X CcITA 2018

s
-
-
- F ]
-

3 -~
o .

-
o . - - -
= - \ ] ' L] '.

- ¥
- 1

APRENDIZAJE EN UN'RWIBIENTE VIRT L‘Aq"RAVES
DE LA GAMIFICACION: UNA EXP!ERIENCI’EN UNA
UNIVERSIDAD EN MEXICO#*

William R. Reyes Cabrera — Sergio H. Quifionez Pech



Antecedentes

Educacién en linea y a distancia
Plataformas educativas

IES y modalidades no
convencionales

Universidades virtuales
MOOC

1927

La BBC y la Educacion
a Distancia

1930

El Televisor y
Educacion a Distancia

1962

Aparicion de la
Computadora

1975

Uso de Videos

1680

Nacimiento del Penny
Post

1820

Surgio el Telégrafo

1876

Surgio el Teléfono

1980

Ensefnanza Telematica

2009

Actualidad

1700

Ensefianza por Correo

La Radio y la

Educacién a Distancia Universidad Virtual

Gaceta de Boston
Nace la Web

UNAM ofrece
Educacion a Distancia

Priema Institucion de
Ensefianza en
Alemania

Creacion de la
Imprenta

Surgio la Radio

1880

Profesor Tutor u
Orientador

1994

Comenzo de Elearnig

1840

Educacion
Bidireccional




Problematica

Estrategias en la educacion linea.

Ambientes de aprendizaje
* Logro del aprendizaje

* |Innovaciones tecnoldgicas,
modalidades y estrategias.




Fundamento

- Habilidades digitales del S. XXl
- Web 2.0
» Gamificacién

e Deterding (2010).

* Kapp (2012).

 Chow (2015).

« Gamificacidn # ludificacidn del
aprendizaje




Objetivo

* |dentificar la pertinencia de un curso gamificado en linea como
una estrategia eficaz en las experiencias de aprendizaje de los
estudiantes universitarios.




Contexto

* La Universidad Auténoma de Yucatan.
* El Modelo Educativo de |la UADY.

* La Facultad de Educacion.

* Curso en linea a nivel licenciatura.
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Metodologia

* Curso “Elaboracién de materiales para entornos virtuales de
aprendizaje” verano de 2017.

* Participantes: 35 estudiantes de diferentes licenciaturas y
campus.

+ Se utilizé la plataforma Moodle (UADY-Virtual).




Curso Curso
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“tradiciona gamificado

Estrategia de Gamificacién

p
Elaboracion de
Materiales para

— . P —  Proyecto Star

entornos virtuales

de aprendizaje
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Episodio 1.

Paginas: 2 Tareas: 2 Encuesta predefinida: 1

Progreso: 3/ 5

Episodio 2.

Pégina: 1 Eleccién: 1 Tarea: 1

Progreso: 1/ 3

Episodio 3.

Episodio 3.

Vv .
i d)esiev

Primera reunion de los equipos.

No disponible, a menos que: La actividad Diario 2. es
U cFinatizacién
7

Sala virtual de reuniones
No disponible, a menos que: La actividad Eleccion de
Diario 3

No disponible, a menos que: La actividad Sala virtua
completada

Talento y Creatividad.

Episodio 5

Proyect-

Episodio 5

La filosofia de la UMED es el desarrollo del talento, la cr
por lo que el director general ha encargado que se re

ve
e expliquen el

cualguier elemento que pudieran ayudar a entender mejor |a infografi o de
dos. La infografia que cumpla con su 6 sentar grificamente |a informa
|z infografia se basa en 2l documente del proyecto que se 2nvid en el episodio 4.

agregando datos concret
textos, en caso d
una insignia especizl. No clvide que |z informacién de

a en cuestién

os elementos,

Llamada...




Moodle y Gamificacién

* Opcidén “Seguimiento de finalizaciéon” en “Editar ajustes”.
* Por cada actividad abrir la opcién “finalizar”.
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 Asociar insignias por las actividades
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Recoleccién y Anélisis de Datos

Analisis de las encuestas (al principio, durante y al
final del curso).

* Dosier de Aprendizaje

Significado

. Realizacion Creatividad
¢ Modelo Octalysis (Chow, 2015)
Influencia
Propiedad social
Escasez Imprevisible

Pérdida



Resultados

A partir del analisis de los dosier y los foros, se obtuvo que:
» Este método fue de interés para los estudiantes.
* Los episodios permitieron olvidarse de que era un curso.
* Consideran que lograron el objetivo del curso.




Resultados

* Percepcioén sobre el ambiente de aprendizaje en linea
(COLLES)

A menudo

Alguna vez Alguna vez -
ez ez
Gasinunca Casi nunca

Apoyo del tutor Apoyo de P

1 L L L 1
Relevancia Pensamiento reflexivo Interactividad Apoyo del tutor Apoyo de comp.




Resultados

* Octalysis

Significado

Realizacion Creatividad

Influencia
Propiedad social
Escasez ..
Imprevisible

Pérdida




Conclusiones

Los estudiantes demostraron interés por el curso en linea.

La estrategia de usar episodios fue enriquecedor para el
aprendizaje.

* Hubieron aprendizajes significativos.

* Los resultados encontrados coinciden con lo encontrado en
a literatura.




Observaciones

* El diseio de los retos requiere mucho esfuerzo, creatividad y
conocimiento de las herramientas que se involucren para
lograr el aprendizaje.

* El disefo de un curso “gamificado” requiere de seguimiento
por parte del instructor.

* Un curso “gamificado” exige tiempo en el disefio e
implementacién, asi como la supervisién de los alumnos.
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