de los niveles de motivación del uso de las 

estrategias de gamificación 

La investigación se realizó de manera online con 40 estudiantes de sexto año de 

secundaria de la educación básica. Los estudiantes fueron asesorados por el 

docente-director del grupo y el docente-investigador, como parte del 

acompañamiento en el manejo de la plataforma Classcraft y la realización de las 

pruebas.  
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El documento de investigación se organiza en 4 partes. En la etapa 1 y 3 explican 

que las pruebas de competencia matemática fueron obtenidas de las guías 

estandarizadas por el Ministerio de Educación Nacional en donde se enuncian los 

derechos básicos de aprendizaje, pero no hacen explícitas, ni se describen las 

actividades de la etapa 2 donde implementan la estrategia gamificada.  

Respecto a la etapa 4, correspondiente a la encuesta de satisfacción acerca de los 

niveles de motivación del uso de las estrategias de gamificación, se obtuvo que 

Classcraft despertó entre los estudiantes la inquietud por querer saber y la 

construcción de conocimiento en el área de matemáticas (mejora en los cinco 

pensamientos matemáticos: pensamiento numérico, pensamiento espacial, 

pensamiento métrico, pensamiento aleatorio y pensamiento variación) fomentando 

el aprendizaje autónomo, la participación e interacción, logrando con ello, responder 

a los objetivos curriculares. 

Los autores concluyen que para fortalecer procesos de enseñanza-aprendizaje de 

las matemáticas, incorporar estrategias de gamificación como la aplicación de 

Classcraft trae consigo resultados positivos, ya que se pueden realizar actividades 

que fortalecen las habilidades de racionalización, solución de problemas, análisis, 

establecimiento de secuencias lógicas de pensamiento, construcción individual y 

colectiva de conocimiento, favoreciendo el desarrollo de las diversas competencias 

orientadas tanto al dominio teórico como de aplicación de la materia en la vida 

cotidiana.  

Para estos autores, la gamificación no solo refuerza la comprensión del 

pensamiento matemático también mejora la motivación lo que conlleva a potenciar 

en los estudiantes su conocimiento y sus habilidades. De acuerdo a su experiencia, 

consideran que Classcraft es una aplicación que permite dinamizar las diferentes 

actividades mediante el diseño de componentes lúdicos a partir de sus intereses, lo 

que la hace sumamente atractiva para los estudiantes de secundaria. 
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2.2.4 Classcraft: inglés y juego de roles en el aula de educación primaria 

El trabajo de Mora y Camacho (2019) se centra en la asignatura de inglés en la 

educación, en sexto año de primaria. Este trabajo analiza el uso de Classcraft como 

herramienta educativa para gamificar el aula con el objetivo de atenuar el desinterés 

o apatía en el aprendizaje del idioma, derivado del reto que supone el aspecto 

gramatical para los aprendices. Su aplicación fue planeada para un trimestre del 

curso escolar, lapso en el que se establece que los estudiantes interiorizarán 

conocimientos gramaticales relacionados con el presente simple, presente continuo 

simple, así como los verbos irregulares; al tiempo que se buscaba fomentar el 

trabajo en equipo mediante la colaboración en pequeños grupos para que los 

estudiantes apreciaran las cualidades individuales de sus compañeros mientras que 

ponían en práctica del idioma en la vida cotidiana. 

Los autores establecieron tres fases: la fase inicial, compuesta de sesiones para 

acercar la gamificación al aula e iniciarse en el manejo de la citada plataforma. Dos, 

la fase de desarrollo, en la que se plantean cuatro tareas de trabajo del alumnado 

y, la fase final que corresponde a la evaluación de la propuesta. 

Respecto a la fase dos de desarrollo, Mora y Camacho (2019) afirman que se 

compone de cuatro tareas centrales montadas y presentadas mediante Classcraft; 

todas con rúbricas, criterios y objetivos de evaluación establecidos. Si bien dichas 

tareas no constituyen la totalidad de las planeaciones de las sesiones del semestre, 

pues solo las complementan en una sesión semanal donde se realizan las 

actividades de gamificación, existe la posibilidad de extenderlas para futuras 

planeaciones. 

Tarea 1. Los alumnos reciben un libro de normas que explica el funcionamiento de 

la clase en esta asignatura, también un documento dirigido a los familiares para 

familiarizarlos con la planificación educativa diferente que se llevará a cabo, así 

como una rúbrica de observación para participar e involucrarse en la educación del 

educando; además “un contrato” que el estudiante deberá firmar como acuerdo en 

el que asegura su participación en la aventura que se vivirá en clase. 
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Tarea 2. El santuario del enlace del Ascua. El alumno utilizará los conocimientos 

gramaticales que adquiere en las sesiones ordinarias para elaborar una 

presentación grupal que será presentada en un vídeo de YouTube, el alumnado 

cuenta con cuatro sesiones de trabajo en las que seguirán una serie de pautas 

gramaticales para la realización de una presentación básica de cada uno de los 

miembros del grupo que conforman. El correcto cumplimiento de cada uno de los 

pasos, con sus correspondientes plazos, les brindará puntos de experiencia.  

Tarea 3. La fortaleza de Won. Esta tarea se constituye de una serie de actividades 

de repaso semanales que se plantea consolidar los conocimientos adquiridos en las 

sesiones diarias Estos ejercicios se definen como ejercicios de aplicación de la 

gramática en situaciones cotidianas. Esta será una evaluación continua realizada a 

través de una de las herramientas que ofrece Classcraft: “Rueda del Destino”, que 

facilita las pruebas al escoger al azar el equipo dará respuesta a las preguntas o 

ejercicios planteados.  

Tarea 4. Los archivos del rey. Esta tarea se enfoca al área de gramática y 

vocabulario y tiene el objetivo de que el alumnado sea capaz de utilizar las TIC para 

la traducción e interpretación de textos y documentos en inglés. Cada equipo tendrá 

que utilizar su navegador web para traducir el documento y elaborar una respuesta 

que puede ser complementada con el apoyo de recursos en línea. 

Evaluación de la propuesta  

Los autores consideran que la primera tarea es más como una introducción al curso 

y por lo tanto, no es evaluable. La evaluación de la tarea dos se realiza mediante 

una rúbrica donde los ítems a evaluar son trabajo, guion y edición, ponderados cada 

uno con “Sobresaliente” (10 puntos), “Notable” (7-8 puntos), “Suficiente” (5-6 

puntos) y “Suspenso” (4 puntos). La tercera tarea, utiliza un método de evaluación 

basado en el porcentaje de respuestas correctas obtenidas en el ejercicio en la que 

se considera que cada ronda de ejercicios tiene diez respuestas, por lo que cada 

respuesta correcta sumará un 10%. Por último, la cuarta tarea se evalúa con una 

lista de control respondiendo a los enunciados “Sí”, “En parte” o “No: 



47 
 

 

● ¿La traducción al castellano del texto es correcta? 

● ¿La gramática utilizada para la respuesta es apropiada? 

● ¿La respuesta es correcta y tiene sentido? 

● ¿El equipo ha trabajado coordinadamente para obtener el resultado final? 

● ¿El equipo ha utilizado los recursos a su disposición apropiadamente? 

● ¿El trabajo final se realizó y entregó a tiempo? 

Así, la evaluación final del curso es el resultado del cálculo: examen 60% + prácticas 

20% + HP (puntos de vida, resultado del comportamiento y rendimiento del grupo a 

lo largo del trimestre) 20%).  

En tanto que los autores no tuvieron resultados cuantitativos tangibles ya que 

presentaron su trabajo como una propuesta educativa, decidieron realizar un testeo 

del uso básico de la herramienta Classcraft para que de modo muy genérico con un 

grupo de estudiantes de la asignatura de Didáctica de las Ciencias experimentales 

en educación primaria (que es parte del plan de estudio de los futuros formadores 

en esta etapa educativa) se revisara en una sesión de hora y media introducirlos al 

manejo de la plataforma Classcraft. Les asignaron algunas tareas relacionadas con 

la creación de grupos de trabajo, comunicación con profesor vía chat y navegación 

por la interfaz de la aplicación por las diversas pantallas. Para finalizar la sesión, les 

hicieron llenar un formulario de Google donde preguntaron a los participantes los 

siguientes aspectos: cómo veían su implementación en el aula, qué limitaciones 

encontraban al usarla y si les gustaría usarla en un futuro como formadores de su 

área complementando su modelo de enseñanza.  

A continuación, se presentan algunas respuestas de los participantes: 

● Es una herramienta motivadora, la cual fomenta un aprendizaje lúdico en un 

entorno reglado 

● Es una herramienta atractiva y al parecer fácil de usar e implementar en 

futuras clases 

● Es una herramienta accesible, pues la facilidad de usar muchos dispositivos 

tecnológicos a la vez mejora el trabajo en un entorno cooperativo 
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● Es un nuevo canal de comunicación, hablando del sencillo manejo del 

sistema de chat para posibles dudas o aclaraciones de los temas o 

actividades 

● En cuanto a la limitación de la aplicación, los participantes coincidieron en 

que la dependencia a conexiones de la red (internet) ya que podrían llegar a 

ser deficientes o fallar en algún momento, así como el dispositivo electrónico 

a utilizar.  

Los autores concluyeron que Classcraft es una aplicación educativa que brinda un 

gran abanico de posibilidades y oportunidades no solo para el docente, sino a todo 

agente educativo involucrado en el proceso completo de enseñanza y aprendizaje 

independientemente de la materia que se imparta. También se rescata el potencial 

que tiene Classcraft para el trabajo en equipo, así como el fomento del uso de las 

tecnologías de la información y comunicación. Los autores especifican que, si bien 

es pertinente utilizarla, requiere de dedicación y habilidades como la creatividad, 

para poder planear todo con congruencia basándose en una compleja historia de 

fondo la cual genere un interés en el alumnado (Mora y Camacho, 2019). 

Si bien las experiencias e investigaciones presentadas refieren a usos y 

perspectivas distintas, existen coincidencias interesantes que pueden orientar el 

presente trabajo, tal es el caso, de que todas utilizaron Classcraft en el aula para 

motivar el aprendizaje, independientemente de la asignatura impartida. En este 

sentido, la gamificación les permitió, en todos los casos, que los alumnos ocuparan 

roles distintos a los de costumbre, que potenciaran sus habilidades o desarrollaran 

nuevas como el liderazgo o la participación incluso ser alumnos más activos durante 

las clases; asimismo, despertó en ellos una motivación intrínseca y actitud de interés 

y acercamiento a lo que sus clases o actividades les demandaban. 

Tomando en cuenta las limitaciones mencionadas desde la conexión a internet, el 

hecho de tener que estar online durante toda la sesión, hasta el hecho de tener en 

cuenta la claridad de los momentos pertinentes y congruentes para usarla, ya que 

podrían desviarse de la intención de cada clase, todo esto recae en una buena 

planificación de ahí que se destaque, en el caso de Mora y Camacho (2019), así 
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como de Elles y Gutiérrez (2021) el proceso metodológico y de previa planeación 

que no se ve reflejado en las experiencias compartidas por los autores primeros, 

pero que de algún modo sí se intuye. 

Es evidente que en la planeación se deben predefinir todos los parámetros 

(poderes, puntos, eventos, comportamientos, etcétera) desde una perspectiva 

realista y acorde a los objetivos y si es necesario re adaptarlos a lo largo del curso 

como suele hacerse con cualquier teoría educativa llevada a la práctica. 

Enfatizar que Classcraft no solo es puntos, niveles y poderes, sino también hay que 

pensar que la narrativa o storytelling es fundamental, tener una historia creativa y 

coherente, “real” que lleve a los alumnos a imaginar que de verdad forman parte de 

una aventura y todo lo que se vaya aprendiendo y haciendo tenga sentido.  

A partir de lo anterior, es necesario definir estrategias pedagógicas y didácticas 

innovadoras atractivas para los diferentes actores educativos, logrando generar 

motivación e interés en el estudiante por aprender, es decir, que estas alternativas 

curriculares permitan la selección, organización y distribución del conocimiento en 

tiempos y formas que promuevan su aprendizaje. 

El siguiente capítulo dará paso a la metodología que nos permitirá generar una 

propuesta implementando Classcraft como estrategia didáctica de gamificación en 

estudiantes de 1° de Secundaria en el Taller de Informática con base en un diseño 

y planeación de las sesiones.  
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Capítulo 3. Diseño y desarrollo de la propuesta pedagógica: classcraft como 

estrategia didáctica de gamificación en estudiantes de 1° de secundaria 

Este capítulo tiene como finalidad presentar la metodología que sustenta el diseño 

de la planeación de la presente propuesta pedagógica y para ello, es esencial 

determinar el marco contextual de los sujetos de la institución educativa: Escuela 

Continental a la que está dirigida. Asimismo, se describirá la manera en que se 

implementaron las tres primeras sesiones piloto de la estrategia didáctica Classcraft 

para motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje en el Taller de 

informática.  

 

3.1 Descripción del contexto de la Escuela Continental 

Pensando en la relevancia que representa el contexto, paso a explicarlo: 

El contexto tiene que ver con los ambientes que rodean al estudiante y le dan 

sentido [...] [a lo] que aprende. Variables como las condiciones sociales y 

culturales tanto locales como internacionales, el tipo de interacciones, los 

intereses que se generan, las creencias, así como las condiciones 

económicas del grupo social en el que se concreta el acto educativo, deben 

tenerse en cuenta en el diseño y ejecución de experiencias didácticas”. 

(Ministerio de Educación Nacional, 1998, p. 19) 

En su texto Bases para reconstruir el diseño Instruccional en los sistemas de 

educación a distancia, Escontrela (2003) refiere que “las peculiaridades del contexto 

introducen elementos diferenciadores que deben reflejarse explícitamente en el 

diseño de las situaciones de aprendizaje” (p. 36). De ahí la importancia de hacer 

una breve descripción del lugar en el que nuestros sujetos se desenvuelven.  

3.1.1 Ubicación  

La Escuela Continental es una institución privada que ofrece servicio educativo a 

tres niveles educativos: preescolar, primaria y secundaria. Se ubicada en calle 
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Algodonales #56, colonia Coapa, Gabriel Ramos Millán, C.P 14330 por lo que 

pertenece a la alcaldía Tlalpan, sin embargo, se encuentra a una calle de distancia 

de la alcaldía Coyoacán en Ciudad de México. 

La alcaldía de Tlalpan se localiza en el extremo sur de la Ciudad de México, es la 

más grande de las alcaldías pues tiene una extensión territorial de 311.62 km 

aproximadamente. Al norte colinda con las alcaldías de Coyoacán y Álvaro 

Obregón, al Oriente con Xochimilco y Milpa Alta, al Poniente con Magdalena 

Contreras y el Estado de México y al sur con el estado de Morelos. 

De acuerdo con el INEGI (2020) la alcaldía tiene 699,928 habitantes y en relación a 

su distribución por género, hasta el 2015 las mujeres se posicionan arriba con un 

52.6 % sobre el 47.4% de los hombres. Hasta el 2020 en Ciudad de México vivían 

1, 780,113 niñas y niños de 0 a 15 años, que representaban el 19 % de la población 

de esta entidad; de los cuales 90,231 niños tienen entre 6 y 14 años; 88,506 asisten 

a la escuela y 77,906 saben leer y escribir.  

3.1.2 Descripción de la zona de ubicación 

Cerca del colegio se localizan diversas plazas y centros comerciales como Galerías 

Coapa. Paseo Acoxpa, Gran Terraza Coapa, entre otras. Asimismo, se encuentra 

rodeada de negocios tanto comerciales como familiares: Chedraui, Superama, 

Sportium, Home Depot, Toks, Casa de Toño, salones de belleza, tiendas de 

abarrotes y bancos. Oficinas de gobierno como módulos del Instituto Nacional 

Electoral e Instituciones del gobierno como el Instituto Mexicano del Seguro Social 

#2 y #32, y el Hospital de Traumatología y Ortopedia. 

La zona de Coapa es reconocida por sus escuelas tanto públicas como privadas y 

de diversos niveles educativos: Colegio St. Johns, Escuela Nacional Preparatoria 

#5, Universidad Autónoma Metropolitana unidad Xochimilco, Instituto Tecnológico 

de Monterrey campus Ciudad de México, Universidad del Valle de México 

Coyoacán, La Salle y más.  
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Asimismo, se pueden ver lugares de recreación públicos como el Canal de 

Cuemanco, la Alameda del Sur, la Biblioteca Vicente Guerrero y la Biblioteca Renato 

Leduc, centros deportivos como el Deportivo Tolentino.  

 

3.1.3 Características generales del colegio 

La institución tiene una construcción horizontal total de 6,000 metros cuadrados de 

los cuales 1,100 metros son de áreas verdes. Está distribuida en 3 edificios, cuenta 

con biblioteca, sala de usos múltiples, sala de cómputo, laboratorio de ciencias, 

cafetería, área deportiva: una cancha de grama verde para la práctica de fútbol, dos 

canchas de baloncesto y una para el voleibol. Cuenta con servicios de enfermería, 

un departamento de psicopedagogía por nivel y con actividades extraescolares de 

distinta índole: 

● Deportivas: fútbol, baloncesto, voleibol, taekwondo. 

● Actividades artísticas y culturales: música, yoga, gimnasia, jazz, danza 

polinesia, coro, orquesta, robótica, club de tareas. 

 

      Imagen. Exterior de la escuela         Imagen. Interior: cancha y edificio de secundaria 
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Imagen. Cafetería, biblioteca y salones de preescolar.     Recuperadas de 

https://escuelacontinental.com/ 

Este colegio es mixto y basa su educación en una enseñanza laica y trilingüe con 

los idiomas: español, inglés y bases de francés en la educación secundaria. Como 

ya se mencionó, brinda servicios educativos a nivel preescolar, primaria y 

secundaria. La Escuela Continental es un colegio que tiene convenios con diversos 

centros educativos de nivel medio superior y superior como el Tecnológico de 

Monterrey, la Universidad Panamericana, entre otras. 

Para el inicio del ciclo escolar 2019-2020 la matrícula registrada era de 896 

alumnos: 162 en preescolar, 467 en primaria y 267 en secundaria; población que es 

atendida aproximadamente por 55 docentes. 

3.2 Metodología de Diseño Didáctico del Taller de Informática 

La planeación didáctica según Ascencio (2016) es la organización de un conjunto 

de actividades que permiten desarrollar un proceso educativo con sentido, 

significado y continuidad. Su preparación involucra el análisis y la organización de 

los contenidos educativos, la determinación de los objetivos y aprendizajes a lograr. 

Asimismo, en ella se establece la secuencia de actividades en el tiempo y espacio.  

Para lograr el avance académico de los estudiantes, la planeación didáctica según 

Casas, Carranza y Ruiz (2011) debe ser abordada como un proceso dinámico en el 

que los elementos trabajados en cada una de sus fases se interconectan, lo que 

nos habla de un proceso integral que no va cumpliendo o determinando los pasos 

de manera aislada, sino que cada uno es esencial para el funcionamiento total de 

la planeación misma. 

https://escuelacontinental.com/
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En este mismo orden de ideas, la SEP (2009) indica que la instrumentación 

didáctica constituye un modelo o patrón que permite al docente establecer un plan 

de acción completo y tener claros los fundamentos educativos que orientarán toda 

su práctica educativa para ello establece una guía de instrumentación didáctica que 

adecuaré a los objetivos de la presente propuesta: 

1. Análisis y organización de contenidos.  

2. Un concepto claro de aprendizaje.  

3. Organización de las actividades de aprendizaje.  

4. Organización de las actividades de enseñanza.  

5. Establecimiento de los criterios de evaluación.  

A continuación, se desarrolla la propuesta basada en la metodología didáctica de la 

SEP. 

3.2.1 Análisis y organización de contenidos 

Es importante dejar claro que el taller de Informática a trabajar en esta propuesta es 

parte del programa de estudio de Tecnología del campo de formación académica 

Exploración y Comprensión del Mundo Natural y Social del currículum obligatorio a 

nivel secundaria. Su diseño parte del Marco Común de Aprendizajes Esperados 

Fundamentales para la Educación Básica (SEP, 2020) que surgió como parte de la 

estrategia de Fortalecimiento del Conocimiento que retroalimenta el trabajo de las y 

los docentes de la Educación Básica para hacer frente a la nueva normalidad 

impuesta por el COVID 19; siendo un recurso que proporciona orientaciones al 

quehacer de la gestión pedagógica y con ello facilitar la continuidad del aprendizaje 

de los educandos. 

El documento ya mencionado, se crea basado en las necesidades derivadas de la 

pandemia, en el que se dice contemplar los aprendizajes y conocimientos previos 

de los alumnos en materia de habilidades digitales; el perfil de egreso, las 

competencias según cada asignatura, situando los conocimientos, habilidades, 



55 
 

 

actitudes y valores necesarios. Además, considera que para fomentar un 

aprendizaje integral se pretende trabajar algunos temas de manera transversal, 

trastocando contenidos de diferentes asignaturas (SEP, 2020); por ende, será 

notable que el diseño de la propuesta cuente con dicha transversalidad: 

específicamente con Vida Saludable, Matemáticas, Formación cívica e inglés. 

A continuación, se plantean los rasgos del perfil de egreso (SEP, 2020) y las 

características al que el campo de tecnología contribuirá con el Taller de Informática, 

por lo que los estudiantes egresados serán capaces de:  

a) Emplear sus habilidades digitales de manera pertinente 

i. Compara y elige los recursos tecnológicos a su alcance y los 

aprovecha con una multiplicidad de fines. 

ii. Aprende diversas formas para comunicarse y obtener 

información, seleccionarla, analizarla, evaluarla, discriminarla y 

construir conocimiento. 

b) Mostrar responsabilidad por el ambiente 

i. Promueve el cuidado del medioambiente de forma activa. 

ii. Identifica problemas relacionados con el cuidado de los 

ecosistemas y las soluciones que impliquen la utilización de los 

recursos naturales con responsabilidad y racionalidad. 

iii. Se compromete con la aplicación de acciones sustentables en 

su entorno. 

c) Desarrollar el pensamiento crítico y resuelve problemas con 

creatividad. 

i. Formula preguntas para resolver problemas de diversa índole. 

ii. Se informa, analiza y argumenta las soluciones que propone, y 

presenta evidencias que fundamentan sus conclusiones. 

d)  Colaboración y trabajo en equipo. 

i. Reconoce, respeta y aprecia la diversidad de capacidades y 

visiones al trabajar de manera colaborativa. 
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ii. Tiene iniciativa, emprende y se esfuerza por lograr proyectos 

personales y colectivos. 

De igual manera, el desarrollo del taller también se basa en el Documento de apoyo 

docente de tecnología: Informática (SEP, 2019b), propuesta que para orientar el 

trabajo de los docentes, sirve como apoyo en función del contexto y de acuerdo a 

las necesidades del plantel educativo. Este indica que su propósito general es 

integrar diversos conocimientos para el aprovechamiento tecnológico, por lo que se 

retomarán los ejes establecidos por dicho documento para guiar la propuesta y 

desarrollar los contenidos de acuerdo al nivel (grado): Análisis Sistémico en primer 

grado; Ética y Cuidado del Medio Ambiente en segundo y, Ciencia, Tecnología y 

Sociedad para tercero. Es importante aclarar que en esta propuesta solo se 

presentarán los correspondientes al primer grado. 

En tanto que el diseño del taller pretende que los estudiantes de secundaria 

construyan aprendizajes significativos es importante dejar claro lo que se entiende 

por este concepto. 

3.2.2 Comprensión del concepto de Aprendizaje 

Es necesario recordar que para diseñar las planeaciones se tiene en cuenta que el 

aprendizaje es un proceso mediante el cual el sujeto, a través de la experiencia, la 

manipulación de objetos, la interacción con las personas, genera o construye 

conocimiento, modificando, en forma activa sus esquemas cognoscitivos del mundo 

que lo rodea, mediante el proceso de asimilación y acomodación (Dongo, 2008). Es 

decir, que el aprendizaje se suscitará cuando el estudiante realice un nuevo cambio 

o modificación a los esquemas cognitivos que tiene, en función de la experiencia 

generada en el taller. 

Serrano (1990) por su parte, afirma que aprender significativamente “consiste en la 

comprensión, elaboración, asimilación e integración a uno mismo de lo que se 

aprende” (p.59). El aprendizaje significativo combina aspectos cognoscitivos con 

afectivos y así personaliza el aprendizaje. Se reconoce la disposición del alumno a 

relacionar el nuevo material con su estructura cognoscitiva en forma no arbitraria, 

es decir, que el estudiante demuestra interés puesto que se ve motivado. 
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A partir de lo establecido previamente es que se debe comenzar por organizar 

aquellos objetivos de aprendizaje.  

3.2.3 Organización de las actividades de aprendizaje 

En esta etapa se definen los objetivos generales con la finalidad de establecer con 

claridad los aprendizajes que debe tener el estudiante de primer año de secundaria: 

● Fomentar la educación tecnológica como campo de conocimiento para 

identificar los elementos físicos e intangibles necesarios para crear 

tecnología, los componentes del sistema informático, así como el 

conocimiento de la evolución de sistemas operativos. 

● Buscar, investigar y analizar información usando la tecnología. 

● Potenciar las habilidades digitales en el dominio de aplicaciones y programas 

para elaborar contenidos y diseñar material a través de medios digitales. 

● Reconocer la importancia de las necesidades e intereses de los grupos 

sociales para la creación y el uso de tecnología en diferentes contextos 

sociales e históricos. 

● Utilizar la estrategia de resolución de problemas para satisfacer necesidades 

e intereses. 

● Emplear herramientas informáticas como extensión de las capacidades 

humanas e identificar las funciones delegadas en ellas. 

● Usar diferentes lenguajes y formas de representación en la creación de 

proyectos: programación en Scratch. 

● Definir los propósitos y describir las fases de un proyecto: campaña digital; 

así como aplicar sus conocimientos y habilidades de dicha campaña. 

 

A continuación, presento mediante una tabla la estructura que construí con los ejes, 

áreas y temas a desarrollar en las sesiones del taller de Informática de primer grado 

para tener una mejor visión general: 
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EJES PRIMER GRADO 

CONOCIMIENTO 

TECNOLÓGICO 

 

-La Tecnología y su entorno 

- Introducción a la informática 

-Programación básica en lenguaje Scratch 

SOCIEDAD Y 

CULTURA 

- Herramientas de la informática para la satisfacción de 

necesidades e intereses sociales 

- Alfabetización digital 

NATURALEZA Y BIENESTAR  -Vida saludable 

PARTICIPACIÓN TECNOLÓGICA Proyecto campaña digital 

 

3.2.4 Organización de las actividades de enseñanza  

Los horarios para la organización de las actividades son determinados por Escuela 

Continental, estableciendo once sesiones como la duración del taller de Informática 

(ya que en el ciclo escolar completo cursarán tres talleres), para el desarrollo de los 

contenidos y una sesión para evaluación y cierre. 

La plataforma Zoom fue elegida para las clases vía remota y Classroom para la 

entrega y evaluación de actividades y trabajos. Cada sesión se llevará a cabo un 

día a la semana (que depende del grado) en tres momentos de tiempo:  

● Clase vía remota de 12:20 a 13:00 hrs 

● Descanso de 13:00 a 13:10 hrs  

● Trabajo autónomo a distancia de 13:10-14:00 hrs 

● Descanso de 14:00 a 14:10 hrs  

● Clase vía remota de 14:10 a 14:50 hrs 

Paralelo al uso de Classroom se utilizará la plataforma Classcraft con el fin de 

gamificar el aprendizaje de los estudiantes en el Taller, por lo que a continuación se 
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detallarán algunos elementos y aspectos a considerar en dicho juego para el trabajo 

de sesiones en clase: 

1. Avatar y Equipo.  En la primera sesión el docente guiará a los alumnos para 

que cada uno cree y personalice su personaje. Cada estudiante puede elegir 

ser Mago, Sanador o Guardián, aunque en cada equipo debe haber los tres 

tipos de personaje para un mejor desenvolvimiento ya que cada uno posee 

poderes y características importantes para ayudar al resto de miembros. El 

docente guiará a los estudiantes para conformar los equipos de 5 o 6 

integrantes dependiendo del número de estudiantes en el grupo, además los 

ayudará a configurar, en la plataforma, su nombre, emblema y fondo 

(previamente elegido por todo el equipo). 

2. Comportamientos positivos y negativos. Estos comportamientos están 

creados de acuerdo al reglamento interno de la Escuela para la modalidad 

de clases vía remota. Se suman puntos de experiencia (XP) o se restan 

puntos de salud (HP) en sus avatares de Classcraft según corresponda: 

a) Participar de manera correcta +50 XP 

b) Puntualidad a los 5 primeros que entren +25 XP 

c) Cámara activa durante la sesión +25 

d) Faltas de respeto -10 HP 

e) No contestar o atender al docente vía oral o escrita (después de 3 

llamadas) -10 HP 

f) Entregas tardías -10 HP 

g) Marcar como tarea entregada sin adjuntar archivo o evidencia -10 HP 

3. Poderes. Classcraft da la posibilidad de personalizar los poderes, así que se 

aprovechará este elemento para brindar recompensas a los alumnos, estos 

los pueden obtener según su avatar, progreso en el nivel y puntos de acción. 

Se presentan a continuación con la redacción dada a conocer a los alumnos: 

Mago: 

a) Teletransporte. El mago puede viajar al pasado para poder obtener 

1,2 o 3 participaciones (según corresponda). 
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b) Distorsión temporal. El mago puede distorsionar el tiempo y confundir 

al docente para mejorar 1, 2 o 3 calificaciones (según corresponda) de 

diferentes misiones que el alumno elija. 

c) Clarividencia.  El mago tiene el poder de predecir sucesos con una 

profunda comprensión y agudeza mental; esto permitirá que se 

anticipe al examen final y logre obtener un 10 en él sin tener que 

presentarlo (según corresponda). 

Guardián: 

a) Caza. El guerrero sale de cacería y logra obtener 1, 2 o 3 

participaciones (según corresponda). 

b) Contra ataque. Este poder permite contraatacar y cambiar en 1, 2 o 3 

misiones (según corresponda) la calificación en el caso que se desee, 

tener 3 participaciones.  

c) Arma secreta. Utiliza esta estrategia para conseguir el 10 de 

calificación en el examen final (según corresponda) sin que el enemigo 

se dé cuenta de que no lo presentará. 

 

Sanador: 

a) Fe ardiente. El sanador utiliza su fe y logra llevarse consigo 1, 2 o 3 

participaciones (según corresponda). 

b) Favor de los Dioses. El sanador puede curar sus heridas y subir 1, 2 

o 3 calificaciones (según corresponda) en las misiones que elija. 

c) Oración. El sanador después de tanto orar obtiene un 10 en el examen 

final sin tener que presentarlo (según corresponda).  

4. Sentencias. Se asignan según sea el caso por el cual hayan caído en 

combate al perder sus puntos de salud (HP): 

a) Hacer un vídeo y editarlo en Filmora sobre las actitudes que podrías 

fomentar para mejorar tu aprendizaje a distancia. 

b) Deberás realizar un trabajo extra designado por tu profesor. 
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c) Quedas expulsado del juego (al realizar plagio de algún trabajo). No 

del curso, solo de la oportunidad de jugar con los puntos de 

experiencia en Classcraft, por lo que se pierde la posibilidad de 

exentar examen final. 

5. Misiones. El mapa de classcraft estará conformado por las sesiones que se 

colocarán en alguna parte del mapa (los alumnos tendrán acceso a cada una 

de ellas hasta el día que les toque la clase). 

Cada misión corresponde a una actividad que debe ser realizada y entregada 

en tiempo y forma como el docente indique. La recompensa por su entrega 

oportuna es de 150 XP independientemente de la calificación que se le 

asigne, siempre y cuando se realice lo que se pide. La organización de las 

misiones por sesión para montar en Classcraft son las siguientes:  

 

1. La Tecnología y su entorno  

a) Misión 1: Concepto de tecnología 

b) Misión 2: Educaplay Tecnología  

2. Introducción a la informática 

a) Misión 3: Importancia de la tecnología 

b) Misión 4:Tipos de software 

c) Misión 5: Sistema Operativo 

3. Alfabetización digital: búsqueda de información en línea 

a) Misión 6: Formulario de Google 

b) Misión 7: Virus informáticos 

4. Proyecto: Campaña de vida saludable 

a) Misión 8: Investigación del tema 

b) Misión 9: Infografía 

5. Sitio web de campaña digital 

a) Misión 10: Poster para la campaña   

b) Misión 11:  Sitio web en Canva 

6. Herramientas de la informática para la satisfacción de necesidades e 

intereses sociales 
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a) Misión 12: Video Ted 

b) Misión 13: Presentación Powtoon 

7. Principios en Edición de vídeos 

a) Misión 14: Edición básica de vídeos 

8. Creación de vídeo para campaña de vida saludable 

a) Misión 15: Vídeo para Campaña Digital 

9. Programación básica en Scratch  

a) Misión 16: Historia para un video juego 

b) Misión 17: Juego de carreras 

c) Misión 18: Juego vestir al reno 

10. Programación en historias y juegos 

a) Misión 19: Enviar y recibir mensajes 

b) Misión 20: Juego de laberinto 

c) Misión 21: Juego vocales 

 

3.2.5 Establecimiento de los criterios de evaluación del taller 

La evaluación es un proceso interrelacionado a la formación, por eso de acuerdo 

con el propósito y/o el momento en que ésta se realiza es como se establecen 

criterios adecuados, se trata de un proceso para determinar el mérito o la 

significancia de las cosas” (Scriven en Canales, 2007, p 41). 

En esta propuesta se hará uso de la evaluación formativa y sumativa o final, por lo 

que es preciso definirlas. De acuerdo con Andrews y Barnes (1990), la evaluación 

formativa estaría centrada en los procesos, en brindar información acerca de las 

actividades que se realizan, con la finalidad de retroalimentar el desempeño que se 

está evaluando. Por otra parte, la evaluación sumativa, se trata principalmente de 

una valoración a un determinado producto o evidencia del desempeño del proceso 

de aprendizaje. 
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En la propuesta, al utilizar los siguientes criterios en el Taller de Informática se 

espera permitir identificar el aprendizaje logrado por los estudiantes y valorar el 

impacto que el contexto tuvo sobre el proceso individual y grupal de los alumnos: 

1. Trabajo en clase. Evaluación continua (70%): 

Cada actividad –que durante el taller será llamada misión- tendrá una evaluación 

que tendrá por calificación de 0 a 10 según los criterios de las rúbricas de evaluación 

establecidas. Las asignaciones en Classroom y Classcraft se establecerán en un 

horario de las 23:59 hrs como fecha límite de entrega del mismo día de la clase; a 

partir de ahí, la tarea podrá será evaluada por el docente como entrega tardía 

teniendo el alumno que especificar cuál fue su dificultad o situación por la cual no 

entregó a tiempo y establecer un acuerdo docente-alumno. 

Como parte del proceso formativo, el docente hará constante retroalimentación a 

los alumnos de manera individual mediante los comentarios privados de las 

asignaciones. 

Cuando el alumno no asista a la clase y haya justificante avalado por la escuela, el 

alumno podrá realizar el trabajo ya que todas las actividades están descritas 

detalladamente en las plataformas y si tuviera alguna duda o problema puede 

solicitar el apoyo del docente para resolverlo en una asesoría, tendrá de plazo hasta 

antes de la siguiente sesión para entregarla. 

En el caso de trabajo autónomo a distancia que se realizará en cada sesión de las 

13:10 a 14:00 hrs los alumnos trabajarán la actividad por su cuenta (no vía remota) 

atendiendo a las indicaciones e instrucciones detalladas que se le den. En caso de 

dudas o problemas podrán solicitar apoyo del docente que estará al pendiente 

mediante mensajería de Classcraft. 

2. Examen. Evaluación sumativa (15%): 

El examen será realizado en la segunda hora de la sesión 11; este se llevará a cabo, 

mediante Formularios de Google calificado de 0 a 10 puntos en el que se evaluarán 

en su mayoría aspectos teóricos. 
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Los estudiantes pueden exentar de acuerdo a los términos establecidos en 

Classcraft, a través de la obtención de los Puntos de Experiencia equivalentes al 

total de misiones, es decir 3150 XP o más. Los alumnos pueden juntar los puntos 

de experiencia entregando misiones, aunados a las recompensas por 

comportamientos positivos si aplica. 

3. Participación (15%) 

Considerando el desenvolvimiento, con aportaciones, comentarios y participaciones 

(respondiendo a las actividades, planteamientos o ejercicios en el desarrollo de las 

sesiones), se requerirán 5 participaciones para cumplir con este criterio. Al entender 

que no todos son alumnos extrovertidos, que pueden presentar problemas de 

micrófono o alguna situación de otra índole, las participaciones podrán ser orales o 

escritas (en los casos que corresponda). 

4. Recompensas (bonos extras). 

Como se mencionó, de acuerdo al progreso de nivel, existirán recompensas que 

se traducirán en puntos y poderes, estos son obtenidos comportamientos 

positivos como las participaciones, responder ante eventos o ejercicios 

aleatorios (individual o por equipo), etcétera.  

3.3 Cartas descriptivas de la propuesta para el Taller de Informática 1° 

grado 

El taller está dirigido a los estudiantes del primer grado de secundaria de Escuela 

Continental, de acuerdo al horario establecido para la materia por la Institución 

educativa. El medio de comunicación para impartir el taller vía remota será la 

plataforma de Zoom y la aplicación web donde estará cargado todo el taller será en 

Classcraft (vinculada a Classroom para la entrega de tareas) ya que esta, es la 

estrategia didáctica de gamificación seleccionada para propiciar el aprendizaje. 

El taller será teórico-práctico, en su planificación y organización resaltan los 

procesos y estrategias didácticas, ya que se intentará crear las condiciones para 

aprender significativamente, ayudándole al estudiante a desarrollar habilidades 
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intelectuales y estratégicas para conducirse eficazmente en situaciones de 

aprendizaje. 

A continuación se presentan a manera de tabla, las cartas descriptivas de las 

actividades a realizar en cada sesión, los aprendizajes esperados, los recursos 

necesarios y los productos esperados para su evaluación.  
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Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 1. La Tecnología y su entorno 

 
 
 

Aprendizaje
s esperados  

 

Conocimientos 

● Define el Concepto de Tecnología  

● Identifica los elementos físicos e intangibles para hacer Tecnología 

Habilidades 

● Analiza y compara información 

● Identificar las partes claves en una definición 

● En Documentos de Google: 

o Crea y nombra un documento nuevo  

o Inserta una tabla, manipula las columnas y filas 

o Copia y pega información  

o Da formato al texto 

Recursos 

● Zoom, Classcraft y Classroom 

● Documentos de Google 

o Vídeos en YouTube: ¿Qué es la tecnología? https://youtu.be/xnitEQ5jgFI y ¿Qué se 

necesita para hacer Tecnología? https://youtu.be/iIss8Wm7ZbY  

● Educaplay: https://es.educaplay.com/juego/6524843-

concepto_de_tecnologia.html?environment=gclassroom&state=empty-

75808&signature=03ef9a28c01e83df09c9996d04ee179556444d2c  

Producto a 
evaluar 

● Misión 1: Documento de Google (S1Definición#listaApellido)  
https://docs.google.com/document/d/1DXOeO4rQZphTAAQ6TuYwUYCBFbKJkP1y/edit?us

p=sharing&ouid=111909960300714350962&rtpof=true&sd=true  

● Misión 2: Resultados de la evaluación en Educaplay (sobre el tema de tecnología) 

https://youtu.be/xnitEQ5jgFI
https://youtu.be/iIss8Wm7ZbY
https://es.educaplay.com/juego/6524843-concepto_de_tecnologia.html?environment=gclassroom&state=empty-75808&signature=03ef9a28c01e83df09c9996d04ee179556444d2c
https://es.educaplay.com/juego/6524843-concepto_de_tecnologia.html?environment=gclassroom&state=empty-75808&signature=03ef9a28c01e83df09c9996d04ee179556444d2c
https://es.educaplay.com/juego/6524843-concepto_de_tecnologia.html?environment=gclassroom&state=empty-75808&signature=03ef9a28c01e83df09c9996d04ee179556444d2c
https://docs.google.com/document/d/1DXOeO4rQZphTAAQ6TuYwUYCBFbKJkP1y/edit?usp=sharing&ouid=111909960300714350962&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1DXOeO4rQZphTAAQ6TuYwUYCBFbKJkP1y/edit?usp=sharing&ouid=111909960300714350962&rtpof=true&sd=true
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Activ
idad 

Descripción de la actividad 
Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

Tiempo 

1
. 

P
re

s
e

n
ta

c
ió

n
 

y
 e

n
c
u

a
d

re
 d

e
l 

ta
lle

r 

1. El docente se presentará ante el grupo.  

2. Por número de lista, cada alumno se presentará, dirá su nombre y una actividad que le 

guste hacer en su tiempo libre 

3. Se explicará a los alumnos la dinámica del taller, cómo se llevará a cabo la clase, los 

criterios de evaluación y las reglas de grupo. 

 
-10 min 
 
 
 
-10 min 

2
. 

In
tr

o
d

u
c
c
ió

n
 a

 

C
la

s
s
c
ra

ft
 

1. El docente detallará la manera de trabajo mediante la aplicación de Classcraft. Durante  

esta primera sesión se deberá mostrar cómo se tienen que llevar a cabo las misiones 

(actividades). 

 
2. El alumno deberá: 

─ Entrar a game.classcraft.com 

─ Introducir el código del alumno, el cual aparecerá en su correo institucional a través de una 

invitación para participar en Classcraft 

─ Elegir un tipo de Avatar y personalizarlo 

 
-10 min 
 
 
 
 
-10 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase  vía remota 
Horario 13:10─14:00 hrs 

3
. 

In
tr

o
d

u
c
c
ió

n
 

m
is

ió
n

  

El docente irá guiando y explicando lo que cada estudiante debe hacer: 

─ Entrar al apartado de Misiones y seleccionar Sesión 1: La tecnología y su entorno 

─ Dar clic en Introducción- Leer la información  

─ Avanzar en Classcraft a Misión 1: Concepto de Tecnología y leer lo que se encuentra en 

el apartado de “Historia” 

 
-5 min 
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Seguir las indicaciones del apartado “Tarea” (el cual está vinculado con Classroom): 
 

1. Crear un documento de Google y nombrarlo de la siguiente manera:  

S1DefiniciónN°Lista y Primer apellido (ejemplo: S1Definición#30Jiménez) 

2. Escribir la definición de Tecnología en palabras propias, sin buscar la respuesta en Internet 

3. El docente explicará qué es tecnología y lo que se necesita para hacerla.  

4. El alumno deberá ver los siguientes dos vídeos ya que hará una breve exposición del tema  

5.  ¿Qué es la tecnología?  https://youtu.be/xnitEQ5jgFI (2.52) 

─ ¿Qué se necesita para hacer Tecnología? https://youtu.be/iIss8Wm7ZbY (5.42) 

 
Nota: seleccionar la modalidad de pantalla completa para tener una mejor visibilidad. 

 
6. En el Documento de Google creado, debajo de la definición propia, copiar y pegar el 

siguiente concepto de Tecnología dado por el docente: 

 
Actividad del ser humano en donde aplica un conjunto de conocimientos y habilidades de manera 
ordenada para la creación de un objeto artificial, con un claro objetivo: conseguir una solución 
que permita resolver un problema y satisfacer sus necesidades. 
 

7. Leer la definición que copió y pego. Deberá aplicar el estilo Negrita (N) a las palabras 

claves que definan lo que es Tecnología, es decir, que contesten  a las siguientes 

preguntas: 

─ ¿Qué es? 

─ ¿Quién lo realiza? 

─ ¿Cómo se lleva a cabo? 

─ ¿Para qué? 

─ ¿Por qué?  

-10 min 
 
 
 
 
 

 
 
 
-5 min 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
-5 min 

 
 

-15 min 
 

 
 

https://youtu.be/xnitEQ5jgFI
https://youtu.be/iIss8Wm7ZbY
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8. En el mismo documento insertar una tabla comparativa (en donde se analizarán las dos 

definiciones: la propia y la brindada por el docente).  

La tabla debe contar con dos columnas e ingresar los siguientes dos rubros: Similitud e 
Información adicional, el número de filas es dependiendo de la definición de cada alumno. 
En similitud escribir las ideas que se asemejen entre la definición del alumno y la que copio del 
docente.  
En información adicional escribir las ideas que te faltaron o complementan la definición propia 
del alumno. 

9. Entrega el documento con la actividad solicitada a tu docente en Classroom y 

posteriormente marca como tarea completa de en Classcraft. 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota  Horario 14:10-14:50 hrs 

5
. 

E
q

u
ip

o
s
 1. Se les dará a los alumnos 5 minutos para que se organicen formando 6 equipos 

2. El docente tendrá que ir a Classcraft y en el menú configuración, ir formando los equipos 

3. Luego se atenderán las dudas existentes con referencia a la dinámica de Classcraft y 

Classroom en el taller 

 
-5 min 

6
. 

L
a

 r
u
e

d
a

 d
e

l 

d
e

s
ti
n

o
 

─ En Classcraft la herramienta de clase: “la rueda del destino” arroja al azar el nombre de un 

alumno o el nombre/número de un equipo (según lo que se requiera para la actividad). Si 

resuelve o contesta lo pedido, se le subirán los XP (puntos de experiencia) 

correspondientes. 

─ Se jugará con modalidad Equipo, así el miembro que lo desee o quien escoja el equipo, 

podrá contestar mostrando su tabla comparativa en Documentos de Google de la Misión 

1. 

─ Pasarán dos equipos diferentes para poder complementar y terminar con dicha actividad. 

 
-10 min 
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1. Los alumnos avanzarán en Classcraft a la Misión 2: Educaplay Tecnología, en la que 

deberán realizar una actividad en Educaplay que trata sobre completar palabras de un 

escrito referente a todo lo que se vio durante la clase. 

2. Al finalizar, todo el grupo resolverá de manera conjunta el ejercicio para reforzar los 

conocimientos, aquí pueden participar levantando la mano, a su vez se irá explicando el 

porqué de las respuestas. 

-15 min 
 
 

8
. 

C
ie

rr
e
 ─ Para finalizar la misión, se le pedirá a los estudiantes que expresen en 1 palabra como la 

tecnología ha beneficiado su vida. 

─ El docente hará el cierre armando una conclusión del tema con las aportaciones del grupo. 

 
- 10 min 

 

Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión  2. Introducción a la informática 

Aprendizajes 
esperados 

 

Conceptos 

● Explica qué es un sistema informático 

● Diferencia entre hardware y software 

● Conoce qué es el sistema Operativo  

● Describe los tipos de software y da ejemplos de ellos 

 

Habilidades 

● En Jamboard: 

o Crea un Jam (pizzarra de Jamboard) y lo nombra 

o Utiliza las herramientas de bolígrafo, borrador, seleccionar y nota adhesiva 

o Cambiar fondos, personalizar con foto externa 

● En Dibujos de Google:  
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o Inserta imágenes, texto, formas y flechas 

o Selecciona, agrupa y mueve objetos 

o Crea un documento PDF 

o Crea una imagen JPEG o PNG 

 

Actitudes 

● Identifica sus emociones y sentimientos 

● Respeta y tiene empatía ante la expresión lo que comparten sus pares 

 

Recursos 

● Zoom 

● Classcraft 

● Classroom 

● Dibujos de Google 

● Documentos de Google 

● Vídeos en YouTube: 

 

o Jamboard funciones básicas https://youtu.be/yPYRJMVxjvY 

o ¿Cuándo se ha hecho Tecnología? https://youtu.be/9JcSvDKQIho?t=29  

o Qué es software y qué es hardware https://youtu.be/3F-kuNGlNco   

o Sistema Informático https://youtu.be/r9p517ruN2s  

o ¿Qué es un Sistema Operativo? https://youtu.be/7ZI5KbY8n-w 

o “25 COSAS QUE DEMUESTRAN QUE JAPÓN YA ESTÁ EN 3018” 

https://www.youtube.com/watch?v=5DWOYfYEl3U&list=WL&index=2&t=7s 

● Jamboard actividad ¿cómo me siento hoy? 

● https://jamboard.google.com/d/1HMrm9ADo2c4fiJ5kZjz0WrnJksz9RQliRi8OI9T852U/edit?u

sp=sharing  

 

https://youtu.be/yPYRJMVxjvY
https://youtu.be/9JcSvDKQIho?t=29
https://youtu.be/3F-kuNGlNco
https://youtu.be/r9p517ruN2s
https://youtu.be/7ZI5KbY8n-w
https://www.youtube.com/watch?v=5DWOYfYEl3U&list=WL&index=2&t=7s
https://jamboard.google.com/d/1HMrm9ADo2c4fiJ5kZjz0WrnJksz9RQliRi8OI9T852U/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1HMrm9ADo2c4fiJ5kZjz0WrnJksz9RQliRi8OI9T852U/edit?usp=sharing
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Producto(s) 
a evaluar 

 

● Misión 3: Diseño de un producto tecnológico con causa social, convertido en imagen JPEG 

o PNG (S2ProductoTeconólgico#ListaApellido)  
https://drive.google.com/file/d/1_zRKKkiymAOeV6fZbe22naxktsD6VBBI/view?usp=sharing  

o Documento PDF con objetos tecnológicos y  fecha de invención 

(S2ObjetosTecnológicos#ListaApellido)  
https://drive.google.com/file/d/1sOoRhFBSNTJjCMGJ0E5notXYYWWgWL1f/view?usp=shar

ing  

 

● Misión 4: Tabla sobre el Software: Tipos, función y ejemplos, en Documentos de Google 

(S2TiposSofware#ListaApellido)   
https://docs.google.com/document/d/1waroTm5G0F2ftRRi9S5S62JK-Fyzl7U2T-

PCA7YyzAs/edit?usp=sharing  

 

● Misión 5: Línea del tiempo en Dibujos de Google de los Sistemas Operativos 

(S2SistemaOperativo#ListaApellido)  
https://docs.google.com/drawings/d/15IRhdpzqJRArTf1KUXjPbX6NgkwptdKJPgWlTM47b1g

/edit?usp=sharing  

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1_zRKKkiymAOeV6fZbe22naxktsD6VBBI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sOoRhFBSNTJjCMGJ0E5notXYYWWgWL1f/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sOoRhFBSNTJjCMGJ0E5notXYYWWgWL1f/view?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1waroTm5G0F2ftRRi9S5S62JK-Fyzl7U2T-PCA7YyzAs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1waroTm5G0F2ftRRi9S5S62JK-Fyzl7U2T-PCA7YyzAs/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/15IRhdpzqJRArTf1KUXjPbX6NgkwptdKJPgWlTM47b1g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/drawings/d/15IRhdpzqJRArTf1KUXjPbX6NgkwptdKJPgWlTM47b1g/edit?usp=sharing
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Activi
dad 

 

Descripción de la actividad 

Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 
Tiempo 

1
. 

A
c
ti
v
id

a
d

 d
e

 a
p

e
rt

u
ra

 

 

1. El docente dará la bienvenida y después mostrará los aspectos básicos para el uso de la 

herramienta de Jamboard de Google. Se puede apoyar del tutorial de YouTube  

2. Explicará a los alumnos brevemente a cerca de la diferencia entre emoción y sentimiento 

y compartirá enlace del Jamb con los alumnos para que ingresen 

https://jamboard.google.com/d/1HMrm9ADo2c4fiJ5kZjz0WrnJksz9RQliRi8OI9T852U/edit

?usp=sharing  

3. Dará las instrucciones: cada estudiante del grupo podrá agregar una nota adhesiva en el 

Jamb, para expresar en qué color del semáforo se encuentran el día de hoy: verde, 

amarillo o rojo (como no hay rojo se utilizará naranja en su lugar) dependiendo si es una 

emoción, estado  de ánimo o sentimiento, dentro de la nota escribirán una palabra o frase 

que describa su sentir.  

 
-5 min 
 
 
 
 
 
-5 min 

2
. 

In
tr

o
d

u
c
c
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n
 a
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m
a
 ─ Entrar al mapa de Classcraft a Sesión 2: Introducción a la informática 

─ Leer introducción: 

Para conocer un poco sobre la evolución de la Tecnología a través del tiempo, veamos el vídeo 
¿Cuándo se ha hecho Tecnología? (6:41) https://youtu.be/9JcSvDKQIho?t=29 
 

─ Reforzar con los alumnos la importancia de la tecnología en la vida del ser humano, ya 

que da solución a diversos problemas y satisface las necesidades que va teniendo el 

hombre a lo largo del tiempo. En el vídeo el señor menciona los inventos que para él han 

sido más beneficiosos para la humanidad: los relacionados con la salud 

-10 min 

https://youtu.be/9JcSvDKQIho?t=29
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─ Avanzar a la Misión 3: Importancia de la Tecnología 

─ Leer apartado de Historia 

─ Pasar al apartado Tarea 

─ A continuación, el docente pedirá al grupo dos actividades. El salón se dividirá en 2 

equipos y tendrán 15 min para realizar la actividad. También se les mostrarán dos 

ejemplos del resultado de las actividades  a realizar para que comprendan mejor. 

─  

Ahora es tiempo para que el alumno reflexione sobre: qué objetos tecnológicos considera él que 
han marcado historia por su gran contribución al bienestar de la sociedad.  

─ Equipo 1 (total de alumnos menos de 5 estudiantes) realizará un ejercicio en Dibujos de 

Google, donde insertarán un mínimo de 1 objeto tecnológico por persona que considera 

haya beneficiado a la humanidad y agregar el año de invención. 

 

El docente pedirá que un alumno del equipo cree y envíe a sus compañeros el enlace para 

entrar a Dibujos de Google , el archivo llevará el nombre del archivo: S2 Objetos 

Tecnológicos Grado y Grupo 

Cada alumno deberá  
1. Insertar una imagen del objeto tecnológico que haya elegido 

2. Escribir el año de su invención 

3. Agrupar la imagen con el año.  

Existen tres manera de realizarlo: 
a) Dar clic sostenido y arrastrar seleccionando los objetos por agrupar  

b) Presionar tecla Shift+clic izquierdo sobre los objetos 

c) Presionar tecla Ctrl+clic izquierdo sobre los objetos, dar clic derecho y Agrupar. 

4. Ordenar de forma cronológica y unir con flechas.  

a) Se agregan seleccionado: Menú-Insertar-Formas-Flecha 

5. Clic sostenido y arrastrar para trazar donde se necesiten.  

-5 min 
 
 
 
 
 
 
-15 min 
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6. Cada alumno deberá descargar su trabajo como PDF y enviarlo al docente 

mediante Classroom 

─ Equipo 2 (5 alumnos): diseñará un invento tecnológico con causa social en Dibujos de 

Google y convertirlo en una imagen JPEG o PNG 

El docente pedirá que un alumno del equipo cree y envíe a sus compañeros el enlace del 

Archivo de Dibujos en Google donde los alumnos deberán entrar para trabajar. El archivo 

debe estar titulado como S2 Inventotecnológico Grado y Grupo 

1. De manera colaborativa los miembros del equipo deberá designar lo siguiente: 

a) Necesidad o problema detectado 

b) Nombre del invento           

c) Función 

d) Beneficios 

2. Entre todos diseñar el invento utilizando las siguientes herramientas de dibujo: formas, 

líneas, imágenes, color y grosor de línea 

3. Agrupar de tal manera que el invento sea un solo objeto 

4. Cuando inserten una imagen deben de ver cómo se ve mejor: con fondo o sin fondo. No 

se podrá poner una imagen con fondo que tape a otros objetos. 

5. Cada alumno deberá descargar su trabajo como imagen JPEG o PNG y enviarlo al 

docente por Classroom  

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase  a distancia  Horario 13:10─14:00 hrs 

Indicaciones:  

● El alumno deberá realizar las actividades dentro del horario designado para la clase de trabajo a distancia 

siguiendo las instrucciones descritas a continuación 

● Las evidencias de trabajo se deberán enviar al término de esta clase para su evaluación 

● Cualquier duda será respondida por el docente a través de la mensajería de Classcraft 
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Avanzar en Classcraft a Misión 4: Tipos de software; para dar a conocer el tema, como 
introducción a los aspectos básicos de la informática 
 

─ Se verán en el apartado de Historia dos vídeos en YouTube  

a) Qué es software y qué es hardware (1.58 min) https://youtu.be/3F-kuNGlNco  

b) Sistema Informático (1.58 min) https://youtu.be/r9p517ruN2s 

 

─ Se trabajará en Documentos de Google para aprender sobre los tres tipos de software: 

De Sistema, de Desarrollo y de Aplicación, en el que el alumno debe: 

 
Nota: Observar la Guía de evaluación para realizar tu trabajo de manera completa 
 

1. Abrir un nuevo Documento de Google y titularlo S2Tiposdesoftware#ListaApellido 

(reemplazar con sus datos) 

a) Con base en los vídeos de introducción y de la búsqueda de información, crear una tabla 

con la información solicitada: Descripción de software de Sistema, de Desarrollo y de 

Aplicación y ejemplos para cada tipo de software. 

b) Explicación en sus palabras de qué es software y hardware basando en los vídeos vistos 

c) Identificar y describir la importancia de los elementos que conforman a un sistema 

informático 

2. Entregar en la asignación: añadir trabajo desde Google Drive, ya que como se enseñó 

previamente, ahí se guardan automáticamente los Documentos de Google que se crean 

 
 

 
 -5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-45 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota Horario 14:10-14:50 hrs 

https://youtu.be/3F-kuNGlNco
https://youtu.be/r9p517ruN2s
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─ Pasar a Misión 5: Sistema Operativo; en el apartado de historia ver el vídeo ¿Qué es un 

Sistema Operativo?  (50 seg) https://youtu.be/7ZI5KbY8n-w  

─ El docente deberá explicar cómo realizar una línea del tiempo en Dibujos de Google. Se 

podrá apoyar https://youtu.be/ngFA6vO0peM. En el vídeo se explica cómo trabajar la línea 

del tiempo en equipo, pero en esta ocasión lo deberán realizar de manera individual 

─ Instrucciones para estudiante: 

 

1. Abrir un archivo en Dibujos de Google, nombrarlo S2Líneadeltiempo seguido de su 

número de lista y primer apellido  

2. Elaborar una línea del tiempo sobre la evolución/historia de los principales Sistemas 

Operativos (mínimo con 5 aportaciones). Deberá contener: 

a) Nombre del Sistema Operativo 

b) Fecha de lanzamiento 

c) Breve explicación 

d) Imagen 

3. Dar clic en Archivo-descargar con extensión png y entregar 

Nota: observar la Guía de evaluación para realizar tu trabajo de manera completa. Se anexa un 
ejemplo de cómo deberá quedar el trabajo 

 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
-25 min 

6
. 

C
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e
 

 

1. Para concluir la sesión, se proyectará el vídeo de YouTube “25 COSAS QUE 

DEMUESTRAN QUE JAPÓN YA ESTÁ EN 3018” (5min) 

https://www.youtube.com/watch?v=5DWOYfYEl3U&list=WL&index=2&t=7s  

2. Al terminar de verlo el docente enfatizará que el crecimiento de un país no depende sólo  

de la tecnología sino también de su cultura. Puede plantear las siguientes preguntas a los 

alumnos: 

a)  ¿Por qué consideran que Japón ha logrado dichos avances? 

b)  ¿Qué avance tecnológico o aspecto social les gustó y desearían que en México se 

aplicara? 

 
-5 min 
 
 
-5 min 

https://youtu.be/7ZI5KbY8n-w
https://youtu.be/ngFA6vO0peM
https://www.youtube.com/watch?v=5DWOYfYEl3U&list=WL&index=2&t=7s
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Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 3. Alfabetización digital: búsqueda de información en línea  

Aprendizajes 
esperados 

Conocimientos 

● Comprende que hace un sujeto Alfabetizado digitalmente  

● Identifica las estrategias que caracterizan una búsqueda efectiva de información en internet 

● Sabe la definición de virus y antivirus  

● Menciona algunos tipos de vacunas 

Habilidades 

● Investiga de manera eficiente sobre un tema en Internet 

● Aplica estrategias para encontrar contenido confiable  

● Utiliza el pensamiento crítico 

● En Formularios de Google: 

o Crea y comparte un formulario 

o Aplica los tipos de respuestas: corta, párrafo, varias opciones 

o Inserta una imagen en alguna pregunta 

o Determina el destino de los datos recopilados con un Formulario de Google 

● Elabora una presentación multimedia (con texto, imágenes, animación y vídeo) 

 

Contenidos actitudinales 

● Trabaja con responsabilidad y de manera autónoma en su investigación 

● Asume con disciplina sus hábitos de búsqueda en Internet 

Recursos 

● Zoom 

● Classroom 

● Classcraft 

● Jamboard 
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● Formularios de Google 

● Presentaciones de Google 

● Presentación en Canva “La alfabetización digital” 

https://www.canva.com/design/DAEEVAFI0ik/7BOfD5yku81CsuLWOVVoUg/view?utm_co

ntent=DAEEVAFI0ik&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publis

hsharelink  

● Kahoot: https://create.kahoot.it/share/alfabetizacion-digital/7a1b1bf0-9239-461e-b97b-

95b8b4ea0ea7 

● Vídeos en YouTube: 

● Caso Julio https://youtu.be/yp9MYFmwrPU  

● Microaprendizajehttps://youtu.be/8g9HxD8MNHo  

● Estrategias de búsqueda en Internethttps://youtu.be/lWsiAHgS_74-  

● Recurso de apoyo al docente actividad Jamboard: 

https://jamboard.google.com/d/1k5dVkuKv60O_RitPPh1TD1KWWUBDsddoANPHD3ua3u

U/edit?usp=sharing  

● Ejemplos/templete misiones  

Misión 6 

https://drive.google.com/file/d/13bpxJl4U1IABNC7TQ5Ot9JfCYMw3TNoA/view?usp=sharing  

Misión 7 
https://drive.google.com/file/d/1fj70SwY8dQNAXhqv70lCslNKAyGzYJ0i/view?usp=sharing  

Producto a 
evaluar 

 

● Misión 6: Formulario de Google  (S3Encuesta#ListaApellido)  

● Misión 7: Presentación de Google sobre los Virus informáticos ( 

S3VirusInformático#ListaApellido) 

  

https://www.canva.com/design/DAEEVAFI0ik/7BOfD5yku81CsuLWOVVoUg/view?utm_content=DAEEVAFI0ik&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAEEVAFI0ik/7BOfD5yku81CsuLWOVVoUg/view?utm_content=DAEEVAFI0ik&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAEEVAFI0ik/7BOfD5yku81CsuLWOVVoUg/view?utm_content=DAEEVAFI0ik&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://create.kahoot.it/share/alfabetizacion-digital/7a1b1bf0-9239-461e-b97b-95b8b4ea0ea7
https://create.kahoot.it/share/alfabetizacion-digital/7a1b1bf0-9239-461e-b97b-95b8b4ea0ea7
https://youtu.be/yp9MYFmwrPU
https://youtu.be/8g9HxD8MNHo
https://youtu.be/lWsiAHgS_74-
https://jamboard.google.com/d/1k5dVkuKv60O_RitPPh1TD1KWWUBDsddoANPHD3ua3uU/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1k5dVkuKv60O_RitPPh1TD1KWWUBDsddoANPHD3ua3uU/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13bpxJl4U1IABNC7TQ5Ot9JfCYMw3TNoA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fj70SwY8dQNAXhqv70lCslNKAyGzYJ0i/view?usp=sharing
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Activi
-dad 

Descripción de la actividad 
Clase remota 12:20-13:00 hrs 

Tiempo 
1
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1. El docente da la bienvenida y luego pide entrar al mapa de Classcraft y seleccionar la 

Sesión 3: Alfabetización digital, búsqueda de información en línea 

2. En el apartado Introducción dar clic en el enlace que te dirigirá a una presentación en 

Canva 

3. El docente pedirá apoyo para ir leyendo, explicando y resolviendo dudas si hay sobre la 

presentación “La alfabetización digital”: 

 
¿Qué es? Es la capacidad de una persona para realizar diferentes tareas en un ambiente digital 

Es una nueva forma de comunicación, de creación y comprensión de la información. 
¿Cómo saber si estoy alfabetizado digitalmente? 

Saber buscar, investigar y analizar información usando la tecnología. 
Ser capaz de elaborar contenidos y diseñar material a través de medios digitales. 
Beneficios de la alfabetización digital 
Desarrolla el pensamiento crítico, potencia el trabajo autónomo y creativo y fomenta la 
responsabilidad y disciplina. 

4. El docente indicará que el resto de la presentación deberán revisarla en la 2ª hora (clase 

a distancia) para realizar la siguiente misión. 

 
 
 
 
 
 
 
-10 min 
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 El docente tiene que: 

1. Proyectar el vídeo: Búsqueda de información en Internet- caso de Julio (2.14min) 

2. Dar instrucciones a los alumnos para que de manera voluntaria participen sobre aquellos 

aspectos importantes que Julio no consideró en su investigación  

3. Compartir el vídeo “Micro aprendizaje: ¿Cómo buscar información en Internet?” (1.42min) 

que de manera general explica lo básico. Como es muy breve y concreto se les indicará 

que es sólo la introducción a un tema que seguiremos viendo a lo largo de la sesión. 

 

 
-10 
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a) Avanzar en Classcraft a Misión 6: Formulario de Google 

El docente enseñará cómo realizar una encuesta a través de un formulario sencillo (5 preguntas) 
con respuestas cortas, de párrafo o de opciones, acerca de los hábitos de búsqueda de 
información en Internet de los estudiantes. El trabajo es guiado, es decir, cada quien 
trabajará en su formulario pero el docente irá enseñando de manera práctica cómo 
realizarlo  
 
El alumno debe: 
 

1. Entrar en Internet a Formularios de Google https://forms.google.com/ 

2. Seleccionar formato “En blanco” 

3. En la parte superior izquierda darle nombre/título al formulario: S3EncuestaN.L y Apellido 

4. Ingresar el título de la Encuesta: Búsqueda en Internet 

5. Escribir pregunta y seleccionar el tipo de respuestas: cortas, de párrafo o de opciones (elegir 

solo entre estas tres) 

Para escribir más preguntas, del lado derecho de la pantalla dar clic en la primera herramienta  
llamada “Añadir pregunta” 
 

• Pregunta 1: Escribe tu nombre completo empezando por el apellido 
Tipo de respuesta: Corta -Activar casilla de Obligatorio 
 
• Pregunta 2: ¿Cómo identificas si una fuente es confiable? o ¿Tú al investigar no te fijas 
si es confiable la fuente de donde obtienes la información? 
 
Tipo de respuesta: Corta 
• Pregunta 3: ¿Cómo realizas la búsqueda de información en línea? 
Tipo de respuesta: Varias opciones, añadirlas debajo: 
 
a) Escribo las palabras clave 
b) Escribo la pregunta completa que me brindó mi docente 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
-20 min 
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c) Utilizo estrategias de búsqueda como el usar opciones avanzadas, uso de comillas, escribir 
define: site: etc 
d) Seleccionar añadir respuesta “Otro” 
 
•Pregunta 4: Cuando se arrojan las respuestas a la búsqueda ¿qué haces para luego entregar 
la información a tu docente? 
Tipo de respuesta: Varias opciones, añadirlas debajo: 
 
a) Elijo la primera fuente que me aparezca, copio y pego toda la información que encuentre 
c) Selecciono una fuente confiable, leo para comprender la información y la explico con mis 
propias palabras 
d) Me fijo en el dominio de la URL, si es .edu  .gob .org 
e) Seleccionar añadir respuesta “Otro” 
 
• Pregunta  5: Explica tu experiencia al investigar en Internet sobre algún tema 
Tipo de respuesta: Párrafo 
En esta pregunta añadir una imagen que se relacione con ella (podría ser búsqueda): dar clic 
en el icono del paisaje-Desde "búsqueda de imágenes de Google"-Insertar 
  
En la parte superior derecha de la pantalla: 
6. Clic en el icono con forma de paleta de acuarela para personalizar el color del 
formulario 
7. Clic en el icono con forma de ojo para tener acceso a la vista previa del formulario 
8. Terminado el formulario: Clic en enviar- Seleccionar: Enviar a través de enlace, dar clic 
en “copiar” para entregarlo en la tarea de Classroom al docente 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-10 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia   
Horario 13:10─14:00 hrs 



83 
 

 

3
. 

M
is

ió
n

 7
 

V
ir

u
s
 i
n

fo
rm

á
ti
c
o

s
 

Avanzar a Misión 7: Virus informáticos.   

a)  En el apartado Historia dar clic en el enlace que te dirigirá a Canva “La alfabetización 

digital” 

b) Leer la presentación a partir de la diapositiva 5 donde habla de la búsqueda de 

información en línea, principales capacidades que se deben dominar y un vídeo con 

consejos y técnicas para la búsqueda y selección de información en internet.  

c) Pasar al apartado Tarea donde se encuentran las indicaciones detalladas para que el 

alumno trabaje la actividad: 

 

1. Investigar en Internet acerca de:  

a) Virus informático 

b) Antivirus (activo) 

c) Tipos de vacunas 

2. Abrir Presentaciones de Google: https://docs.google.com/presentation/u/0/ y darle el 

nombre S3VirusInformático#ListaApellido 

3. Desarrollar la presentación *habrá vídeo/tutorial de apoyo* 

Nota: Observar la guía de evaluación para realizar el trabajo de manera completa y adecuada, 
también puede revisar el ejemplo de cómo podría quedar su presentación *habrá vídeo/tutorial 
de apoyo* 
 

4. Insertar una diapositiva 1: 

a) Menú Insertar- Nueva diapositiva y elegir el diseño de la diapositiva, es decir la 

distribución de los objetos que se desea en la diapositiva: Menú Diapositiva- Aplicar 

Diseño-Elegir uno 

b) Elaborar portada con datos del alumno: Nombre, Grado y Grupo, Escuela 

5. Insertar diapositiva 2 e ingresar la información investigada sobre qué es un virus 

informático 

 

https://docs.google.com/presentation/u/0/
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En esta misma diapositiva insertar vídeo para hacer la presentación más atractiva, existen 
dos maneras de hacerlo: 

a) Clic en menú Insertar- Vídeo- en la pestaña de buscar, en donde dice YouTube, 

escribir el tema del video que deseas- dar clic en el que deseas- Seleccionar e 

insertar 

b) Otra opción es buscar y escoger el vídeo en YouTube directamente, 

posteriormente copiar el enlace dando clic en Compartir- Copiar. Luego en 

Presentaciones de Google- Menú Insertar- Vídeo- Seleccionar pestaña Por URL- 

pegar con clic derecho (menú contextual)-Seleccionar 

6. Insertar diapositiva 3 

a) Ingresar información sobre Antivirus (activo) 

b) Insertar una imagen: Menú Insertar- Imagen- elegir subir del ordenador si es que 

la imagen la tienes en tu computadora, si no es el caso, deberás elegir Buscar en 

la Web. También puedes copiar y pegar alguna imagen que te haya gustado de 

Internet. 

7. Insertar diapositiva 4 

a) Escribir la información seleccionada sobre “Tipos de vacunas para virus 

informáticos” 

b) Insertar una imagen alusiva al tema 

8. Insertar diapositiva 5. Aquí se dará referencia de las fuentes de información donde 

fundamentan su trabajo 

9. Aplicar un Tema o un Fondo a tu presentación:  

a) Para un Tema: Menú Diapositiva- Cambiar Tema- Del lado derecho saldrán varios 

modelos- elegir el que gustes dando clic encima de él  

b) Para un Fondo: Menú Diapositiva- Cambiar Fondo- Seleccionar un color- Añadir 

al tema (para que aparezca en todas las diapositivas)- Listo 

10. Aplicar Transición:  

a) Clic en menú Diapositiva 

b) Clic en Transición-Aparecerá una ventana "Movimiento" en la parte derecha 
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c) Elegir Tipo de Transición y velocidad  

d) Aplicar a todas las diapositivas 

11.  Aplicar animación: en la misma ventana de movimiento  

a) Seleccionar el texto del nombre completo del alumno - Añadir animación-Elegir 

Tipo de animación- Con la anterior- Elegir velocidad 

b) Seleccionar Escuela Continental- Añadir animación-Elegir Tipo de animación- 

Después de la anterior- Elegir velocidad 

c)  Aplicar animación al resto de la presentación. Cuando sea la primera animación 

de cada diapositiva elegir un inicio con la anterior y a los demás objetos un inicio 

después de la anterior. 

12. Ejecutar la presentación para confirmar que esté correctamente terminada 

13. Entregar el trabajo en Classroom: al añadir hacerlo desde Google Drive, ahí aparecerá 

por que recuerda que se guarda automáticamente en la nube (Drive) al realizarlo en 

Presentaciones de Google. 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota 
Horario 14:10-14:50 hrs 
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1. Para continuar, el docente compartirá el enlace del formulario creado con anterioridad, 

con la finalidad de que los estudiantes lo respondan (limitado a una respuesta por 

alumno) 

2. Comentar a los alumnos que sus respuestas a la entrevista deben ser “verdaderas” es 

decir reflejar sus hábitos de búsqueda de información en Internet, no sobre “lo que debe 

de ser”, no sobre lo que aprendieron en esta sesión. 

3. Para dar una retroalimentación sobre su respuesta, se solicitará que los alumnos con 

avatar tipo Sanador den respuesta a la encuesta. 

4. Se vinculará con la actividad del Jamboard “El caso de Julio: búsqueda de información 

en línea” 

El docente les pedirá a los alumnos que por equipo hagan 1 o 2 aportaciones en el jam pero 

ahora con acciones o técnicas que a partir de lo aprendido hoy, utilizarían para una 

búsqueda efectiva de información online, se les darán 5 minutos para dialogar por salas 

en sus equipos. 

Podrán compartir su experiencia en su trabajo de búsqueda sobre el tema de Virus 

informático para realizar la presentación en la misión pasada.  

5. Un miembro de cada equipo con avatar tipo Guerrero en Classcraft deberá compartir de 

manera oral la aportación del equipo.  

El docente deberá complementar y aterrizar las ideas de los alumnos conforme expongan 

para explicarles sobre aspectos básicos y estrategias para la búsqueda e investigación 

efectiva en Internet. 

 
-10 min 
 
 
 
 
 
 
 
-15 min 
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Para terminar, se jugará en Kahoot para abordar acerca de la alfabetización digital. 

─ Los estudiantes entrarán a kahoot.it y el docente les compartirá el PIN para ingresar, 

deberán registrarse como N.L y apellido 

─ Los primeros 3 lugares se les darán 100, 90 y 80 XP respectivamente 

 
-15 min 

 

 

 

Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 4. Proyecto: Campaña de vida saludable 

Aprendizaje
s esperados  

Conocimientos 

● Reconoce que son los derechos de autor 

● Conoce qué es una obra de dominio público 

● Sabe que las licencias Creative Commons (CC) son una herramienta legal, de carácter 

gratuito, que permite a los usuarios usar obras protegidas por derecho de autor  

● Diferencia las licencias de Creative Commons: Atribución (reconocimiento), Atribución Sin 

Derivadas y Atribución No Comercial. 

● Define qué es una infografía y para qué sirve 

● Conoce cuales son los elementos que comprenden un estilo de vida saludable 

Habilidades 

● Investiga en la red  

● Realiza la planeación del proyecto para una campaña digital 

● Busca y usa de manera legal imágenes y otras obras intelectuales 

● Utiliza imágenes de Internet de Dominio Público para integrarlas en sus trabajos 
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● En la plataforma Canva utiliza las herramientas básicas para la realización de una 

infografía digital 

Contenidos actitudinales 

● Colabora con su equipo para planear el proyecto 

● Muestra honestidad al trabajar de manera responsable con las imágenes y todas las obras 

intelectuales que encuentra en internet 

Recursos 

● Zoom 

● Canva 

● Classcraft 

● Classroom 

● Documentos de Google 

o Templete proyecto Campaña vida saludable que llenarán por equipos: 

https://docs.google.com/document/d/1LhFCyOZ3hrj2JgiO098ebextmZs4DwxUHhhieeHDe5g/edit
?usp=sharing  

● Vídeos de YouTube: 

o Video "¿Qué es la salud?" https://youtu.be/lb6PHOfY39w  

o Descarga de imágenes online https://youtu.be/6kefZkdUu88   

o Crear cuenta en Canva https://youtu.be/9XziuOuqj-0  

o ¿Qué es, para qué y cómo hacer una infografía? https://youtu.be/lkxd0Lz6x2w  

Producto(s) 
a evaluar 

● Documento Google de Proyecto de campaña digital por equipo (XP en Classcraft por 

equipo) 

● Misión 8: Documento de Google de la investigación sobre el tema de la campaña 

(S4Investigación#listaApellido) 

● Misión 9: Infografía en Canva de su tema (S4Infografía#listaApellido) 

https://drive.google.com/file/d/1GpxgkS_0QnCf4yL5bkd1_j4M82eLtQTS/view?usp=sharin

g  

https://docs.google.com/document/d/1LhFCyOZ3hrj2JgiO098ebextmZs4DwxUHhhieeHDe5g/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1LhFCyOZ3hrj2JgiO098ebextmZs4DwxUHhhieeHDe5g/edit?usp=sharing
https://youtu.be/lb6PHOfY39w
https://youtu.be/6kefZkdUu88
https://youtu.be/9XziuOuqj-0
https://youtu.be/lkxd0Lz6x2w
https://drive.google.com/file/d/1GpxgkS_0QnCf4yL5bkd1_j4M82eLtQTS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1GpxgkS_0QnCf4yL5bkd1_j4M82eLtQTS/view?usp=sharing
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Activi
-dad 

Descripción de la actividad 

Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

 
Tiempo 
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Para comenzar la sesión se debe entrar al mapa de misiones en Classcraft en Sesión 4: 
Campaña de Vida saludable  
 

1. Como introducción, proyectar el vídeo ¿Qué es salud? (1.34 min) 

2. El docente explicará que en las siguientes sesiones se llevará a cabo una Campaña de 

Vida Saludable, para lo cual, se les asignará uno de los temas que conforman la 

campaña.  

3. Elegir un representante de equipo. 

4. Se asignarán los temas a los equipo previamente conformados (elementos que 

conforman un estilo de vida saludable según la SEP) con los que trabajarán todas las 

actividades dentro del proyecto de la campaña 

Temas:  

 
● Equipo 1 Alimentación y nutrición 

● Equipo 2 Comportamiento del movimiento (actividad física, tiempo sedentario y sueño) 

● Higiene y limpieza. Equipo 3 

● Equipo 4 Prevención de enfermedades (transmisibles y no transmisibles)  

● Equipo 5 Salud mental 

● Equipo 6 Prevención de adicciones, consumo de drogas, alcohol y tabaco 

 

-10 min 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
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1. El docente dividirá en salas, la reunión en Zoom, para el llenado del Documento de 

Google y proceder a la planificación del proyecto para llevar a cabo la “Campaña Vida 

Saludable”  

 

2. Dará las indicaciones a los alumnos para que de manera colaborativa, los miembros 

de cada equipo llenen el documento que contiene los principales aspectos del proyecto. 

El docente explicará cómo es que se tiene que llenar previamente y después irá 

pasando a los subgrupos para apoyarlos si se necesita. 

 

3. El alumno deberá abrir el enlace adjunto en la asignación correspondiente del equipo, 

que los llevará a su Documento de Google en el que deben llenar los siguientes 

apartados: 

a) Tema y número de equipo   

b) Nombre de la campaña 

c) Integrantes del proyecto 

d) Objetivo principal del proyecto 

e) Audiencia  o público al que se dirige la campaña (equipo del 1 al 3 dirigido a sus 

compañeros primaria y del equipo 4 al 6 a secundaria) 

f) Definición de los canales/social media 

g) Cronograma: etapas, días de duración, fecha de inicio y finalización 

h) Recursos requeridos para la elaboración de la campaña 

i) ¿Qué información se requiere? Organización por parte de cada equipo acerca de qué 

investigar sobre el tema. 

 
 

 

 
 

-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 

-20 min 
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Nota: Es importante que el docente oriente a los alumnos sobre qué temas investigar en 

la hora asincrónica, ya que en el trabajo autónomo se realizará búsqueda de información 
para trabajar posteriormente una Infografía en Canva  

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia 

Horario 13:10─14:00 hrs 
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─ Avanzar a Misión 8: Investigación del tema en el apartado Historia de Classcraft  

─  

─ Ver el vídeo en YouTube de cómo descargar imágenes en Internet de manera legal  

 

Debido a que los estudiantes tendrán que hacer uso de información y sobre todo 

imágenes durante toda la campaña digital, aprenderán qué son los derechos de autor, 

las obras de dominio público, qué es Creative Commons (CC) y las principales 

licencias; además conocerán algunos sitios web que sirven como bancos de imágenes: 

https://youtu.be/6kefZkdUu88   

 
-10 min 

https://youtu.be/6kefZkdUu88
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1. Realizar la investigación de tu tema, considerando mínimo 3 fuentes de información 

distintas tomando en cuenta los puntos ya aprendidos para una buena búsqueda de 

información en Internet 

2. Abrir un nuevo Documento de Google y nombrarlo S4Investigación#ListaApellido. Aquí 

recopilar la información recordando aspectos del tema del equipo a investigar 

3. Buscar 3 imágenes con relación al tema y descargar de acuerdo a lo aprendido sobre 

el contenido de dominio público, considerando el marco de legalidad aprendido en el 

vídeo de YouTube 

4. Esas 3 imágenes aparte de estar en tu documento, deberán estar guardadas en la 

computadora (Clic derecho-Guardar imagen como-seleccionar la carpeta de imágenes 

de tu computadora- ponerle nombre y verificar que en Tipo diga JPEG o PNG) ya que 

serán utilizadas en la siguiente misión. 

5. Añadir un apartado para las referencias, es decir, las fuentes de información de donde 

has obtenido la información de tu investigación 

6. Abrir apartado deberes en la misión de Classcraft- Abrir Classroom  

7. Entregar tarea: clic en añadir-Google Drive-En archivo reciente debe encontrarse tu 

archivo que acabas de crear-Entregar 

8. Ver el vídeo tutorial para crear una cuenta en Canva y seguir los pasos para realizarlo: 

https://youtu.be/9XziuOuqj-0 

 
-40 min 

 

Descanso: 10 minutos 

Clase vía remota 
Horario 14:10-14:50 hrs 

https://youtu.be/9XziuOuqj-0


93 
 

 

5
. 

In
tr

o
d

u
c
c
ió

n
 a

 C
a

n
v
a

  
 
El docente, explicará mientras comparte pantalla, cómo utilizar Canva para elaboración de 
contenido digital, ya que se realizarán distintos trabajos en dicha plataforma destinados para 
la campaña:  
 

● Elegir Plantilla de acuerdo al trabajo que se requiere hacer 

● Sustituir Texto 

● Formato al texto: Fuente, tamaño, color, estilo, alineación, mayúscula, viñetas, espaciado 

(entre letras, entre líneas), efectos 

● Insertar un texto: Título, subtítulo, Texto, prediseñados 

● Imagen: Agrupar, Desagrupar, Color, recortar, girar, Transparencia 

● Insertar una imagen de su computadora: Efectos (quitar fondo) y Filtros 

● Insertar fotos: Ajustar (Brillo, contraste, saturación, matiz, saturación). Elegir las gratis (no 

Pro) aplicando filtros de selección 

● Insertar elementos 

● Insertar vídeos 

● Aplicar Fondo 

● Aplicar un enlace a algún texto u objeto 

● Compartir- Ver; Ver y editar 

● Descargar (JPG,PNG,PDF,MP4) 

 
10 min 
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Avanzar a Misión 9: Infografía 
 

─ Ir al apartado Historia: Se verá el vídeo de YouTube “¿Qué es, para qué y cómo hacer 

una infografía?” https://youtu.be/lkxd0Lz6x2w  

─ Ir al apartado Tarea: 

 
1. El docente dará las indicaciones de la actividad: un representante de cada equipo 

entrará a Canva y abrirá en Plantillas una Infografía con diseño en blanco y compartirá 

pantalla para que entre todos den ideas para realizar la infografía 

 

2. Se abrirán las salas por equipos para que los estudiantes realicen de manera 

colaborativa la infografía de su tema en Canva, aunque deberán entregar de manera 

individual; deben de tomar cuenta lo siguiente: 

 
a) Agregar información relevante en la plantilla de forma breve y clara 

b) Insertar imágenes llamativas relacionadas al tema 

c) Diseñar de forma creativa utilizando colores y cuidando la estructura entre la 

información y los gráficos 

3. Al terminarla, todos los integrantes deberán descargarla como PDF, renombrar el 

archivo como S4Inforgrafía#listaApellido, para entregar en Classroom de forma 

individual. 

 
Nota: El docente irá pasando por los pequeños grupos para su acompañamiento, los alumnos 

pueden levantar la mano y se acudirá a la sala correspondiente para resolver. 
 

 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
-20 min 

 

https://youtu.be/lkxd0Lz6x2w
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Para finalizar la sesión los alumnos publicarán sus infografías en el tablón de Classroom y el 
docente compartirá pantalla para mostrar el trabajo de cada equipo al resto del grupo y así, 
todo el grupo pueda conocer los diferentes elementos que conforman el estilo de vida 
saludable. 

-5 min 

 

Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 5. Sitio web de campaña digital 

Aprendizaje
s esperados  

Conocimientos 

● Conoce qué es y cuáles son las características de un póster 
● Diferencia un sitio web de una página web 

● Identifica el propósito que tiene un sitio web y sus beneficios dentro de una campaña 

digital 

Habilidades 

● Crea un sitio web en Canva 

● Diseña material publicitario (póster) en Canva 

● Crea carpetas para organizar sus materiales o archivos en Google drive 

Actitudes  

● Demuestra espíritu creativo para la creación de sus contenidos digitales 

● Valora el esfuerzo de sus compañeros de equipo/clase  

● Toma conciencia de la importancia de tener un estilo de vida saludable 

Recursos 

● Zoom 

● Canva 

● Classcraft 

● Classroom 
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● Enlace Jamboard “¿Qué se necesita para el trabajo colaborativo?” Ejemplo 

https://drive.google.com/file/d/1DQY__Ftku8YqOIwOcieqUtz8YX-

SYfNb/view?usp=sharing  

● Videos de YouTube: ¿Qué es el póster? https://www.youtube.com/watch?v=Cu_ttcIV1cA 

y video de explicación Sitio web https://youtu.be/iOtKDzzjcHo 

Producto a 
evaluar 

● Misión 10: Póster para campaña en Canva  (S5Poster#listaApellido) 

https://drive.google.com/file/d/1vJNm9Af3GeEuRpJesgxapZcqrBjLRSc4/view?usp=sharing  

● Misión 11: Sitio Web  para campaña en Canva  (S5SitioWeb#listaApellido) 

https://www.canva.com/design/DAEIwD8mWMQ/RI9FPCjukyU1SOka3aASzw/view?website
#1  

 

 

 

Acti-
vidad 

Descripción de la actividad 
Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

 
Tiempo 
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El docente dará la bienvenida a la sesión, se hablará de cómo pueden ocupar los poderes que 
han adquirido de acuerdo a su nivel de avatar en Classcraft y se utilizará el apartado 
felicitaciones de la plataforma para destacar a los estudiantes/equipos que han avanzado 
considerablemente en el juego al cumplir con todas las misiones realizadas hasta el momento, 
invitando a el resto a seguir esforzándose. 
 

 
-15 min 

https://drive.google.com/file/d/1DQY__Ftku8YqOIwOcieqUtz8YX-SYfNb/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1DQY__Ftku8YqOIwOcieqUtz8YX-SYfNb/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=Cu_ttcIV1cA
https://youtu.be/iOtKDzzjcHo
https://drive.google.com/file/d/1vJNm9Af3GeEuRpJesgxapZcqrBjLRSc4/view?usp=sharing
https://www.canva.com/design/DAEIwD8mWMQ/RI9FPCjukyU1SOka3aASzw/view?website#1
https://www.canva.com/design/DAEIwD8mWMQ/RI9FPCjukyU1SOka3aASzw/view?website#1
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1. Entrar en el mapa de misiones a la  Sesión 5: Sitio web de campaña digital y leer 

introducción: 

¿Has pensado qué valores involucran trabajar colaborativamente? Te invito a pensarlo un 
momento y respóndelo en la actividad a continuación 

2. En salas de zoom, podrán platicar en equipo durante 5 minutos de la práctica de la 
sesión pasada, sobre la forma en que realizaron la infografía para ubicar las fortalezas 
y áreas de oportunidad del equipo. 

3. Al regresar de las salas, el docente compartirá la liga para que todo el grupo tenga 
acceso a un Jam titulado “¿Qué se necesita para el trabajo colaborativo?” y establecerá 
las indicaciones de trabajo para que los alumnos puedan compartir o participar de 
manera oral lo que escribieron. 
 

a) En una nota adhesiva color naranja escribir una fortaleza y un área de oportunidad de 
su equipo 

b) En otro marco del Jam cada estudiante podrá escribir en una nota adhesiva color azul 
una palabra o un valor, lo que considere fundamental para el trabajo colaborativo, ya 
que de esta manera se trabajará en toda la campaña digital 

4. Ya que todos hayan puesto su nota, darán pasó a la lectura de todos y a la reflexión 
guiada por el docente. 

 
-5 min 
 
 
 
 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
-10 min 
 
 
 
-5 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia 
Horario 13:10─14:00 hrs 



98 
 

 

3
. 

M
is

ió
n

 1
0
 

 P
o

s
te

r 
p

a
ra

 l
a

 c
a
m

p
a

ñ
a
 

 

Avanzar a la Misión 10: Poster para la campaña   

1. Leer el apartado Historia: ¿Cuántas formas conoces para dar información a los demás? 

Hoy utilizaremos Canva para generar nuevos materiales publicitarios que nos ayudarán 

a difundir información de manera clara, relevante y creativa 

2. Seguir las indicaciones del apartado Tarea: 

Ver el vídeo sobre ¿Qué es un póster? https://www.youtube.com/watch?v=Cu_ttcIV1cA 

3. Crear un Canva de tipo póster (se encuentra en apartado plantillas-Marketing), este 

tendrá que tratar sobre el tema que te corresponde de la campaña vida saludable 

4. Descargar en formato PNG (no PDF ni otro formato ya que se requiere así para la 

siguiente misión) y entregar actividad 

 
Nota: Observar la guía de evaluación para realizar y entregar el trabajo de manera completa, 

también puede revisar el ejemplo del poster. 
 

5. Abrir apartado deberes en la misión de Classcraft- Abrir Classroom  

6. Entregar tarea: clic en añadir- Archivo- Subir- En Browse elegir el archivo que acabas 

de crear- Entregar 

 
-30 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
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─ Ver el vídeo donde se explica: qué es un sitio web, características y elementos que lo 

componen; así como la diferencia con una página web: https://youtu.be/iOtKDzzjcHo  

─ Después se muestran los aspectos básicos  para crear un Sitio Web en Canva (10 min) 

Ojo: Sólo es ver el vídeo, el Sitio Web se empezará a realizar en la siguiente clase 

sincrónica. 

─ Se puede tomar nota (si el alumno lo requiere) para poder realizar la siguiente misión 

que es crear un sitio web por equipo, si desean enviar evidencia contará como 

participación 

 
-15 min 

Descanso: 10 minutos 

https://www.youtube.com/watch?v=Cu_ttcIV1cA
https://youtu.be/iOtKDzzjcHo
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Clase vía remota Horario 14:10-14:50 hrs 
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Avanzar a la Misión 11:  Sitio web en Canva 

─ El docente explicará para qué sirve un Sitio Web y cuáles son los beneficios de tener 

uno.  

─ Por medio de la herramienta de clase “la rueda del destino”, dos equipos participarán 

para comentar qué es un sitio web y de qué manera les podrá servir en la campaña 

digital 

─ El docente dará las indicaciones para que cada quipo creen su Sitio Web a través de 

Canva y formará las salas por equipos 

Se les brindarán los componentes que deben considerar al realizar el sitio: 
1. Página 1.- Título "Campaña Vida Saludable"   Subtítulo: Tema de tú equipo 

(Alimentación y Nutrición, Comportamiento del Movimiento, Higiene y Limpieza, 

etcétera) 

2. Página 2.- Importancia de su tema, por ejemplo alimentación y nutrición, explicar por 

qué este tema es un elemento importante para tener un estilo de vida saludable 

3. Página 3.- Información que hable de su tema ( a su libre elección 

4. Página 4.- Insertar su póster, como imagen PNG, realizado anteriormente y un enlace 

que lleve a su infografía (PDF) 

5. Página 5.- Contacto :Nombre completo- Taller de Informática- Correo electrónico- 

Escuela Continental 

6. Terminado el Sitio Web-Publicar- Nombre del Sitio Web, darle por nombre 

S5SitioWeb#N.ListaApellido (reemplazar con sus datos).  

7. Copiar el enlace del Sitio Web publicado y entregar tarea en Classroom 

 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-30 min 

6
. 

C
ie

rr
e

  
Para finalizar la sesión los alumnos podrán compartir para ellos qué significa llevar una vida 
saludable. 
“Para mí tener una vida saludable, significa……” 

 
-5 min 
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Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 6. Herramientas de la informática para la satisfacción de necesidades e intereses sociales 

Aprendizaje
s esperados 

Conocimientos 

● Conoce qué es un sistema operativo 

● Menciona por lo menos 2 ejemplos de Sistemas Operativos 

● Reconoce la evolución de los sistemas operativos de Windows y Mac 

● Comprende la satisfacción de necesidades como uno de los ejes principales de la 

informática 

Habilidades 

● Elabora una presentación animada en Powtoon: 

o Inserta diapositivas con intros y despedidas  

o Inserta textos y les da formato con la barra de herramientas 

o Aplica fondos 

o Selecciona escenas de distintos tipos  

o Aplica un sonido (canción a toda la presentación)  

o Elige personajes y posturas para hacer más creativa la presentación de la 

información 

o Añade accesorios que complementen la presentación 

o Comparte y publica su presentación 

Actitudes  

● Respeta y es paciente con su docente y pares 

● Expresa libremente su opinión sobre el tema que se le presenta 

● Muestra disposición  y presta atención mientras se le explica el tema. 
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Recursos  

● Zoom 

● Classcraft 

● Classroom 

● Documentos de Google  

Templete 
https://docs.google.com/document/d/1t0lZYFXCW312OQBLomqO8SXXY89P1SurT474eKpwX
EA/edit?usp=sharing  
Documento con Texto para diapositivas misión 13 Powtoon 
https://docs.google.com/document/d/1DV1oUq7WbE6xurUsjUvLNc8d5LocsTs3EZpKxPiv6ds/e
dit?usp=sharing  

● Vídeos de YouTube  

o Evolución de Sistema Operativo Windows https://youtu.be/E7zt8dxBi8A 

o Mac Os (1.40 min):https://youtu.be/EAjoPow15V8 

o “What adults can learn from kids - Adora Svitak” https://youtu.be/TN79Qyddsf0 

Producto a 
evaluar 

● Misión 13: Presentación en Powtoon (S6Powtoon#ListaApellido)  
https://www.powtoon.com/online-

presentation/eQ13uYNGbCd/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=studio-

share%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=studio-share-

button&utm_content=eQ13uYNGbCd&utm_po=18937647&mode=movie  

 

● Misión 12: Documento de Google  respecto al vídeo de la plática en TED  

(S6Opinión#ListaApellido)  
https://docs.google.com/document/d/1Iy9pyhIUz02f2Z8dL_48P5GPWb3hyOo1fotPi94bNEg/

edit?usp=sharing  

 

https://docs.google.com/document/d/1t0lZYFXCW312OQBLomqO8SXXY89P1SurT474eKpwXEA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1t0lZYFXCW312OQBLomqO8SXXY89P1SurT474eKpwXEA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DV1oUq7WbE6xurUsjUvLNc8d5LocsTs3EZpKxPiv6ds/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DV1oUq7WbE6xurUsjUvLNc8d5LocsTs3EZpKxPiv6ds/edit?usp=sharing
https://youtu.be/E7zt8dxBi8A
https://youtu.be/EAjoPow15V8
https://youtu.be/TN79Qyddsf0
https://www.powtoon.com/online-presentation/eQ13uYNGbCd/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=studio-share%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=studio-share-button&utm_content=eQ13uYNGbCd&utm_po=18937647&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/eQ13uYNGbCd/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=studio-share%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=studio-share-button&utm_content=eQ13uYNGbCd&utm_po=18937647&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/eQ13uYNGbCd/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=studio-share%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=studio-share-button&utm_content=eQ13uYNGbCd&utm_po=18937647&mode=movie
https://www.powtoon.com/online-presentation/eQ13uYNGbCd/?utm_medium=SocialShare&utm_campaign=studio-share%2Bshare%2Bby%2Bowner&utm_source=studio-share-button&utm_content=eQ13uYNGbCd&utm_po=18937647&mode=movie
https://docs.google.com/document/d/1Iy9pyhIUz02f2Z8dL_48P5GPWb3hyOo1fotPi94bNEg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Iy9pyhIUz02f2Z8dL_48P5GPWb3hyOo1fotPi94bNEg/edit?usp=sharing
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Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 
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1. Entrar al mapa de misiones de Classcraft para abrir la Sesión 6: Herramientas de la 

informática para la satisfacción de necesidades e intereses sociales y leer 

introducción:  

Actualmente, no puede entenderse la elaboración, desarrollo y difusión de un proyecto 
tecnológico sea de la clase que sea, sin utilizar las herramientas informáticas. 
Las herramientas informáticas pueden entenderse como el conjunto de elementos tanto físicos 
(hardware) como intangibles (software), empleados para manejar información por medio de la 
computadora. 
 

● El hardware es toda parte física de una computadora 

● El software se refiere a los programas y aplicaciones 

 
2. El docente orientará las siguientes preguntas y posteriormente les presentará dos vídeos 

cortos de YouTube sobre la Evolución de los Sistemas Operativos de Windows (1.35 

min) https://youtu.be/E7zt8dxBi8A  y Mac Os (1.40 min): https://youtu.be/EAjoPow15V8 

a) ¿Qué es un sistema operativo? Recordar  que se vio en una sesión previamente, 

el alumno deberá explicarlo con sus palabras y si es necesario el docente los 

apoyará 

b) ¿Podrían dar el nombre de algún sistema operativo? 

 
-5 min 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
-5 min 

https://youtu.be/E7zt8dxBi8A
https://youtu.be/EAjoPow15V8
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El docente compartirá pantalla y les enseñará cómo crear un Powtoon desde cero, los elementos 
básicos a considerar y la forma de exportar, los alumnos deben ir siguiendo la clase y realizando 
en su ordenador la actividad, pueden participar o presentar dudas. 

1. Todos los alumnos deberán entrar a PowToon https://www.powtoon.com/  

2. Seleccionar Sign Up- Ingresar Sign up with Google- Ingresar correo y contraseña 

Nota: Mencionar a los alumnos que sigan indicaciones. El docente determinará los fondos, 
personajes, tipos de títulos para poder aprovechar de la mejor manera el tiempo (explicar a los 
estudiantes que ellos podrán usar los elementos y las características que deseen para futuros 
trabajos); sin embargo sí se les da a ellos libertad de elegir cuestiones de formato como los 
colores, props (stickers), etc.  

Elegir Blank Powtoon (empezar desde cero)-  A continuación debes seleccionar un look para tu 
video/Presentación, las opciones son: moderno, pizarrón blanco, caricaturas, infográficos, real: 
elegir Cartoon/Caricaturas 

3. Elegir una escena para la primera diapositiva. Mencionarles que hay diferentes categorías: 
Introducciones, específicas, rejilla de imágenes, situaciones, conceptos, llamadas para 
actuar, despedida. 

a) Seleccionar la categoría llamada Intros- Dar clic en Hello there, para que se 
desplieguen varias muestras de cómo empezar el video/presentación- Elegir la 
segunda  

b) Ya que tenemos nuestra escena, sustituir la información.  

4. Dar doble clic en el primer cuadro de texto- Ingresar Tema que les corresponde de la 
campaña 

5. Dar doble clic en el segundo cuadro de texto- Ingresar Nombre completo, grado y grupo 

6. Correr la presentación:  

 
 
 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
-10 
min 
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a) botón de Play pequeño- se ejecuta desde el principio de la diapositiva 
b) botón de Play grande- Se ejecuta, a partir de donde esté el triángulo en la línea del 

tiempo 

7. Para ponerle nombre a su trabajo, en la parte de arriba, en el centro – Ubicar un Lápiz  

a) Dar clic en Edit Powtoon Title 

b) Escribir el nombre- S6Powtoon#ListaApellido 

─ Diapositiva 2 

8. Añadir una diapositiva con Blank slide. -Explicarles que cuando se añade una diapositiva 
nueva, contendrá un fondo como el anterior para que tenga continuidad todo su trabajo. 

9. Para cambiar el fondo seleccionar background (fondos).-Enseñarles y explorar las 
diversas categorías: videos, lugares, colores sólidos, abstractos, imágenes, texturas) 

a) Elegir Locations 

b) Elegir Classroom Side 

10. Agregar texto-Dar clic en Text - Explicarles que pueden elegir un tipo de texto, 
dependiendo para qué lo quieren usar: título, subtítulo, cuerpo. También hay texto con 

diferentes modelos. 

Importante: antes de insertar cualquier objeto, ya sea: texto, personajes, figuras, etc. Hay que 

colocar el triángulo de la línea del tiempo en donde queramos insertarlo 

a) Poner el triángulo en el segundo 1 
b) Seleccionar Designed Titles (Texto de diseño) 

c) Seleccionar Good Day y moverlo a la parte superior de la pantalla.  

 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
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11. Escribir: ¿Sabías qué…? Cambiar el tamaño de la cinta a más grande y el tamaño del 
texto a más pequeño con la barra de herramientas rápida para que quepa dentro de la 
cinta. Al dar clic en un cuadro de texto, aparece una barra rápida de herramientas, en 
donde podrán: cambiar tamaño de letra y cambiar color 

12. Mencionarles a los alumnos que es importante que primero suban (muevan) el texto con 
diseño porque está agrupado y que posteriormente sustituyan la información (ya que en 
el momento de sustituir se desagrupa). 

13. Como se seguirá trabajando en Powtoon en la siguiente hora modalidad remota, presionar 
save/guardar, para conservar su trabajo. 

 
 
 
 
 
 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia   Horario 13:10─14:00 hrs 

Indicaciones:  
● El alumno deberá realizar las actividades dentro del horario designado para la clase de trabajo a distancia, 

siguiendo las instrucciones descritas a continuación 

● Las evidencias de trabajo se deberán enviar al término de esta clase para su evaluación 

● Cualquier duda será respondida por el docente a través de la mensajería de Classcraft 
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El alumno deberá entrar al apartado de Misiones y avanzar a la Misión 12: Video Ted y seguir 

las indicaciones del apartado Tarea (El cual está vinculado con Classroom): 
1. Ver el vídeo “What adults can learn from kids - Adora Svitak” (8.12 min)  
2. Abrir el documento de Google llamado  S6Opinión#ListaApellido, para poder editarlo: 

a) Dar clic en Archivo-Crear una copia 
b) El nombre del archivo se respetará S6 Opinión#ListaApellido sustituyendo con sus 

datos 
1. Responder a las preguntas: 
● ¿De qué trata el vídeo o cuál es el tema central? 

● ¿Estás de acuerdo con el planteamiento de Adora? Si o no y por qué  

● ¿Alguna vez has sentido que los adultos reprimen tus metas o sueños? ¿Qué sueño o 

meta fue/es? ¿Qué opinas tú al respecto? 

● ¿Qué harías tú para hacerte escuchar/entender por los adultos? 

● ¿Qué piensas que los niños/adolescentes pueden enseñarle a los adultos? 

2. Al terminar de responder dar lectura de sus respuestas para revisar ortografía, también 
se puede dar formato al texto de manera libre considerando que se vea presentable. 

3. Verificar que se haya completado la misión entregando la tarea en la asignación 
correspondiente. 

 
-5 min 
 
 
 
 
 
-10 
min 
 
 
-30 
min 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 

Descanso: 10 minutos 

Clase vía remota    Horario 14:10-14:50 hrs 
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Los alumnos entrarán a su presentación de Powtoon para continuar editando. 
 

─ Avanzar en Classcraft a la Misión 13: Presentación Powtoon 

1. Entrar a Powtoon  https://www.powtoon.com/ 

2. Seleccionar en My powtoons S6Powtoon#ListaApellido-Edit 

3. Ir a diapositiva 2 e insertar un texto: 

a) Seleccionar del apartado text elements algún cuadro de diálogo con fondo blanco. 

Dentro del cuadro de texto pegarán la información según su tema de acuerdo al 

documento de google S6TextodiapositivasPowtoon 

b) Mover el cuadro de texto de tal forma que se vea bien en toda la diapositiva 

c) Si es necesario mover el triángulo de la línea del tiempo al final y agregar los segundo 

que permitan leer completa la información o restar segundo si es que sobran (en la parte 

derecha hay un signo de + y otro de -) 

Nota: mencionarles que el tiempo máximo que podemos poner por diapositiva son 20 segundos, 

de manera gratuita.  
 

4. Al presionar el icono de engranaje de un texto sale una ventana, el docente explicará las 

diferentes opciones: 

● Elegir tipo de letra, es decir la Fuente 
● Elegir tamaño de la letra 

● Estilo: Negrita, cursiva o subrayado 
● Alineación: Izquierda, centrado, derecha 
● Color de letra- Opacidad (se puede elegir una gama de transparente a opaco) 
● Efectos de animación: Tanto de entrada como de salida- Entrada Write   

● A to B.- Si se desea un desplazamiento del texto 

● Ordenar: hasta adelante (front), hasta atrás (back), ir una capa adelante (forward), ir 
una capa atrás (backward) 
 

-5 min  
 
 
 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
 

https://www.powtoon.com/
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5. Añadir un personaje junto con su postura: 

a) Colocar el triángulo de la línea del tiempo en donde se quiera insertar la imagen. En este 

caso colocarlo en el segundo  .5 

b) Seleccionar characters (personajes) 

c) Elegir la categoría Pleasantn style- y elegir personaje que les guste. Y al mismo tiempo, 

es decir, antes de dar clic para agregarlo, se deberán ver las diferentes posturas (alegre, 

escribiendo, saludando, etc.) para elegir una, dando clic encima de ella- Elegir 

Point/Pointing 

 
Nota: explicar que los que dicen Biz y Pro, se venden; sí te permite insertarlos, pero con esa 
leyenda y con unos rombos; al final no te permite exportar el video animado/presentación. Elegir 
cualquiera de los gratuitos 

 

─ Diapositiva 3 

 

6. Añadir otra diapositiva-Clic en Blanck slide 

a) Insertar Background-Categoría Textures-Elegir la que les guste 

b) Añadir texto segundo 1-Add Tittle-Escribir: Algunas recomendaciones son.. 

c) Cambiar de color 

 
7. Añadir otro texto en segundo 1 desde la categoría Infographics  

a) Elegir el de las tres banderitas A,B,C y hacer más grande antes de editar 

b) Sustituir la información y pegar las tres recomendaciones que se encuentran en el 

documento de Google (cada quien dependiendo su tema) 

8. Insertar algún accesorio. Colocar el triángulo de la línea del tiempo en el segundo 5: 

a) Seleccionar Props 
b) Dar clic en Basic Free 
c) Seleccionar dos que les gusten  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
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d) Cambiar su tamaño a más grande con las manillas 
e) Correr la diapositiva con Play 
f) Aumentar o disminuir los segundos en la línea del tiempo si es necesario. 

 
─ Diapositiva 4  

9. Añadir la última diapositiva para terminar nuestro video animado/ presentación  

a) Dar clic en Scenes Seleccionar Outros, See you soon (Nos vemos pronto, la 4ta de la 

fila izquierda) 

b) Sustituir escribiendo: "La felicidad radica ante todo en la salud" -GEORGE CURTIS 

c) Suprimir insertar logo 

d) Dar clic en Play para correr la diapositiva  

 
10. Seleccionar Sound para agregar música. 

a) Seleccionar categoría-Dar clic en Top Hits 

b) Escuchar Can't stop happiness dando clic en Play, pararla con Stop 

c) Agregarla al proyecto, dando clic en Use 

 
11. Hemos finalizado, ahora hay que entregarlo, para ello: 

a) Dar clic en Export para entregar a tu docente  

b) Seleccionar Share Link-Copy 

12. Entregar tarea en Classroom añadiendo el link y marcar tarea completada en Classcraft. 

 

─ El docente explicará las otras maneras de exportación y que se puede descargar en 

formato mp4 si se compra por lo que se publicará si da tiempo 

a. Verificar los datos:  

i. Título del vídeo animado o de la presentación 

ii. Seleccionar categoría – Education 

 
 
-5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
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iii. Privacidad: Public- Next 

b. Al aparecer otra ventana: 

i. Show branding- se verá el logotipo 

ii. Standard- Export PowToon 

 

─ Aparece un letrero que dice: Felicitaciones, Tú Powtoon se ha publicado 

satisfactoriamente y está listo para compartirse con el mundo. 

5
. 
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─ Para finalizar la sesión algunos alumnos podrán compartir su vídeo /presentación para 

mostrar cómo les quedó su trabajo o presentar dudas respecto a lo realizado. 

─ Por participación podrán responder: ¿qué otro tipo de presentación, tema o información 

creen que podrían hacer mediante Powtoon? 

 
-5 min 
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Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 7. Edición de vídeos 

Aprendizajes 
esperados 

Conocimientos 

● Menciona al menos 2 programas para la edición de vídeos 

● Identifica los elementos que conforman la pantalla en el programa Filmora 

● Distingue la función de cada ficha de Filmora (Audio, títulos, Transición, efectos, 

elementos) 

Habilidades 

● Dentro del programa Filmora utilizado sabe cómo: 

o Importar imágenes y vídeo 

o Insertar, editar y dar formato a los diferentes tipos de títulos 

o Utilizar la herramienta de duración para imágenes y textos 

o Aplicar transiciones, capas y filtros 

o Añadir de manera pertinente algún recurso 

o Exportar el vídeo en diferentes formatos 

Actitudes  

● Tener disposición para adquirir nuevas habilidades digitales 

● Valorar el trabajo de sus pares y docente 

Recursos  

● Zoom 

● Classcraft 

● Classroom 

● Filmora 

● 4 Imágenes (adjuntas en tarea de Classroom) 

● Vídeos de YouTube 

o Filmora9 ”Empower Your Imagination” https://youtu.be/EY7K0CGRljk 

https://youtu.be/EY7K0CGRljk
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o Clase guiada edición básica de vídeos https://youtu.be/LsqXNnYhBMQ  

Producto (s) a 
evaluar 

● Misión 14: Captura de pantalla de la línea del tiempo de proyecto en Filmora  

(S7Edicióndevídeo#ListaApellido) 

https://drive.google.com/file/d/1f7X84855OYek4oicaaYDydOs72d9zE1r/view?usp=sharin

g o vídeo con marca de agua 

https://drive.google.com/file/d/1pEhVZBfuQyXe15Wh4ppWKsVtB3NHzb_y/view?usp=sha

ring  

 

 

Activi 
dad 

Descripción de la actividad 
Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

 
Tiempo 

1. 
Int
ro
du
cci
ón  
 

1. Entrar a mapa de misiones en la Sesión 7: Edición de vídeos 

 

2. Se les presentará el vídeo “Filmora9 ”Empower Your Imagination” como introducción 

al tema Edición de vídeos (1.27 min) https://youtu.be/EY7K0CGRljk 

3. El docente mencionará algunos nombres de programas para editar videos o les 

preguntará a ellos cuáles conocen o si han usado alguna vez y explicará que el 

programa que será utilizado se llama Filmora el cual: 

─ Es un editor de video sencillo con efectos originales.  

─ Es muy fácil de usar y a la vez tiene opciones de edición de vídeo avanzadas 

que hacen que los vídeos se vean de buena calidad.  

─ Este programa se puede bajar de manera gratuita para aprender a utilizarlo y 

en caso de que le guste al usuario está a la venta, mientras no se compre, los 

videos salen con una marca de agua que dice Filmora. 

 
-2 min 
 
 
 
 
-10 min 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://youtu.be/LsqXNnYhBMQ
https://drive.google.com/file/d/1f7X84855OYek4oicaaYDydOs72d9zE1r/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1f7X84855OYek4oicaaYDydOs72d9zE1r/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pEhVZBfuQyXe15Wh4ppWKsVtB3NHzb_y/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pEhVZBfuQyXe15Wh4ppWKsVtB3NHzb_y/view?usp=sharing
https://youtu.be/EY7K0CGRljk
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4. Posteriormente los guiará para que los alumnos instalaren el programa de Filmora de 

acuerdo con las indicaciones del docente. 

5. Ya instalado, el docente explicará las partes que constituyen la ventana de Filmora. 

a) Abrir el programa Wondershare Filmora y elegir tipo de pantalla: 16:9 Pantalla 

Panorámica 

b) Seleccionar la manera en que se quiere elaborar la edición del video: Modo 

funciones completas 

c) Enseñar cómo se nombran las diferentes partes de la pantalla: 

 
● Biblioteca de Medios: Puedes importar archivos multimedia, incluyendo videos, 

imágenes, y audio. Se mostrarán las miniaturas de tus archivos multimedia. 

o Cuenta con el siguiente menú: Medios, Audio, Títulos, Transición, Efectos, 
Elementos, Pantalla dividida 

● Pre visualización: En la ventana de previsualización puedes ver y revisar cómo está 
quedando tu video 

● Barra de Herramientas: En la parte de en medio nos aparecen varias opciones que 

podemos utilizar para editar un video (Dividir, recortar, duración, entre otras) 

● Línea de Tiempo: Este es el guion en donde ensamblas tu proyecto de vídeo. Y 
puedes realizar la edición de video en esta sección. Consta de varios canales 
(también se le pueden llamar pistas o carriles) en donde se irán colocando el texto, 
música, capas, filtros, etcétera  

 
Nota: para asegurar que el proyecto se puede volver a abrir la próxima vez para su posterior 
edición, no mover o cambiar los archivos de origen, ni su nombre. 

-18 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia 

Horario 13:10─14:00 hrs 
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Indicaciones:  
● El alumno deberá realizar las actividades dentro del horario designado para la clase de trabajo a distancia, 

siguiendo las instrucciones descritas a continuación 

● Las evidencias de trabajo se deberán enviar al término de esta clase para su evaluación 

● Cualquier duda será respondida por el docente a través de la mensajería de Classcraft 
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1. El alumno deberá entrar al apartado de Misiones 

2. Avanzar a la Misión 14: Edición básica de vídeos 

3. Seguir las indicaciones del apartado Tarea (El cual está vinculado con Classroom) y 

descargar las cuatro imágenes 

 

4. Para crear su vídeo, ver el Vídeo de YouTube: Clase guiada editor de vídeos (16.24 

min) https://youtu.be/LsqXNnYhBMQ 

 

5. Guardar, mientras se trabaja en su vídeo, es un proyecto. Hasta que esté 

terminado, se convierte en vídeo. 

 

6. Archivo-Guardar el proyecto como- S7VideoVidasaludable y en la siguiente hora 

se hablará sobre cómo exportarlo  

 
-5 min 
 
 
 
-45 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota Horario 14:10-14:50 hrs 

https://youtu.be/LsqXNnYhBMQ
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─ El docente terminará el vídeo con los alumnos, les irá enseñando las herramientas y 

su función mostrándoles de manera práctica en Filmora por lo que los alumnos 

abrirán el proyecto en Filmora para continuar trabajando: 

1.  Poner línea roja en la primera imagen –Efectos Seleccionar filtro-Ok 
2.  Poner línea roja en la tercera imagen –Efectos Seleccionar Capas filtro-Ok  
3. Colocarse en la imagen número 4 e insertar un elemento 
 
4. Para poner un audio: 
Colocarse al terminar el vídeo de cuenta regresiva-Ir a audio- Alegre y optimista- 
Seleccionar el que les guste y añadir al proyecto 

a) Recortar para que dure hasta terminar la cuarta imagen colocando el puntero hasta 

el final y cuando se convierta en una fecha doble arrastrar al punto que se desea 

b) Ver el vídeo completo para confirmar que haya quedado como se desea 

5. El docente explicará cómo es que se puede exportar y los diferentes formatos 
RECORDARLES: 

● Si quieres el video para una PC, sería bueno guardarlo con la extensión- WMV- 

Windows Media Video 

● Si quieres el video para una Mac, elegir la extensión MOV, Se ejecuta con la 

aplicación Quicktime Player 

● Si quieres que abra en una PC y en una Mac, entonces elige la extensión MP4 

 
6. Para mostrar evidencia de lo que se realizó en esta sesión, deberás tomar una captura 
de pantalla de tu trabajo y posteriormente entregarlo en Classroom. Deberás nombrarla 
S7Edicióndevídeo#ListaApellido 

-20 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-10 min 
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El docente dará la indicación al grupo para que un integrante de cada equipo elegido al azar 
con la herramienta rueda del destino de Classcraft compartirá su vídeo (si alguien lo quiere 
compartir de manera voluntaria lo puede hacer).- Dicho alumno ganará 75 XP 
 

 
-10 min 



116 
 

 

Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 8.  Creación de vídeo para campaña de vida saludable 

Aprendizajes 
esperados 

Conocimientos  

● Reconoce los beneficios de utilizar Filmora como editor de vídeos 

● Comprende la interfaz de Filmora 

● Analiza información sobre su tema (Alimentación y nutrición; Higiene y limpieza; Salud 

mental; Prevención de enfermedades; Comportamiento del movimiento; Prevención de 

adicciones). 

Habilidades 

● Planea el proyecto de su vídeo para el fomento de su tema de vida saludable 

● Dentro del programa Filmora sabe cómo: 

o Importar imágenes y vídeo 

o Insertar diferentes tipos de títulos y usar Text Style 

o Aplicar transiciones, capas y filtros 

o Modificar el tiempo de aparición de un texto, imagen, filtro, capa, audio 

o Añadir de manera pertinente algún recurso 

o Insertar música a su proyecto 

o Editar el sonido:  Volumen, Fundido de entrada y Fundido de salida 

o Cortar un vídeo  

o Utilizar pantalla dividida 

Actitudes  

● Respeta el trabajo de sus pares y docente 

● Tiene una actitud positiva con disposición de aprender 

● Se esfuerza para terminar a tiempo y entregar asignaciones 

● Es puntual 
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Recursos  

● Zoom 

● Classroom 

● Classcraft 

● Filmora 

● 3 imágenes de su elección 

● 3 frases de su elección 

● Vídeo muestra/ejemplo:  https://drive.google.com/file/d/1U76t-

khgb9RFjMVU2CUygqIHGvVvGVMd/view?usp=sharing  

Producto (s) 
a evaluar 

● Misión 15:Vídeo de Filmora para campaña (S8Videocampaña#ListaApellido) 

 

 

Acti-
vidad 

Descripción de la actividad 
Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

 
Tiempo 
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1. El docente dará la bienvenida a la clase de hoy, pedirá a los estudiantes que entren 

todos al mapa de misiones en Classcraft a la Sesión 8: Creación de vídeo para 

campaña de vida saludable para leer la introducción; comentará a los alumnos que 

esta sesión también será trabajada en Filmora, sin embargo, se llevará a cabo la 

creación del vídeo que formará parte de la campaña de Vida saludable 

 

2. Se resolverán dudas sobre el uso del programa 

3. Se repasará la interfaz del programa así como la función de las herramientas 

utilizadas, puede llevarse a cabo con participaciones apoyadas en la herramienta de 

clase: La Rueda del Destino de Classcraft 

-5min 
 
 
 
 
-10 min 
 
 
 
 
 

https://drive.google.com/file/d/1U76t-khgb9RFjMVU2CUygqIHGvVvGVMd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1U76t-khgb9RFjMVU2CUygqIHGvVvGVMd/view?usp=sharing
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1. El docente explicará la actividad a realizar: Búsqueda en la Web, recordar hacer uso 

de la descarga legal de imágenes. Atendiendo a la licencia de Creative Commons o 

descargando directamente de los 3 sitios /bancos de imágenes que se les 

proporcionaron para que sea más sencillo 

2. Instrucciones para alumnos: 

a) Buscar y elegir 3 frases relacionadas a su tema (de motivación o fomento a 

realizar dicho elemento de la vida saludable), tenerlas listas en algún archivo 

de su computadora. 

b) Buscar 3 imágenes relacionadas a las frases que eligieron sobre su tema de 

equipo que les fue asignado para la campaña digital de vida saludable. 

Deberán descargarlas en su computadora ya que se utilizarán en la clase de 

trabajo a distancia 

Nota: Mostrar vídeo S8VideoCampaña#9Ocampo (56 seg) que es un ejemplo de cómo 

serán utilizadas sus frases e  imágenes elegidas para así poder realizar la misión siguiente  

 

-15 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia 
Horario 13:10─14:00 hrs 

Indicaciones:  
● El alumno deberá realizar las actividades dentro del horario designado para la clase de trabajo a distancia, 

siguiendo las instrucciones descritas a continuación 

● Las evidencias de trabajo se deberán enviar al término de esta clase para su evaluación 

● Cualquier duda será respondida por el docente a través de la mensajería de Classcraft 
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─ El alumno deberá entrar al apartado de Misiones y avanzar a la Misión 15: Vídeo 

para Campaña Digital 

─ Leer el apartado que viene en Historia 

─ Pasar a la ficha de Tarea para realizar lo siguiente: 

 
1. Abrir el programa de Filmora y crear un nuevo proyecto en pantalla panorámica 16:9 

2. Importar los archivos multimedia que se necesitan (3 imágenes seleccionadas con 

anterioridad en la case sincrónica) 

3. Realizar un vídeo, sobre el tema que te haya tocado, para promover una Vida 

Saludable. El proyecto de tu vídeo deberá contener lo siguiente en el orden 

mencionados: 

a) Para empezar un vídeo cuenta regresiva 

b) Luego insertar una plantilla de color y en ella un Texto de apertura: “Nombre 

de tu tema”  

c) Después insertar las 3 imágenes y en cada una de ellas insertar un texto que 

será una frase de las que se eligieron previamente. A tu texto le podrás aplicar 

un estilo. 

Nota: es importante que te asegures de que se alcanza a leer el texto que escribiste, si no 

es así, cambia el tiempo de aparición tanto del texto, como el tiempo de aparición de la 
imagen. 

d) Cada imagen deberá  tener una transición al finalizar 

e) Aplicar un filtro o capa de tu elección en la imagen 1 y 2.  

Nota: recordar cambiar la duración de la capa o del filtro elegido de tal forma que aparezca 

durante todo el tiempo en el que se muestre la imagen 
f) En la imagen 3 debes añadir un elemento (recurso) de elección libre 

g) Para finalizar el vídeo deberá tener un texto de tipo créditos sobre un fondo 

de color: escribir nombre completo, grado y grupo y nombre del colegio.  

 
 
10 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
40 min 
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Nota: si es necesario, cambiar la duración de  aparición del texto para que se alcance a leer, 

así como también la duración de la aparición de la diapositiva a color. 
h) Insertar un audio (seleccionar uno de la biblioteca del programa o importar una 

canción de tu elección de tu computadora) que tenga una duración desde que 

comienza el texto de apertura hasta el final del vídeo. 

 

4. Guardar proyecto: Archivo-Guardar el proyecto como- S8VideoCampaña y en la 

siguiente hora se continuará trabajando con él. 

5. Como guía, ver vídeo anexado del ejemplo, en él se puede apreciar cómo deberá 

quedar tu vídeo al finalizar toda la sesión, solo que en tu caso utilizarás las imágenes 

y frases que descargaste y guardaste previamente. 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota 
Horario 14:10-14:50 hrs 
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1. Los alumnos abrirán el proyecto del vídeo en Filmora que realizaron en la clase a 

distancia para continuar trabajando 

2. El docente explicará cómo funciona: 

● Recortar un vídeo insertado 

● Añadir pantalla dividida que contengan las imagen utilizadas en el proyecto del vídeo 

● Editar audio: 

o Fundido de entrada 

o Fundido de salida 

o Volumen de audio 

3. Los alumnos a la par deben ir aplicando dichos aspectos a su proyecto. 

4. Al finalizar dar guardar y exportar con marca de agua para entregar el trabajo en 

Classroom, nombrarla  S8Videocampaña#ListaApellido 

-20 Min 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
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1. Para finalizar la sesión, el docente pedirá 5 voluntarios, cada uno integrante de los 

diferentes equipos para compartir su vídeo con el resto del grupo 

2. Los estudiantes podrán hacer una coevaluación, retroalimentando a sus compañeros 

respecto a aquellas cosas que faltaron o no se hicieron de manera completa en su 

vídeo, el docente guiará dicha retroalimentación. 

-15 min 

 

 

Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 9. Programación básica en Scratch  

Aprendizajes 
esperados 

Conocimientos: 

● Explica qué es programación 
● Identifica las partes qué componen la interfaz del programa Scratch y comprende para 

qué sirve cada una  

● Distingue las categorías de la paleta de bloques 

Habilidades: 

● Sabe formar un script 
● Utiliza los bloques de movimiento, apariencia, sonidos, sensores, control y eventos 

para programar 

● Maneja lenguaje de programación Scratch para programar juegos e historietas 
● Personaliza disfraces de los objetos con mapas de bits o edición con gráficos 

vectoriales 

● Designa a un objeto el cambio a un siguiente fondo 
● Cambia los disfraces de un objeto 

Actitudes: 

● Es respetuoso con sus compañeros y docente 
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● Participa de manera ordenada 

● Escucha atentamente y se esfuerza por seguir la clase 
● Expresa sus dudas para la comprensión de los temas 

Recursos  

● Zoom 

● Classcraft 

● Classroom 

● CS First 

● Scratch 

● Ejemplos de proyecto:  https://scratch.mit.edu/projects/491288274  

Producto (s) 
a evaluar 

● Misión 16: Actividad 1 de CS First Historia para un videojuego 

● Misión 17: Actividad 2 de CS First Juego de carreras 

● Misión 18: Proyecto Scratch S8JuegoOso#LIstaApellido  

 

Acti-

vidad 
Descripción de la actividad 

Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

Tiempo 

1
. 
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u
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n
 1. En el mapa de misiones avanzar a Sesión 9: Programación básica en Scratch  

a) En el apartado introducción ver el vídeo (1.44min) 

b) Se hará una lluvia de ideas acerca de qué es programación y para que nos puede 

servir. 

c) El docente brindará la definición completa de programar con la que se trabajará 

en el taller de informática 

Programar es ingresar en la computadora una secuencia de órdenes con algún lenguaje de 

programación para lograr un cierto objetivo.  

2 Entrar a CS First  https://csfirst.withgoogle.com/login-student e introducir el código de la 

clase. A continuación, los alumnos podrán crear una cuenta de CS First. 

 

- 5 min 

 

 

 

 

-5 min 

https://scratch.mit.edu/projects/491288274
https://csfirst.withgoogle.com/login-student
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Avanzar a la Misión 16: Historia para un video juego 

 

En la página de CS First, les aparecerán una serie de actividades: seleccionar la Actividad 1: 

Historia para un vídeo juego. Esta actividad consta de 7 puntos que tendrás que seguir paso 

por paso. Selecciona empezar. 

 

Punto 1. Ver el vídeo “Resumen de los clubes y Scratch”, el cual dura 3.49 min.  del lado 

derecho aparecen 3 recuadros: Instrucciones, Enlaces y Proyectos. Seguir las 3 instrucciones 

que ahí se indican 

1. Abre el enlace "Proyecto inicial Actividad 1” (Se encuentra en el recuadro de abajo de 

las 

instrucciones). Se abrirá una nueva pestaña de Scratch en donde estarás siguiendo 

todas las indicaciones que se te den, es decir, ahora cuentas con dos pestañas abiertas: 

Una es la de CS First, en donde vienen las indicaciones por seguir y la otra es la de 

Scratch, en donde tendrás que realizar lo que se te va indicando. 

2. Pulsa “Reinventar/Remix”, botón verde que se encuentra en la parte superior de  la 

Página de Scratch 

3. Inicia sesión en Scratch con el mismo usuario y contraseña que se te asignó en CS First  

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente 

Punto 2. Ver el vídeo “Selecciona un personaje” 1.24 min. Seguir las dos instrucciones que 

vienen del lado derecho al vídeo 

1. Elige una pregunta para empezar tu historia. 

2. Selecciona el “sprite”/objeto llamado Android, haz clic en la pestaña avatar (Disfraces) 

y selecciona uno de ellos. 

 

 

-10 min 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-5 min 
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Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 3.  Ver “Cuenta una historia” 3.09 min. Seguir las dos instrucciones que vienen del lado 

derecho al vídeo 

1. Añade al menos 3 bloques “Decir” que respondan a la pregunta que elegiste. Escribe 

texto en esos bloques para contar tu propia historia. 

2. Incluye un bloque “Al pulsar la bandera” encima del grupo para que sea más fácil 

ejecutar tu programa. 

Nota: si es necesario modifica el tiempo de aparición del texto de 2 segundos, al tiempo que 

tú consideres necesario para que se alcance a leer 

─ El docente indicará que aún no se acaba la actividad pero que deberán finalizar en la 

hora a distancia y realizar también la siguiente actividad en CS First, es decir, la misión 

17. 

 

 

 

 

 

 

 

-10 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia 

Horario 13:10─14:00 hrs 

Indicaciones:  

● El alumno deberá realizar las actividades dentro del horario designado para la clase de trabajo a distancia, 

siguiendo las instrucciones descritas a continuación 

● Las evidencias de trabajo se deberán enviar al término de esta clase para su evaluación 

● Cualquier duda será respondida por el docente a través de la mensajería de Classcraft 
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El estudiante debe continuar en la actividad 1. Historia para un videojuego de en el paso 

4 

 

Punto 4. Ver vídeo “Extras” .40 min. Seguir las dos instrucciones que vienen del lado 

derecho al vídeo 

1. Escoge un extra y haz clic en "Ver" para aprender a construirlo. Hay 4 extras: 

Reflexión, Personajes vectoriales, Personajes de mapas de bits, Añadir sonido 

2. Una vez terminado el extra, escoge otro entre los que hay debajo del vídeo 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 5. Ver  “Resumen: Historia para un videojuego” 1.08 min 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 6. Comparte tu proyecto y cambia el nombre a S9Historia#ListaApellido 

Pasar al siguiente punto dando clic en siguiente, en la página de CS First 

Punto 7. Este punto no se llevará a cabo, se trata de mostrar tu proyecto a algún 

compañero, puedes hacerlo enviando el link. 

Para revisión, al terminar tu actividad, marcar como entregada la misión en Classcraft y 

Classroom, el docente desde el perfil de docente en CS First se puede revisar el progreso 

y trabajo de cada estudiante. 

 

 

 

-10 min 

 

 

 

 

-5 min 
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─ Avanzar a Misión 17:  Juego de carreras 

─ En CS First seleccionar la Actividad 2: Juego de carreras: esta actividad consta 

también de 7 puntos. Seleccionar “empezar” 

Punto 1. Ver el vídeo “Abre el proyecto inicial” tiene una duración de 2.07 min. Del lado 

derecho aparecen 3 recuadros: Instrucciones, Enlaces y Proyectos. Seguir las 3 

instrucciones que ahí se indican. 

1. Abre el proyecto inicial (Se encuentra en el recuadro de abajo de las instrucciones). 

Se abrirá una nueva pestaña de Scratch en donde estarás siguiendo todas las 

instrucciones que se te den, es decir, ahora cuentas con dos pestañas abiertas: Una 

es la de CS First, en donde vienen las indicaciones por seguir y la otra es la de 

Scratch, en donde tendrás que realizar lo que se te va indicando. 

2. Selecciona Reinventar/remix el proyecto, botón verde que se encuentra en la parte 

superior de  la Página de Scratch 

3. Inicia sesión en Scratch con el mismo usuario y contraseña que se te asignó en CS 

First 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 2. Ver el vídeo “Mueve el sprite” 2.16 min.  Seguir las dos instrucciones que vienen 

del lado derecho al vídeo 

1. Crea un evento para las tres flechas de dirección. 

2. Añade un bloque "Mover" a cada evento de pulsación de flechas de dirección. 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 3. Ver el vídeo Moverse con fluidez utilizando "Repetir hasta que" 4.14 min. Seguir 

la instrucción que vienen del lado derecho al vídeo. 

 

 

 

-10 min 

 

 

 

 

 

 

 

 

-10 min 

 

 

 

-10min 
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Añade un bloque "Repetir hasta que" a cada evento para hacer que el sprite se mueva con 

fluidez por la pista. 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 4. Ver el vídeo "Extras" Seguir las dos instrucciones que vienen del lado derecho al 

vídeo 

- Escoge un extra y haz clic en "Ver" para aprender a construirlo. Hay 5 extras para 

escoger: Cambiar el circuito, Cambiar el Avatar, Sonidos estrepitosos, Aficionados de las 

carreras y Rastro de color 

- Una vez terminado el extra, escoge otro entre los que hay debajo del vídeo 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 5. Ver el vídeo- Resumen: Un juego de carreras 1.38 min. 

Pasar al siguiente punto dando clic en “siguiente” 

Punto 6. Comparte tu proyecto y cambia el nombre a S9JuegoCarreras#ListaApellido 

En las instrucciones explica con qué teclas funcionará tu sprite de León; clic en “siguiente” 

Punto 7. Este punto no se llevará a cabo, se trata de mostrar tu proyecto a algún 

compañero. 

Para revisión, al terminar tu actividad, marcar como entregada la misión en Classcraft y 

Classroom, el docente desde el perfil de docente en CS First puede revisar el progreso y 

trabajo de cada estudiante. 

 

 

 

-5 min 

 

 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota   Horario 14:10-14:50 hrs 
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Avanzar a Misión 18: Juego vestir al reno. El docente les mostrará en qué consta y 

cómo debe quedar el juego y los irá guiando para realizar el proyecto 

1. Entrar a Scratch  https://scratch.mit.edu/ y dar clic en crear 

2. Nombrar Proyecto como: S9Juegovestir#ListaApellido 

3. Eliminar al gato e insertar al reno (Reindeer). Categoría animales 

4. Agrandar su tamaño a 150 en área de objetos 

5. Programar al reno: 

a) Al presionar la bandera 

b) Ir a X___    Y____ (colocar al reno en la parte izquierda de la pantalla) 

c) Decir por 4 seg- ¿Me puedes vestir? 

d) Decir por 4 seg- Da un clic sobre la ropa que me quieras poner 

6. Insertar primero 3 objetos y cambiar tamaño para que le queden bien al reno (winter 

hat 60, shoes 100, scarf 100) 

7. Programar cada uno de los 3 objetos, en cada prenda se deberán hacer 2 programas: 

a) El programa deberá empezar al dar clic en la bandera. Cuando esto suceda 

deberá colocarse la prenda en un punto de la pantalla:  Ir a X___    Y____ 

(colocar la prenda en alguna parte del lado derecho de la pantalla)  

b) Al dar clic en la prenda (clic en este objeto) ésta deberá deslizarse   X___    

Y____ en 1 segundo (colocar la prenda sobre la parte del reno que se desea) 

8. Dar clic en compartir (Botón naranja) y copiar el enlace de su trabajo para después 

entrar a Classroom y pegarlo en la asignación correspondiente.  

Nota: Podrán agregar más objetos y programarlos si queda tiempo, dependerá del ritmo 

del grupo 

-5 min 

 

 

 

-10 min 

 

 

 

 

 

-10 min 

 

 

-5 min 

6
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 Para finalizar, los alumnos mencionarán qué es lo que les gustaría llegar a programar si 

tuvieran conocimientos avanzados en la materia. Por ejemplo. Programar un robot para 

que haga…. 

 

-5 min 
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Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión 10.  Programación en historias y juegos  

Aprendizaje
s esperados 

Conocimientos 

● Sabe en qué casos utilizar los comandos enviar y recibir mensaje 

● Conoce cómo se debe usar el comando de repetir 

● Distingue en qué momento es oportuno usar el comando condicional “si” 

● Conoce diferentes efectos que se pueden aplicar a un objeto. 

Habilidades 

● Programa una plática entre dos objetos  

● Crea un script para que pasen acciones sucesivas 

● Cambia la apariencia de un objeto con un efecto determinado 

● Desliza un objeto de un lugar a otro 

● Aplica efectos gráficos y sabe quitarlos 

● Sabe cómo desaparecer un objeto y mostrarlo nuevamente. 

● Realiza diferentes juegos para alumnos de preescolar utilizando la programación 

Actitudes 

● Colabora con el resto de su grupo para lograr un objetivo 

● Es respetuoso con sus compañeros y con el docente 

● Participa de manera ordenada 

Recursos  

● Zoom 

● Classcraft y Classroom 

● CS First y Scratch  

Producto (s) 
a evaluar 

● Misión 19 S10Mensajes#ListaApellido  https://scratch.mit.edu/projects/440876761 

● Misión 20 Actividad 3 de CS First Juego de laberinto 

● Misión 21 S10JuegovocalesN.LApellido https://scratch.mit.edu/projects/440888342 

https://scratch.mit.edu/projects/440876761
https://scratch.mit.edu/projects/440888342
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Acti 
vidad 

Descripción de la actividad 
Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

 
Tiempo 

1
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1. El docente dará la bienvenida y remarcará que es la última sesión del taller donde se 

revisará contenido (entorno a un tema)  ya que la próxima es el cierre por lo que se 

explicará que el día siguiente a la sesión se hará corte de sus puntos  de experiencia en 

Classcraft para saber quiénes alcanzaron los necesarios para las recompensas. Para el 

caso de “Exentar examen” se publicará una lista en Classroom. 

2. En el mapa de misiones avanzar a Sesión 10: Programación en historias y juegos y 

leer introducción: Como ya se ha revisado durante el transcurso del taller las herramientas 

de la informática ayudan en la satisfacción de determinadas necesidades; los alumnos 

podrán mencionar algunos ejemplos. 

3. Comentarles a los estudiantes que la programación, al ser una herramienta informática 

cumple con ciertos objetivos a través de un código creado por el programador. Hoy se 

programará en tres diferentes misiones para lograr diferentes propósitos. 

- 5 min 
 
 
 
 
-5 min 
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Avanzar a Misión 19: Enviar y recibir mensajes 

 
1. En esta primera parte los estudiantes aprenderán a utilizar comandos de la categoría de 

eventos:  

a. Enviar mensaje 

b. Al recibir mensaje 

2. El docente debe explicar que estos comandos los podemos usar cuando queramos que 

al terminar una acción se empiece otra, por ejemplo: una plática entre dos personas: al 

terminar de hablar una persona envía el mensaje para que la otra persona responda. 

3. El docente mostrará el ejemplo de cómo deberá quedar y los alumnos podrán participar si 

saben qué comandos utilizar. 

-5 min 
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─ Entrar a Scratch y verificar que hayan iniciado sesión con su Usuario y contraseña 

─ Dar clic en crear –archivo Nuevo y nombrarlo como S10Mensajes#ListaApellido 

 

Programación: 

1. Eliminar al gato e insertar un fondo (elegir un fondo) de la categoría de exteriores (el que el 
alumno guste). 
2. Insertar dos objetos de la categoría gente: Un hombre y una mujer (voltearlos si es necesario 
en la pestaña de disfraces- Voltear horizontal).  
3. Seleccionar el objeto que deseamos programar.  Empezar con el objeto del hombre: 

a) Al presionar la bandera 

b) Decir ¡Hola! ¿Cómo estás? por 2 segundos 

c) Enviar mensaje 1 

4. Seleccionar objeto de la mujer 
a) Al recibir mensaje 1 

b) Bien gracias ¿y tú? 

c) Enviar mensaje 2 (aquí dar clic en crear nuevo mensaje y nombrarlo) 

5. Seleccionar objeto del hombre:  
a) Al recibir mensaje 2:  

b) Decir: Muy bien, gracias ¿te gustaría ir por un helado? Por 2 s 

c) Enviar (crear nuevo mensaje 3) 

6. Seleccionar objeto de la mujer 
a) Al recibir mensaje 3 

b) Decir: ¡Sí, vamos! Por 2 s 

c) Enviar (crear nuevo mensaje 4) 

Nota: recordar que en este ejercicio, se utilizó enviar y recibir mensaje para un dialogo, pero 
esto también se puede hacer con acciones. 
 
7. Programar, pero ahora con acciones: Palpita el corazón del joven y cuando acabe se sonroje 
la mujer:  

-25 min 
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a) Insertar un nuevo objeto: corazón 

b) Hacerlo más pequeño tamaño 10 

c) Mover el corazón hacia el pecho del hombre e ingresar su programa 

8. Código del objeto corazón: 
a) Al recibir mensaje 4  

b) Repetir 5 veces 

c) Cambiar tamaño en 10 

d) Esperar 1 segundo 

e) Cambiar tamaño en -10 

f) Enviar mensaje 5 

9. La jovencita deberá cambiar de color (es el 175)  y regresar a su color natural. 
Código mujer:  

a) Al recibir mensaje 5 

b) Fijar color a 175 

c) Esperar 2 s 

d) Quitar efectos gráficos 

10. Clic en compartir (botón naranja junto al nombre del proyecto) 
11. Copiar link y pegarlo en la asignación correspondiente para entregar tarea: Misión 19 Enviar 
y recibir mensajes 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase a distancia 
Horario 13:10─14:00 hrs 

Indicaciones:  
1. El alumno deberá realizar las actividades dentro del horario designado para la clase de trabajo a distancia, 
siguiendo las instrucciones descritas a continuación 
2. Las evidencias de trabajo se deberán enviar al término de esta clase para su evaluación 
3. Cualquier duda será respondida por el docente a través de la mensajería de Classcraft 
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Avanzar a la Misión 20: Juego de laberinto 

 
─ Entrar a CS First e iniciar sesión 

─ Dar clic en la clase 1° Programación y luego en diseño de juegos 

─ Seleccionar  3. Juego del laberinto y comenzar: 

1. Clic en “Reinventa” el proyecto inicial Laberinto. Son 8 pasos a seguir 

 

a) Abre el proyecto inicial que más te atraiga haciendo clic en el enlace: laberinto en 

el bosque, en la nieve, en el espacio o en el cielo 

b) Reinventa el proyecto dando clic en el botón verde 

c) Inicia sesión en Scratch 

d) Seleccionar “Siguiente” 

Nota: se trabajará con dos pestañas abiertas simultáneamente, la de CS First (en donde se te 
van dando las indicaciones) y la de Scratch (en donde se ejecutarán las indicaciones). 
 

2. En la pestaña de CS First, Ver el vídeo 2. Siguiendo al puntero del ratón (1.13 min) 

 

a) Haz que el “sprite” siga al puntero del ratón 

b) Haz que el “sprite” siga al puntero del ratón infinitamente. 

c) Haz que el “sprite” siga al puntero del ratón al hacer clic en el sprite. 

d) Seleccionar “Siguiente” 

 

3. Ver el vídeo “Permanece dentro de las líneas” (2.23 min) 

 

a) Añade un bloque "Si". 

b) Haz que el bloque "Si" compruebe si el sprite está tocando el color de los bordes. 

c) Si el sprite está tocando los bordes, haz que vuelva al punto de partida. 

d) Si el sprite toca los bordes, haz que se detenga la ejecución de todo el código. 

- 5 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- 5 min 
 
 
 
 
 
 
- 8 min 
 
 
 
 
 
- 7 min 
 
 
 
 
-20 min 
 



134 
 

 

e) Seleccionar “Siguiente” 

 

 

4. Ver el vídeo Utiliza "Instrucciones si" para la victoria (2.15 min) 

 

a) Utiliza un bloque "Si" para comprobar si el usuario ha ganado la partida. 

b) ¡Programa una celebración! 

c) Seleccionar “Siguiente” 

5. Ver el video  de extras: 

     - Escoge un extra y haz clic en "Ver" para aprender a construirlo: Obstáculos giratorios, 
obstáculos expansivos, venganza, mantener el tiempo parte1 y 2, rediseña tu laberinto, cuenta 
una historia 
     - Una vez terminado el extra, ¡escoge otro entre los que hay debajo del vídeo! 
Escoger uno más, es decir, realizar 3 extras. 

     -  Siguiente 
 

6. Ver video  Resumen: Juego del laberinto (2.57 min)- Siguiente 

7. Compartir proyecto en Scratch, renombrar S10Laberinto#listaApellido  

8. Entrar a Classroom para marcar tarea como entregada y posteriormente hacer lo mismo 

en Classcraft. 

 
 
 
 
-5 min 

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota 

Horario 14:10-14:50 hrs 
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1. El docente dará las indicaciones para Avanzar a Misión 21: Juego vocales 

Y explicará que todo el grupo irá participando en la programación del juego de vocales. 
 Entrar a Scratch y dar clic en crear, nombrar el archivo: S10JuegovocalesN.LApellido 

2. Ver el ejemplo de cómo debe de quedar. Este juego se trata de que al presionar las 

vocales, aparezca un escenario con un objeto que empiece con esa vocal.  

3. Insertar 5 objetos de la biblioteca de Scratch: el ave, elefante,  insecto, oso y unicornio 

4. Insertar 5 fondos uno para cada objeto: forest, jungle, wetland, artic, castle 2 

5. Codificar cada objeto para que cumpla con los siguiente requerimientos: 

 • Al presionar la tecla A- Aparecerá su fondo correspondiente (forest), el ave deberá 

aparecer y estar en un punto de X Y, deberá deslizarse en 2s de un extremo al otro, simulando 
que está volando, posteriormente desaparecerá.  
• Al presionar la tecla E.- Se cambiará al fondo del elefante (jungle). El elefante aparecerá 
en alguna parte de la pantalla, se animará y cambiará de color (por 5 veces), desaparecerá.  
• Al presionar la tecla I.- Cambiará el escenario al elegido para el insecto (wetland), se 
ajustará su tamaño a un 50%. Aparecerá en una parte de la pantalla y aumentará su tamaño por 
5 veces, desaparecerá. 
• Al presionar la tecla O.- Se cambiará el escenario al elegido para el oso (artic), se quitarán 
los efectos gráficos con los que termina. El oso aparecerá en una parte de la pantalla y tendrá un 
efecto de ojo de pez  por 5 veces, desaparecerá. 
• Al presionar la tecla U.- cambiará al escenario elegido para el unicornio (castle2), se 

quitarán los efectos gráficos con los que termina. El unicornio aparecerá en una parte de la 
pantalla y se deslizará, posteriormente tendrá un efecto de remolino y desaparecerá. 
 

6. . Cada estudiante copiará el link de su trabajo para después entrar a Classroom a Misión 

21: Juego vocales y pegar el link de su proyecto para entregar la tarea 

 
-7 min 
 
 
 
 
 
 
 
 
-5 min 
 
 
-5 min 
 
-5 min 
 
 
-5 min 
 
 
-5 min 
 
 
 
-3 min 
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1. Para dar cierre a la sesión, el docente explicará cuál es la dinámica para el uso de poderes, 

es decir, cómo cada estudiante podrá hacer uso de los poderes de su avatar para ganar 

bonos o recompensas según sus puntos de experiencia. 

2. Recordar a los alumnos que las listas de exentos se publicará en el tablón de Classroom 

 
-5 min 

 

 

Materia Taller de Informática 

Grado 1° Secundaria 

Docente Daniela Jiménez Morales 

Sesión Sesión cierre y valoración  

Recursos  

 

● Zoom 

● Presentación multimedia con trayectoria de trabajos; ejemplo: 

https://view.genial.ly/60db889383b8480ded4e44fd/presentation-1degree-clase-abierta  

● Genially: BREAKOUT  https://view.genial.ly/60d754b53581920d65219f8b/interactive-

content-breakout-misterio-1osec  

● Examen  

● Enlace Menti  https://www.menti.com/jt1usxbygg 

  

 

 

 

https://view.genial.ly/60db889383b8480ded4e44fd/presentation-1degree-clase-abierta
https://view.genial.ly/60d754b53581920d65219f8b/interactive-content-breakout-misterio-1osec
https://view.genial.ly/60d754b53581920d65219f8b/interactive-content-breakout-misterio-1osec
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Activ
idad 

Descripción de la actividad 
Clase vía remota 12:20-13:00 hrs 

 
Tiempo 

1
. 

In
tr

o
d

u
c
c
ió

n
 a

 l
a

 

s
e

s
ió

n
 

 
El docente dará la bienvenida a la sesión número once, recordando que es el cierre así que 
se realizarán las siguientes actividades: 

● Remembranza de la trayectoria de aprendizaje del grupo a través de la 

exposición de una presentación en Genially 

● Presentarán examen los alumnos que correspondan 

● Actividad grupal Breakout (juego en Genially) 

● Reconocimientos y premiación Classcraft 

 
 5  min 

2
. 

E
x
p

o
s
ic

ió
n

 d
e

 t
ra

y
e

c
to

ri
a
  

 
1. A través de una presentación, se realizará el recuento de las actividades y trabajos 

realizados, la dinámica permitirá mostrar algunos de los trabajos más representativos 

de los estudiantes. 

2. Constantemente se invitará a los alumnos a expresar cómo recuerdan dichas misiones, 

si fueron fáciles, complicadas, cuáles fueron sus favoritas, etcétera. 

3. Por el chat se les compartirá el link para ingresar a un Menti (en plataforma Mentimeter). 

A través de este, se promoverá la socialización de las siguientes preguntas: 

4. Finalizada esa dinámica se comentará a los alumnos que la hora dedicada a trabajar a 

distancia y al trabajo autónomo será destinada al examen final de los alumnos que no 

exentaron.  

El enlace para acceder al examen está en una asignación en Classroom. El resto de 

compañeros no tendrán que realizar actividad (recompensa), pero tendrán que revisar 

las calificaciones que serán enviadas también vía Classroom. Las aclaraciones podrán 

hacerlas por esa misma plataforma para dar seguimiento a cada caso.  

5. Indicar que se subió la lista en el tablón, de los alumnos que deberán presentar examen.  

 
-35 min 
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DESCANSO: 10 MINUTOS 

Examen 

Indicaciones:  

● Da clic en el enlace adjunto para presentar tu examen final. 

● Solo tienes una oportunidad para presentarlo (enviarlo), es obligatorio que ingreses a tu cuenta de 

Google institucional (...@escuelacontinental.edu.mx) para tener acceso a él. 

● Revisa tus respuestas antes de enviar. 

NOTAS: Recuerda que este examen cuenta para tu calificación final con un 20% 
Cualquier duda será respondida por el docente a de comentarios de la asignación del examen en Classroom  

DESCANSO: 10 MINUTOS 

Clase vía remota 

Horario 14:10-14:50 hrs 

3
. 

J
u

e
g

o
 B

re
a

k
 o

u
t 

 
1. Se llevará a cabo la actividad Break out (juego en Genially) 

https://view.genial.ly/60d754b53581920d65219f8b/interactive-content-breakout-

misterio-1osec  

2. Los estudiantes tendrán que acceder al enlace proporcionado por el docente y realizarlo 

cada quien en su dispositivo.  

3.  El juego dará las pautas para resolver el misterio. A través de diversas misiones se 

recolectarán pistas que los llevarán a resolver el enigma. En cuanto finalicen 

resolviendo el juego, los estudiantes deben mandar mensaje directo al docente con la 

contraseña final. 

4. Terminado el tiempo establecido para jugar, se dará respuesta de manera grupal por 

aquellos que tuvieron dudas o no pudieron completarlo por alguna razón.  

 
-25 min 
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1. Para dar cierre a la sesión se llevará a cabo el reconocimiento a todos los alumnos 

como estudiantes y como Jugadores de Classcraft. En particular se reconocerá a los 

tres con mayores puntuaciones en el juego y por su mérito se les hará entrega de un 

Diploma digital 

2. El docente dará unas palabras de despedida, los alumnos también pueden hacerlo (de 

acuerdo al tiempo)  

 
-15 min 
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Capítulo 4. Aplicación de sesiones piloto 

Este capítulo presentará la aplicación piloto de las primeras tres sesiones, además de 

una sesión de valoración, que fueron aplicadas a un grupo de 32 estudiantes de la 

Escuela Continental como ejemplo de lo que busca lograr esta propuesta. Las sesiones, 

se describen a partir de tres momentos con la intención de conocer la forma en que se 

llevaron a cabo y los aspectos más significativos de la experiencia, es decir, lo que pasó 

en comparación con lo que se había planeado en las sesiones, la reacción de los 

alumnos: aceptación o resistencia en las actividades propuestas y los posibles retos 

enfrentados. Posteriormente, se procederá a presentar algunas conclusiones y 

sugerencias en función de los objetivos planteados en la propuesta. 

Sesión 1. La Tecnología y su entorno 

Fecha de aplicación: Lunes, 24 de agosto de 2020 

Primer momento 

De manera virtual, me presenté con el grupo dándoles una bienvenida calurosa al curso, 

después se fueron presentando cada uno, conforme pasaba asistencia, indicando su 

nombre y una actividad que le gustara hacer en su tiempo libre. Insistí en que si la 

actividad expresada por el compañero que se estaba presentando era de su agrado, 

podían expresarlo poniendo la reacción de “me gusta” permitida por Zoom. La 

presentación fue rápida y tal y como se les sugirió, los alumnos externaron su gusto por 

algunas de las actividades expresadas. 

Luego, pasé a hacer el encuadre de la materia. Al explicar a los alumnos la dinámica del 

taller, los criterios de evaluación y las reglas de grupo; los invité a decirme si estaban de 

acuerdo y si les parecía bien lo estipulado o proponían algo diferente, pero los alumnos 

no hablaron, únicamente algunos asintieron con la cabeza que estaban de acuerdo o 

pusieron la reacción de “me gusta”. 
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Segundo momento  

Antes de contarles de manera detallada la forma de trabajo mediante la aplicación de 

Classcraft, les pregunté si jugaban videojuegos, cuáles eran sus favoritos, etcétera, ahí 

se rompió el hielo y la mayoría del grupo se mostró participativo. Di paso a la presentación 

de Classcraft mediante el vídeo que ofrece la misma plataforma y procedí a explicarlo de 

manera general.  

Una vez aclaradas las dudas, pedí a los estudiantes que ingresaran a la plataforma de 

Classcraft para que crearan, de manera libre su personaje, lo personalizaran físicamente 

y le otorgaran poderes. 

Una vez que todos ya tenían su personaje virtual completado y aprovechando que 

estaban dentro de la plataforma, les di un recorrido virtual para explicar la interfaz y cómo 

se usaría en las clases. Las dudas más sobresalientes, estuvieron relacionadas con el 

momento en que se haría uso de los poderes de sus personajes virtuales, los beneficios 

de cada tipo de puntos, y acerca del momento en que podrían entrar al juego, 

principalmente. 

Esta primera sesión fue la única en que los tres momentos se trabajarían juntos en clase 

remota para poder familiarizarnos con la dinámica de trabajo. 

En su primera Misión 1: Concepto de tecnología, se les mostró en Classcraft cómo se les 

presentaría cada una de las misiones a través de apartados. Se comenzó con 

“introducción”, después la “actividad” y al final el “deber” (donde entregan que los 

vincula al Classroom). Para llevar a cabo esta misión, crearon un documento de Google 

para explicar lo que ellos entendían por Tecnología. Se les pidió intentarlo sin buscar la 

respuesta en Internet, ya que la idea era saber lo que ellos entendían por esta palabra, 

por lo que no habría respuestas correctas e incorrectas.  

Después de un acercamiento al tema que, los estudiantes identificaron las palabras clave 

que respondían a: 
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¿Qué es la tecnología? ¿Quién lo realiza? ¿Cómo se lleva a cabo? ¿Para qué? Y ¿Por 

qué? 

De manera grupal se hizo una tabla, donde compararon sus respuestas con la definición 

dada en clase fomentando de este modo, la retroalimentación, análisis y reflexión. Una 

vez concluida esta actividad, pase a explicarles la forma en que debían entregar su 

archivo desde Classroom, no hubo dudas, lo que me demostró que el hecho de haberse 

familiarizado con la plataforma les sirvió para su comprensión e hizo el proceso más 

sencillo Con esta actividad, concluyó el segundo momento de clase para irse al break. 

Tercer momento 

De regreso a la actividad, se les pidió a los alumnos que formaran seis grupos de interés 

a los que se integrarían para trabajar dentro de Classcraft con la finalidad de apoyarse 

entre todos y de trabajar de manera colaborativa en las misiones. Se recurrió a la 

herramienta de clase: “la rueda del destino”, para elegir al azar el nombre de un alumno 

o el nombre/número de un equipo (se optó por la segunda modalidad). 

 

 

Imagen. Herramienta Classcraft “La rueda del destino” 

La idea era de que al menos un integrante de cada equipo presentará su tabla 

comparativa de la Misión 1 en Documentos de Google, sin embargo, la formación de 
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equipos se tardó más de lo esperado por lo que solo tres equipos lo pudieron hacer, ya 

que solo dos equipos de tres, tenían la actividad completa y correcta, por lo que a los 

equipos que sí presentaron, se les dieron 50 XP (puntos de experiencia) y a los demás 

solo 20 XP como reconocimiento a su esfuerzo. 

 

Imagen. Herramienta Classcraft “La rueda del destino” con alumnos en clase 

Se avanzó en el mapa de Classcraft a la Misión 2: Educaplay Tecnología en la que se 

realizó un ejercicio, que como se tenía planeado, los alumnos completaron con las 

palabras adecuadas un escrito referente a la temática revisada en la actividad previa. 

Esta misión se llevó a cabo de manera individual y una vez que la concluyeron, se hizo 

la comprobación de las respuestas correctas de manera grupal. Para reforzar los 

conocimientos, se les pidió levantar la mano virtual (cada alumno al contestar de manera 

voluntaria y correcta argumentando su respuesta, obtuvo los 50 XP extras establecidos 

como “comportamiento positivo”. 



144 
 

 

 

Imagen. Evidencia de la actividad completada de manera grupal de la Misión 2 

Para el cierre se tenía planeado que los estudiantes expresaran, en una palabra: cómo 

la tecnología ha beneficiado su vida, sin embargo, les costó trabajo formular su sentir en 

una sola palabra por lo que se comunicaron mediante frases u oraciones. 

Como conclusión de la actividad y con base en las aportaciones del grupo respecto a 

cómo se sintieron durante esta primera sesión, puedo decir que el grupo expresó sentirse 

cómodo y disfrutó de una manera diferente de tener clase. 

Antes de concluir la clase, les mostré en pantalla compartida el ejemplo de la interfaz de 

su avatar y cómo es que sus puntajes habían incrementado luego de la sesión que 

estábamos terminando, esto de acuerdo a las recompensas establecidas tanto para la 

entrega de misiones como por sus comportamientos positivos al participación, entre 

otros. 



145 
 

 

 

Imagen. Ejemplo de puntuación de alumno en clase 

Sesión 2. Introducción a la informática 

Fecha de aplicación: Lunes, 31 de agosto 2020 

Primer momento 

Para comenzar la sesión, les di la bienvenida y les pregunté si conocían la diferencia 

entre una emoción y un sentimiento. Participaron un par de alumnos y luego yo 

complementé sus participaciones. Los invité a ingresar al link compartido vía chat para 

unirse a una pizarra digital de Jamboard, misma que serviría a todos para hacer 

aportaciones y visualizarlas de manera sincrónica explicando de cómo utilizar las 

funciones básicas de dicha pizarra como las notas, textos, colores, imágenes etcétera, 

para que ellos supieran manejarlas para la siguiente actividad.  

Posteriormente les di instrucciones para la actividad Semáforo de emociones, en la que 

cada estudiante agregó una nota adhesiva en la pizarra para expresar en qué color del 

semáforo se encontraba ese día, explicando con una palabra o frase su sentir. El color 

de la nota tenía un significado: los color verde se relacionaban con el bienestar, plenitud 

alegría, etcétera; el  amarillo a aquellos parecidos a la apatía, desinterés, cansancio, entre 

otros; y el naranja (ya que no hay rojo en Jamboard) se relacionaba con el enojo, la 
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frustración o sentimientos parecidos a estos; de este modo, terminando de escribirlo, 

algunos expresaron de manera oral el porqué de su sentir o emoción.  

Se dio paso al contenido temático del día con un vídeo para conocer un poco sobre la 

evolución de la Tecnología con la intención de que los alumnos reforzaran la importancia 

de ésta en la vida del ser humano. Mediante la participación, ellos reflexionaron sobre el 

tema reconociendo que la Informática da solución a diversos problemas porque satisface 

las necesidades de los seres humanos. 

Segundo momento 

Para realizar la Misión 3: Importancia de la Tecnología, se dividió al grupo en 2 equipos. 

El equipo 1 reflexionó sobre qué objetos tecnológicos, según su punto de vista, han 

marcado historia por su gran contribución al bienestar de la sociedad y como evidencia 

de ello, entregaron una imagen creada en Dibujos de Google conformada mínimo, por un 

objeto tecnológico por persona junto con su año de invención. Les costó trabajo crear 

dicha imagen porque al trabajar en línea todos al mismo tiempo sus imágenes se movían 

o borraban por error los objetos insertados; así que tuve que intervenir para apoyarlos y 

hacerles sugerencias.  

 

Imagen. Evidencia de Objetos tecnológicos de equipo 1 
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Por otra parte, al equipo 2 se le designó la tarea de diseñar de manera colaborativa un 

invento en el mismo programa, utilizando herramientas de dibujo como: formas, líneas, 

imágenes, color y grosor de línea y con la herramienta de texto agregaron, nombre del 

invento, función y beneficios acompañado de explicación de la necesidad o problema 

detectado. 

 

Imagen. Evidencia de invento de equipo 2 

A ambos equipos  se le dio 15 min para realizar la actividad y se les distribuyó en dos 

salas en zoom para que pudieran trabajar de mejor manera, sin embargo, tardaron más 
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de lo esperado así que se les dieron 5 minutos adicionales mientras que como docente, 

los apoyaba en el uso de las herramientas y en la organización. 

Ya finalizado el ejercicio, se dieron las indicaciones para que en la hora de trabajo a 

distancia realizarán la Misión 4: Tipos de software. Para esta misión debían ver dos 

vídeos en YouTube acerca de qué y cómo se conforma un Sistema Informático (1.58 min) 

así como la explicación breve de qué es hardware y software (1.58 min); para luego 

investigar información para completar una tabla sobre los tres tipos de software en la que 

debían hablar del sistema, del desarrollo y de su aplicación, dando ejemplos de cada uno 

de ellos. 

Tercer momento 

Luego de regresar de su descanso, se dio comienzo a la Misión 5: Sistema Operativo; 

comenzando con la proyección del vídeo ¿Qué es un Sistema Operativo? (50 seg) y se 

les explicó la actividad a los alumnos: Ellos debían elaborar una línea del tiempo sobre la 

evolución/historia del Sistema Operativo de su interés, podían elegir entre Windows, Mac 

x os, Linux, etcétera. Esta línea del tiempo debía tener como mínimo 5 

fechas/aportaciones en las que se describiera brevemente el lanzamiento o actualización 

del sistema operativo e ilustrar con imágenes. 

Los alumnos trabajaron de manera ordenada y no expresaron dudas, lo que dio tiempo a 

que dos estudiantes que así lo solicitaron, pudieran presentar su línea del tiempo al resto 

del grupo. 

Para dar cierre a la sesión se les proyectó un vídeo titulado “25 COSAS QUE 

DEMUESTRAN QUE JAPÓN YA ESTÁ EN 3018” (duración 5min) y al terminar de verlo, 

se hizo énfasis en que los avances o el crecimiento de un país no dependen sólo de la 

tecnología informática, sino también de su comportamiento y valores como sociedad. 

Hice dos preguntas al grupo: ¿Por qué consideran que Japón ha logrado los avances 

presentados en el vídeo? y ¿Qué avance tecnológico o aspecto social les gustó y 

desearían que en México se aplicara? Los alumnos participaron activamente 
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compartiendo sus respuestas con sus compañeros hasta que concluyó la clase con esta 

actividad.  

Sesión 3. Alfabetización digital: búsqueda de información en línea  

Fecha de aplicación: Lunes, 7 de septiembre 2020 

Primer momento  

Inició la sesión intercambiando comentarios respecto a cómo les había ido el fin de 

semana con la finalidad de incentivar la charla y “romper el hielo”. Pasé a explicar cómo 

se conformaría la clase y les pedí que entraran al mapa de Classcraft para ahí, 

seleccionar la Sesión 3. 

Para introducir el tema presenté en Canva el tema: ¿Qué es la alfabetización digital? 

Para ello, un representante de tipo Avatar Guardián, de cada equipo en Classcraft (total 

6 estudiantes), contestaron si conocían o habían escuchado antes este término. Los 6 

representantes de tipo avatar dijeron “no haberlo escuchado antes”, pero todos trataron 

de decir que entendían por este. Todos coincidieron en que hacía referencia a “saber 

escribir o expresar algo con los medios de comunicación”; idea que posteriormente 

complemente y expliqué. 

● ¿Cómo saber si estoy alfabetizado digitalmente? 

Pregunté a los estudiantes si eran hábiles para buscar, investigar y analizar información 

usando la tecnología y si se sentían capaces de elaborar contenidos y diseñar material a 

través de medios digitales. 

Algunos opinaban que tenían poco desarrolladas esas habilidades y otros aseguraron 

que sí tenían dominadas esas habilidades. 

● Beneficios de la alfabetización digital 

Expliqué a los estudiantes que los beneficios de esta alfabetización son: desarrollar el 

pensamiento crítico, fomentar el trabajo autónomo y creativo; responsabilidad y disciplina 
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y les pedí que pensaran en qué cosas, estas habilidades podrían ayudarlos en su vida 

personal o estudiantil. 

 En tanto, y como actividad de apertura, trabajé con el vídeo: Búsqueda de 

información en Internet- Caso de Julio (2.14min) que trata de como un estudiante con 

hábitos de estudio y estrategias de búsqueda de información online inadecuados, lo 

llevaron a realizar una mala tarea. 

Una vez concluida la actividad del vídeo, los alumnos mediante un Jamboard escribieron 

sus aportaciones en torno a los aspectos que consideraron que Julio no contempló en su 

investigación. Después de manera oral fueron explicando sus comentarios. La mayoría 

de los alumnos pudieron identificar los aspectos que llevaron a Julio a equivocarse, otros 

recurrieron a ejemplos de cómo ellos hubieran actuado para investigar, y algunos otros 

comentaron sentirse identificados con el hecho de no saber cómo realizar de manera 

efectiva la búsqueda de información debido a la gran cantidad de ella en línea. 

 

Imagen. Evidencia de clase de Jamboard grupal caso Julio 

Se enfatizó en el tema con el vídeo corto “Micro aprendizaje: ¿Cómo buscar información 

en Internet?” (1.42min) y previo a reproducirlo les expliqué las técnicas básicas y algunos 
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tips que pueden aplicar para filtrar sus búsquedas de información en línea. Se les invitó 

a hacer anotaciones de ellos, ya que les podrían servir para cualquier proyecto y materia; 

de momento tendrían qué hacer una búsqueda al respecto en la Misión 7.  

Segundo momento  

Al avanzar en Classcraft a la Misión 6: Formulario de Google, se trabajó para que ellos 

realizaran su propia encuesta en los Formularios de Google, haciendo hincapié en que al 

buscar información también las fuentes primarias como recuperar información sobre la 

experiencia de las personas podría ser un recurso (dependiendo del tema). Los 

estudiantes se mostraron emocionados por aplicar su propio formulario en Google, pues 

me comentaron que en otras materias, los profesores solían ocuparlos para actividades 

o ejercicios. Fue una actividad breve y sencilla pero enriquecedora. 

Antes de que se fueran al descanso, expliqué a los estudiantes la Misión 7: Virus 

Informáticos, la cual consistía en elaborar una presentación multimedia (con texto, 

animación y vídeo); para ello, primero deberían realizar una búsqueda efectiva de 

información en línea respectos la temáticas de virus informáticos. Esta misión se 

realizaría en la hora de “clase a distancia” (de 13:10 a 14:00 hrs), es decir, fue la primera 

actividad del taller que no trabajaron de manera remota, por lo que los alumnos solo 

tuvieron como apoyo las instrucciones escritas sin un docente en tiempo sincrónico en 

Zoom guiándolos en el proceso. La idea era que los alumnos exteriorizaran sus posibles 

dudas en torno a lo que debían hacer o entregar; y así fue como sucedió, un par de 

alumnos aclararon algunos aspectos para rectificar el formato de entrega y algunos otros 

preguntaron sobre los rubros que debían incluir en la evidencia de su trabajo.  

Tercer momento 

Al regresar a la segunda hora de la clase remota, los estudiantes respondieron la 

encuesta del formulario creado con anterioridad, les pedí que sus respuestas fueran 

“honestas” es decir, reflejaran sus hábitos y la manera en la que suelen buscar la 

información en Internet; es decir, que por el momento se olvidaran de lo que debe ser y 

se concentraran en lo que realmente hacían. 
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Para tener acceso a sus respuestas, solicité al grupo que los alumnos con avatar tipo 

Sanador las expusieran y, ahora sí, de ser posible las compararan con lo visto en clase. 

Para consolidar lo aprendido sobre búsqueda de información en línea, pedí a los 

estudiantes que por equipos dieran una o dos aportaciones que utilizarían para una 

búsqueda efectiva de información online relacionadas con las acciones o técnicas 

aprendidas. Esta actividad la debían realizar en 5 minutos y adjuntar lo escrito en el 

Jamboard. 

Un miembro de cada equipo, con avatar tipo Guerrero en Classcraft, compartió su 

aportación; además de que algunos la vincularon con su experiencia en la misión 7 donde 

hicieron una presentación en Google partiendo de la búsqueda en línea sobre el tema de 

virus informáticos. 

Para terminar jugamos un Kahoot de 7 reactivos para abordar el tema de la alfabetización 

digital, los resultados fueron favorables ya que la mayoría del grupo contestó 

correctamente las preguntas planteadas. A los primeros 3 lugares se les dio de 

recompensa en Classcraft 100, 90 y 80 XP respectivamente. 

Y como en 3 actividades diferentes se pidió la participación de distintos avatar: Guerrero, 

Sanador o Guardián, quienes respondieron asertivamente junto con sus equipos, 

obtuvieron recompensa en classcraft porque la participación fue colaborativa. 

Valoración de sesiones 

Lunes, 26 de octubre de 2020 

Primer momento 

Para comenzar se hizo una retrospectiva sobre la trayectoria de aprendizaje del grupo a 

lo largo de las sesiones, para ello les mostré, mediante una presentación en Genially, los 

trabajos que construyeron juntos tanto de manera individual como colaborativa. Pude 

darme cuenta lo acertado de esta idea, ya que los estudiantes se mostraron interesados 



153 
 

 

por conocer los autores de los trabajos y por cómo, un mismo trabajo, tenía la 

“personalidad” o esencia de cada uno a pesar de tratarse de la misma actividad. 

A su vez, los estudiantes fueron comentado lo sencillo, complicado o complejo que fue 

hacer las misiones (actividades) y cuáles fueron las que les gustaron más. Aquí algunos 

comentarios destacan: 

“Los trabajos no fueron difíciles, pero algunos sí laboriosos.” -Estefanie 

Araujo, grupo 1°A de secundaria.  

“Las actividades no eran difíciles ni fáciles, solo se necesitaba más atención 

o concentración, comparado con otras materias, pues en estas sesiones se 

necesita saber más de manejo de programas o aplicaciones y no solo 

memorizar cosas o datos.”  -Dulce Arroyo, grupo 1°A de secundaria.  

“Me gustó crear trabajos y no solo hacer búsquedas y uso de lo que ya está 

en internet.” -Natalia Godoy, grupo 1°A de secundaria.  

 

 

Segundo momento 

Para continuar se les compartió un enlace para ingresar a un Menti, herramienta que me 

permitiría motivar la expresión de los alumnos y socialización de las respuestas a tres 

preguntas que se presentan a continuación: 

Pregunta 1. Expresa qué es lo que más te gustó de las sesiones. Aquí, algunas 

respuestas del grupo: 

“Me gustó mucho trabajar con Classcraft.” -Regina Cisneros, grupo 1°A de 

secundaria.  

“Me gustó que además de aprender temas, hacerlo jugando y por equipos fue más 

divertido.” -Giovanny Jara, grupo 1°A de secundaria.  
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“Estuvo increíble que se pudiera jugar y aprender fue más fácil y no aburrido”” -

Eduardo Herrera, grupo 1°A de secundaria.  

“Fue una buena experiencia e interesante porque nunca había tenido algo así en 

mis materias.” -Ivanna Javier, grupo 1°A de secundaria.  

Pregunta 2. ¿Cómo te sentiste durante las sesiones? Estas son algunas respuestas del 

grupo: 

“En las sesiones me sentí divertida y cómoda con lo que hacíamos en las 

sesiones.” -Santiago Romero, grupo 1°A de secundaria.  

“Algunas veces antes de la sesión me sentía con mucha curiosidad por lo que 

íbamos a hacer, me causaba como emoción porque ya quería hacer las misiones.”- 

Enrique Sánchez, grupo 1°A de secundaria.  

“A veces me sentía preocupado porque los temas o contenidos de informática 

sonaban difíciles al leer los nombres de las sesiones o misiones pero en realidad 

al hacer las misiones fueron sencillos y comprensibles con los materiales que se 

nos daban  como los vídeos y explicaciones.” -Iram Torres, grupo 1°A de 

secundaria.  

 

 

Pregunta 3. ¿Qué aprendiste en estas sesiones? Algunas respuestas del grupo: 

“Aprendí qué es la tecnología y su importancia no solo en la escuela sino también 

en mi vida.” -Saraí Orta, grupo 1°A de secundaria.  

“A ser más paciente y con los tiempos en que otros de mis amigos o compañeros 

trabajan porque hacíamos cosas que necesitábamos esperarlos o ayudarles.” -

Natalia Godoy, grupo 1°A de secundaria.  

“A trabajar en equipo para tener mejores resultados” -Gabriel Zárate, grupo 1°A de 

secundaria.  
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“Aprendí muchas cosas la verdad pero estuvo muy bien aprender a usar diferentes 

aplicaciones de Google y a trabajar de mejor manera en línea por lo que estamos 

viviendo ahorita.” -Iram Torres, grupo 1°A de secundaria.  

“Aprendí que puedo aprovechar y usar lo que se hace o lo que conozco para hacer 

trabajos de las otras materias con las distintas apps o para hacer cosas que no 

son de la escuela también, y que luego en un futuro me pueden funcionar.” -

Ernesto Leyva, grupo 1°A de secundaria.  

 

 

 

Imagen. Captura de pantalla durante la actividad final en Mentimeter 

Tercer momento  

Reiteré mi gratitud ante la disposición del trabajo, reconocí su esfuerzo, felicitándolos por 

todo lo que se logró. Hice un reconocimiento especial para los alumnos con mayor 

puntuación, ya que reflejaba un excelente desempeño. Les comenté la importancia de 
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escuchar la participación de al menos a dos personas, ya que para mí, eso sería de gran 

valía para futuras mejoras al taller.  

Aquí algunos de los comentarios de los estudiantes: 

“Fue un poco difícil, pero aprendí mucho y de manera muy distinta. Poco a poco 

me fui organizando, aprendiendo y disfrutando de las actividades.” -Santiago 

Romero, grupo 1°A de secundaria.  

“El taller fue un curso diferente y me gustó mucho”  -Lemus Ximena, grupo 1°A de 

secundaria.  

“Fue bueno trabajar entre compañeros con los equipos y también que cada uno se 

fuera subiendo de nivel si se trabaja bien, nos dio chance de poder ayudarnos 

entre nosotros mismos y de compartir lo que cada uno sabía” -Gabriel Zárate, 

grupo 1°A de secundaria.  

“Me gustó hacer la campaña, pues además de mejorar nuestras habilidades en el 

manejo de apps ahora podemos crear nuestros propios materiales” -María Ramos, 

grupo 1°A de secundaria.  

“Me gustó que trabajábamos y jugábamos al mismo tiempo en Classcraft, no creí 

que había algo que se podía usar en la escuela para aprender, así es más divertido  

y dan más ganas de hacer los trabajos o solo, asistir a la sesión para ver qué 

actividad nueva se vería, ya que en otras materias es aburrido y más en línea. ” -

Santiago Romero, grupo 1°A de secundaria.  

 Agradecí sus comentarios. 
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Imagen. Reconocimiento a estudiantes por desempeño en Classcraft 

Reflexiones finales 

Con base en los resultados obtenidos en el taller, considero que como pedagoga fue un 

acierto definir previamente el enfoques teórico-pedagógico del taller, ya que esto permitió 

tener un mayor sustento al momento de integrar Classcraft como estrategia de 

gamificación en el taller y una mayor precisión en la estructura de la planeación lo que 

llevó a una cohesión entre las sesiones. 

Considero que poner en el centro al alumno, al tomar en cuenta sus gustos e intereses 

fue un acierto que facilitó una mayor congruencia y fluidez en el establecimiento de las 

actividades; lo que es fundamental para el logro del aprendizaje significativo en los 

estudiantes, es decir, la gamificación trabajada en Classcraft abre la puerta para la 

incorporación de la escuela a la cotidianidad del estudiante de secundaria, pues desde el 

momento en que se les planteó trabajar con Classcraft como una plataforma parecida a 

un videojuego, los estudiantes se mostraron curiosos e interesados en el taller. 

Otro acierto a enfatizar es la metodología elegida para el diseño de las planeaciones del 

taller, es decir, contar con claridad derivada de lo previamente establecido a través de los 
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objetivos y las actividades basadas en las características de los estudiantes de 

secundaria, facilitó su proceso de aprendizaje e hizo de este significativo. 

Classcraft, como principal estrategia didáctica en la asignatura de Informática, permitió a 

los estudiantes contar con un escenario distinto al tradicional en el aula formal, pues les 

permitió divertirse y desenvolverse en un ambiente de motivación y convertirse en los 

constructores de su aprendizaje. Ellos mismos al termina el taller expresaron la buena 

experiencia que fue ser parte de un juego ─Classcraft─ pues en él, tuvieron la 

oportunidad de competir, de aprender y demostrarse a sí mismos que podían ser mejores; 

de apoyarse constantemente entre pares a través del trabajo colaborativo que les permitió 

consolidar su aprendizaje mejor que si hubieran trabajado de manera aislada e individual.  

Considero que  objetivos como fomentar el desarrollo de los estudiantes y sus habilidades 

como creadores y no consumidores, promoviendo el aprendizaje activo se cumplieron, 

ya que las actividades solicitadas implicaban poner en práctica las habilidades digitales 

de los estudiantes, su creatividad y por lo tanto el pensamiento crítico; lo que me lleva a 

creer que la propuesta aquí presentada, sí puede potenciar el aprendizaje significativo 

del estudiante. 

De los retos a enfrentar cuando se incorpora Classcraft al aula vía remota, se encuentran 

los factores externos como la conectividad ─internet─ que en ocasiones no es estable, 

generando complicaciones no deseadas en las clases; la dificultad en la aplicación de 

recompensas de la plataforma, ya que si los alumnos dan clic en “entregar tarea, se 

otorgan los puntos de experiencia de manera automática aunque no se haya adjuntado 

ningún archivo como evidencia de la misión y el docente solo puede notar esta situación 

hasta hacer la revisión individual de los trabajos a pesar de que en la aplicación no hay 

manera de restar puntos de experiencia (solo se permite subir/sumar) por lo que la única 

opción que tiene el docente para remediar la situación es restando puntos de salud (HP).  

Otra problemática similar se presenta en el último paso para completar una misión 

(apartado de la plataforma Classcraft), que implica actualizar la página web del juego 

luego de entregar la asignación de la tarea en Classroom, para marcar como “tarea 
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completa” y al tener que hacerlo de manera manual, puede ser olvidado por los alumnos 

y así ya no reciben los puntos de recompensa establecidos para esa misión aunque haya 

hecho la actividad. 

A partir del contexto emergente derivado de la pandemia por al COVID-19 (uno de los 

factores que orilló a la realización de esta propuesta) se hace evidente la necesidad de 

desarrollar y potenciar las habilidades digitales de los alumnos para el manejo de las TIC 

y que queda como un área de oportunidad a trabajar desde la Educación Básica 

Obligatoria, para que los estudiantes puedan desenvolverse plenamente en el entorno 

actual y como ciudadanos; no solo desde la materia de Tecnología, pero también de 

manera transversal en otras materias y disminuir de esta manera la brecha digital 

existente y los alumnos puedan tener acceso no a dispositivos que les permitan tomar 

clases en línea y realizar sus actividades, sino también a la información. 

Por otro lado, considero que propuestas como estas también visualizan algunas 

problemáticas ya existentes como es el caso de la actualización docente, pues se vuelve 

imperativo que este polo de la educación también se alfabetice digitalmente y conozca 

diversas estrategias didácticas que se puedan implementar en el aula y así tender ese 

puente que tanto hace falta entre la escuela y la vida cotidiana 

Otra línea de investigación que se deja pendiente es la aplicación de esta propuesta en 

un ambiente presencial, pues hasta ahora se aplicó vía remota. Si bien en esta 

experiencia, los alumnos tuvieron una buena respuesta, estoy convencida que llevar la 

gamificación al contexto presencial también ayudaría a consolidar aprendizajes 

significativos en miras del logro del perfil de egreso del estudiante de la educación básica. 

Si bien la propuesta que en este espacio se presenta va dirigida a primero de secundaria, 

nada impide que pueda tener continuidad con los grados siguientes con la finalidad de 

lograr una educación integral a lo largo de toda la educación secundaria.  

Desde el campo de la comunicación educativa puedo decir lo esencial que resulta la 

comunicación en el proceso educativo para fortalecer el vínculo docente-alumno. Tener 

este tipo de conocimientos en mi formación como pedagoga, me permitieron mejorar mis 
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habilidades comunicativas escritas, visuales, sonoras y orales, mismas que me han 

ayudado en el aspecto personal, académico y profesional. La pre-especialización en la 

opción Medios y TIC en el escenario educativo, me permitió tener un panorama más claro 

de los contextos y factores que, desde lo cultural y social, repercuten en lo educativo; me 

brindó las herramientas teóricas y prácticas para lograr desarrollar y llevar la presente 

propuesta formativa. Con base en lo anterior reconozco que como pedagoga he podido 

poner en práctica mucho de lo aprendido en mi formación como universitaria, desde la 

investigación, la selección de estrategias, la constante reflexión, análisis y principalmente 

la construcción de una propuesta educativa innovadora que responde a los 

requerimientos del sistema educativo y un contexto emergente actual basado en un 

trabajo interdisciplinario. 
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Secretaría de Educación Pública [SEP]. (2019a). La Nueva Escuela Mexicana: 

principios y orientaciones pedagógicas. 

http://dfa.edomex.gob.mx/sites/dfa.edomex.gob.mx/files/files/NEM%20principios

%20y%20orientacio%C3%ADn%20pedago%C3%ADgica.pdf  
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