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Introducción

o Desafío: Que los estudiantes se 
comprometan y se motiven 
con las actividades de 
aprendizaje. (Biggs, 2004)

o Enseñar a nativos digitales.

o Las TIC  ➜ fuente de 
innovación para la enseñanza. 
(Sánchez, 2003)

o Redes sociales ➜ alternativa.

o Gamificación.
Educación Redes sociales       

+ +

Gamificación



Revisión del 
Estado del Arte



Estado del arte

o Redes sociales: Espacios que 
permiten interactuar a diferentes 
personas a través de 
publicaciones. (Borrás-Gené, 2015)

o Gamificación: Utilización de 
juegos para mejorar el 
compromiso y la motivación de 
los estudiantes. (Vargas-Henríquez, 

García-Mundo & Piattini, 2015)



Gamificación

o Uso de mecánicas, elementos y 
técnicas de diseño de juegos en un 
contexto que no es juego, para 
involucrar usuarios y resolver 
problemas (Zichermann & Cunningham, 

2011).

o Técnicas: (Gaitán, 2013)

o Acumulación de puntos.

o Escalado de niveles.

o Clasificaciones.

o Obtención de premios.

• Genera retroalimentación.

• Proporciona información al docente 

del curso.

• Fomenta la relación entre partes y 

equipos.

• Promueve instancias de aprendizaje 

activo.

• Mejora los aprendizajes de los 

estudiantes.

• Motiva a los estudiantes a participar 

activamente en clase.

Ventajas



Diseño 
metodológico



Elementos de la 
gamificación

o Dinámicas: Simbolizan el 
concepto, la estructura.

o Mecánicas: Recursos utilizados 
para conseguir despertar el 
interés y la motivación.

o Componentes: Implementaciones 
específicas de las diánimicas y 
mecánicas.

Elementos de la gamificación

(Werbanch, 2012)



Metodología de 
trabajo

o Diseño de la dinámica, componentes y mecánica. 
Experiencia de gamifiación a través de misiones, 
retos, puntos, tabla de clasificación y tienda de 
recompensas.

o Aplicación web. Funciones: Enviar recordatorios, 
definir retos, mostrar tabla de clasificación, definir 
premios en tienda, permitir redimir recompensas. 
Facebook: “me gusta”, compartir publicaciones. 
PHP, JavaScript, Bootstrap y MySql.

o Implementación. Grupo de licenciatura, asignatura 
Investigación Aplicada.

o Aplicación de la encuesta. Cuestionario ad hoc para 
recabar impresiones de los alumnos.

o Análisis de resultados. Comparación contra un 
grupo donde no se aplicó la estrategia.



Implementación 
de la 

plataforma



Implementación 
de la plataforma

o Grupo experimental: 20 alumnos de 
9no. Cuatrimestre, 17 hombres y 3 
mujeres, edades: 19 – 23 años. 
Asignatura: Investigación aplicada.

o Estrategia de gamificación: 20 
diferentes retos, 10 diferentes tipos de 
premios en diversas cantidades.

o Visualización constante de la tabla de 
clasificación.

o Tienda de recompensas siempre 
abierta.

o Final: cuestionario.



Resultados



Resultados

o Preguntas: 4 (Media=3.65) y 1 
(Media=3.45) ➜ Los alumnos 
reconocen tanto a la gamificación 
como a las redes sociales como 
elementos motivadores.

o Pregunta 2 (Media=2.95) ➜ Los 
alumnos no consideran que las redes 
sociales, desde el aspecto emocional, 
generan una gran unidad en la clase.

o Medias más altas en gamificación vs 
redes sociales.

o Diferencia de 0.88 puntos de mejora 
en el promedio del grupo.
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