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Propuesta de intervención para fomentar un clima asertivo de aprendizaje 

 

Definición de objetivos  • Comprende la satisfacción de necesidades como la base de la creación e 
innovación técnica para reflexionar acerca de la influencia de intereses, 
prejuicios, estereotipos y aspiraciones, que favorecen o limitan la igualdad 
de oportunidades, en el desarrollo de procesos técnicos. 
  

Selección de la acción 

significativa  

• La adquisición significativa de los aprendizajes a través del juego 
tomando en cuenta las necesidades, intereses, motivación, emociones 
que puede presentar el alumnado. 

• La gamificación es una estrategia de aprendizaje la cual es relevante en 
la adquisición de conocimientos para los alumnos debido a que a través 
del juego los alumnos muestren un mayor interés, disponibilidad, 
motivación para lograr un aprendizaje significativo y puede surgir una 
retroalimentación maestro-alumno y alumno-maestro.  

Canal de comunicación  • Presentación de PowerPoint proyectando diversos tipos de juegos para 
que los docentes conozcan su manejo y puedan conocerlo para después 
puedan aplicarlo al alumnado, promoviendo la participación de los 
alumnos a través del uso de las tics. 

• Fomentando tomar en cuenta las emociones que el alumno pueda 
presentar a la hora de adquirir un aprendizaje. 

Proyección de 

resultados esperados  

• Manejo de las tics, adquisición de conocimientos, participación, 
midiéndolos a través de lista de cotejo, rubrica para medir los resultados 
de las actividades.  

Cronograma de implementación y evaluación 

 

Recopilación y análisis de datos 
• Juego aplicado exitosamente al alumnado con un aprendizaje significativo. 
• Evidencias escritas donde se utilice la gamificación.  
• Actividad que fomente la emoción del alumnado.  

Socialización de la experiencia 
• Compartir entre docentes la experiencia de la implementación de esta estrategia a través de una 

reunión para dar a conocer los resultados. Puede ser semanal, quincenal o mensual.  

 

 

 

Presentación

1 semana (para dar a 
conocer a los docentes y 

al alumnado)

Implementación

2 semanas (durante las 
actividades que se pueda 
implementar la estrategia 

de la gamificación)

Evaluación

Al finalizar el proyecto o  
actividad que represente 

una evaluacion 
significativa de los 

conocimientos adquiridos


