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Introduccidn

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

Ensenar a nativos digitales.

Las TIC = fuente de

Innovacion para la ensenanza.
(Sanchez, 2003)

Redes soclales = alternativa.
Gamificacion.

NATIVOS DIGITALES
TUS NUEVOS CLIENTES
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Educacion Redes sociales Gamificacion




Revision del
Estado del Arte




Estado del arte

o Redes sociales: Espacios que
vermiten interactuar a diferentes E iamtomas sopa'es: Cuentas de Usiatios aciivos

Facebook I 2271

oersonas a traVéS de (.y-—-———————————— I :/J]

- - Whatsapp I 1500
publicaciones. (Borras-Gené, 2015) e ——— 50
Wechat I 1083
Instagram I 1000
O . 8013

o Gamificacion: Utilizacion de e |
juegos para mejorar el e — §==

Douban NN 320

compromiso y la motivacion de s B s

los estudiantes. (Vargas-Henriquez, =
Garcia-Mundo & Piattini, 2015)

- E—



Gamificacion

Ventajas
o Uso de mecanicas, elementos y : >
técnicas de disefio de juegos en un Genera retroalimentacion.
contexto que Nno es juego, para Proporciona informacion al docente
involucrar usuarios y resolver del curso. _
problemas (zichermann & Cunningham, Fomenta la relacion entre partes'y
2011). equipos.
Promueve instancias de aprendizaje
L o activo.
o Tecnicas: (Ga't_af" 2013) Mejora los aprendizajes de los
o Acumulacion de puntos. estudiantes.
Escalado de niveles. Motiva a los estudiantes a participar

O
o Clasificaciones. activamente en clase.
o Obtencidn de premios.




Diseno
metodologico




Elementos de la
gam ificaci(')n Elementos de la gamificacion

————————————————————————————————————

i Limitaciones, emociones,
]
! narracion, progresion, ...

____________________________________

o Dinamicas: Simbolizan el
concepto, la estructura.

Dinamicas

I
. Retos, recompensas,
. feedback, competicion

i R L g g

—————————————————————————

o Mecanicas: Recursos utilizados Mecanicas
para conseguir despertar el  Logros, puntos,
interés y la motivacion. el o

Componentes

L — ——

o Componentes: Implementaciones (Werbanch, 2012)
especificas de las dianimicas y
mecanicas.



Metodologia de
trabajo

Disefio de la dindamica, componentes y mecanica.
Experiencia de gamifiacion a través de misiones,
retos, puntos, tabla de clasificacion y tienda de 1. Disefio de la

2. Disefoy 3. Implementacién

reCOmpensaS. dlnamica; construccion de la de la plataforma
aplicacion web de gamificacion

componentes y

Aplicacion web. Funciones: Enviar recordatorios, mecdnica
definir retos, mostrar tabla de clasificacion, definir
premios en tienda, permitir redimir recompensas.
Facebook: “me gusta”, compartir publicaciones. - -
PHP, JavaScript, Bootstrap y MySq|. 2 e s el

Implementacion. Grupo de licenciatura, asignatura
Investigacion Aplicada.

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

Analisis de resultados. Comparacion contra un
grupo donde no se aplico la estrategia.



Implementacion
de la
plataforma




Implementacion
de la plataforma

Grupo experimental: 20 alumnos de e WY 4|
9no. Cuatrimestre, 17 hombres y 3 ” ; -ami I
mujeres, edades: 19 — 23 afios. * tomor | Em
Asignatura: Investigacion aplicada. il | S

Estrategia de gamificacion: 20
diferentes retos, 10 diferentes tipos de ‘. :i
premios en diversas cantidades.

Visualizacion constante de la tabla de e _ B
clasificacion.

Tienda de recompensas siempre
abierta.

Final: cuestionario.
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Resultados

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

Pregunta 2 (Media=2.95) = Los

alumnos no consideran que las redes
sociales, desde el aspecto emocional,
generan una gran unidad en la clase.

Medias mas altas en gamificacion vs
redes sociales.

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

Error
: Desv. tipico
Pregunta N Media Tip. de la
media
Red social
Usar una red social en la asignaturala | 20 | 3.45 0.92 0.21
hace mas atractiva
Las redes sociales contribuyen a la | 20 | 2.95 0.67 0.15
unidad y al sentimiento de equipo en la
clase
Mis profesores deberian utilizar redes | 20 | 3.15 0.91 0.20
sociales en sus clases
Estrategia de gamificacion
Usar la estrategia de gamificacionenla | 20 | 3.65 0.91 0.20
asignatura la hace mas atractiva
Mis profesores deberian utilizar | 20 | 3.20 1.12 0.25
gamificacion en sus clases
Los retos y misiones contribuyeronami | 20 | 3.35 1.19 0.27

aprendizaje
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