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1. Introduccion

De acuerdo con el Proyecto Educativo Institucional - PEI la Corporacion
Universitaria de Asturias, Bogota - Colombia, es una Institucion de
Educacion Superior que se origina como una propuesta alternativa al
interior de la educacion superior, dada su metodologia 100% virtual.

El  modelo pedagdgico de la Corporacion obedece al Modelo de
Aprendizaje Social (MAS) “gue promueve a partir del conectivismo una
construccion social del conocimiento buscando l|la generacion de
aprendizajes significativos que apunten a la generacion de competencias
alineadas con la necesidad del sector productivo” (Corporacion
Universitaria de Asturias, PEI, 2009, p.7). Teniendo en cuenta este
modelo educativo, se identifica como bien lo manifiesta Assman (2009),
citado por Morado (2018), que:

El ambiente pedagdgico tiene que ser un lugar de fascinacion e inventiva;:
no Inhibir sino propiciar la dosis de ilusion comun entusiasta requerida
para que el proceso de aprender se produzca como mezcla de todos los
sentidos. Transformacion de los sentidos y significados, y potenciacion
de todos los sentidos con los que captamos corporalmente el mundo.
Porque el aprendizaje es, antes que nada, un proceso corporal (Assman
2009, citado por Morado 2018, p. 3).



A partir de esta perspectiva, es de interés para la Corporacion Universitaria
de Asturias, disenhar estrategias, que en el marco de los ambientes virtuales
de aprendizaje, faciliten la adquisicion y mejora de las competencias
matematicas como eje fundamental de la formacidn basica de los programas
profesionales de Economia, Negocios Internacionales y Administracion y
Direccion de Empresas.

Por ello la presente cartilla fundamenta conceptualmente el diseno de una
estrategia didactica gamificada para la ensefanza de las competencias
matematicas, para implementarse en estudiantes de la Corporacion,
aportando de esta forma a la meta seis, la cual indica que en 2030, se debe
garantizar que todos los jovenes y al menos una proporcion sustancial de los
adultos, tengan competencias de lectura, escritura y aritmeética, meta que
guarda coherencia y alineacion con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4:
“Garantizar una educacion inclusiva y equitativa de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje permanente para todos” (UNESCO, 2017, p
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2. Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) y Recursos Didacticos

Emergentes: Gamificacion

Los entornos virtuales de aprendizaje (a partir de ahora EVA), se entienden
de acuerdo con Marino (2016), como el proceso de ensefanza-aprendizaje
qgue ocurre en plataformas virtuales, donde la interaccion puede darse de
manera sincronica o asincronica, con un manejo espacial y temporal flexible
y cuya responsabilidad del proceso de aprendizaje recae mayoritariamente
en el estudiante bajo el ejercicio de |la autodisciplina. Desde esta perspectiva,
se reconoce el uso de la tecnologia como facilitador del proceso de
educacion, al propiciar la creacion de espacios de socializacion virtual a lo
que se denominaria comunidad virtual de aprendizaje (Morado, 2018). Asi se
entiende que en los espacios virtuales de aprendizaje, se surten
conversaciones e interacciones que permiten la construccion de
conocimiento.

De esta manera un EVA tiene como objetivo mejorar el proceso de
aprendizaje, a través de la gestion de recursos educativos, como foros de
discusion, tareas, chats, documentos, evaluaciones, entre otros. Un EVA es
percibido como una alternativa de innovacion en el proceso de ensenanza -
aprendizaje y es concebido como una base para la creacidon de nuevos
contextos educativos (Pastor, Jiménez, Arcos, Romero y Urquijo, 2018). De
esta manera, en el campo de los entornos virtuales y con el animo de generar
sustento tedrico a los procesos de ensefanza - aprendizaje, nace el
conectivismo que para Siemens (2004) citado por Mattar (2018), se
establece como una teoria mas adecuada en una era digital, en el cual la
persona tiene acceso masivo de la informacion utilizandolo como extension
del conocimiento primario adquirido.



De esta forma y de acuerdo con Gutiérrez (2012), se reconoce la influencia
de la tecnologia en los diversos contextos humanos incluyendo el ambito
educativo. En este sentido y para Ovalles (2014) el conocimiento, desde esta
perspectiva, es definido como “un patréon particular de relaciones y el
aprendizaje es definido como la creacidon de nuevas conexiones y patrones
como también la habilidad de maniobrar alrededor de redes/patrones
existentes” (p.5).

A partir de lo anterior, Magallanes y Ladagal (2013) presentan cuatro
argumentos que caracterizan el enfoque conectivista, siendo éstos el
crecimiento de la cantidad de conocimiento dadas las fuentes masivas del
mismo y el reconocimiento de su rapida obsolescencia, igualmente, se
encuentra la capacidad de recombinar los conocimientos y de conectarlos
en red. La existencia de un flujo constante del conocimiento, reconociéndolo
como elemento dinamico y activo. Y por ultimo, se destaca que el contexto
del cual proviene la informacion facilita el conocimiento conectivo, logrando
la identificacion de nodos particulares que se interrelacionan entre si.

Bajo la perspectiva del conectivismo y como parte del desarrollo en el
ambito educativo, especificamente en modalidades virtuales, se describen a
continuacion algunos conceptos derivados que impactan la labor docente en
la relacion ensefanza - aprendizaje:
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Tabla 1. Conceptos derivados del conectivismo en entornos virtuales de aprendizaje

Concepto

Descripcion

B-learning

Salina, De Benito, Pérez y Gisbert (2018), plantean que el
Blended Learning, refiere a la convergencia entre la modalidad
presencial y la modalidad virtual o comunicacidén mediada por
ordenador, como forma de complementar el ejercicio presencial
que ocurre en el aula tradicional.

M-learning

Alrasheedi y Capretz (2015), refieren que el Mobile Learning,
es un modelo que permite la flexibilidad en el aprendizaje en
términos de tiempo, lugar, ritmo y espacio que no se puede
lograr cuando se usan versiones de dispositivos que no son
moviles, esto significa que el estudiante puede aprender en
cualquier momento o lugar, sin embargo, se ve condicionado a
la conectividad que tenga el estudiante para poder mantener el
proceso de enseiianza — aprendizaje.

Ambiente Virtual de
Aprendizaje — AVA

Es entendido por Petna y Borré (2017), como un espacio
educativo anclado en la web, integrado por un conjunto de
herramientas informaticas o sistema de software que posibilitan
la interaccion didactica entre docente — estudiante.

Objeto  Virtual de
Aprendizaje - OVA

Penia y Borré (2017), lo definen como ““un material estructurado
de una forma significativa, asociado a un proposito educativo y
que corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser
distribuido y consultado a través de la Internet. Un Objeto
Virtual es un mediador pedagdgico que ha sido diseiiado
intencionalmente para un proposito de aprendizaje y que sirve a
los actores de las diversas modalidades educativas™ (p. 20). Son
caracteristicas de las OV As: la atemporalidad, la didactica, la
usabilidad, la interaccion y la accesibilidad.

Entornos Personales de

Aprendizaje — PLE

Del Moral y Villalustre (2015), los caracterizan como
ecosistemas digitales construidos por los estudiantes, donde
alcanzan sus metas personales, mediante la gestion de su propio
aprendizaje. Hacen parte de los Entornos Personales de
Aprendizaje, los MOOC.

Cursos Online Masivos

Abiertos —-MOOC

De acuerdo con Castaiio, Garay y Maiz (2017), se entienden
como cursos abiertos, la mayoria gratuitos que se difunden de
manera masiva via Online, con las cuales multiples estudiantes
se forman mediante diversos modelos y metodologias de
ensefanza — aprendizaje.

Fuente: elaboracion propia.
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Bajo la perspectiva del conectivismo, las instituciones de educacion superior
han incursionado, mediante la adaptacion de sus contenidos y sus procesos
de formacion a los escenarios de los entornos virtuales de aprendizaje,
encontrando como caracteristicas de interés, la construccion conjunta del
conocimiento, dado que el docente ya no es el Unico que la posee, ahora los
estudiantes encuentran que pueden participar en la construccion de
contenidos y aprender de los pares como ocurre con las wikis,
pertenecientes a la web 2.0, reevaluando los roles del docente y del
estudiante, de esta manera el primero se transforma en un orientador,
mediador vy facilitador de los contenidos de aprendizaje y el segundo,
evoluciona a un rol activo en el ejercicio del aprender.

Asi mismo las instituciones de educacidon se conciben como entornos
abiertos en espacio y tiempo, dado que la participacion educativa se da
mayoritariamente de manera asincronica, convirtiendo la educacion en una
actividad flexible, enriquecida por experiencias de sujetos distribuidos
geograficamente. Igualmente, se reconoce la versatilidad tecnoldgica a favor
de los procesos de educacion dado que los entornos de aprendizaje pueden
darse desde un dispositivo movil, un computador, una tablet, etc. De la
Mmisma manera, se identifica la posibilidad de pertenecer a diversas redes que
se encuentran soportadas en diversas plataformas de interaccion social,
diversificando las comunidades de aprendizaje.




lgualmente, la utilizacion de nuevos métodos,
estrategias y recursos para promover el aprendizaje,
se reevaluan, apoyandose en metodologias digitales y
recursos como los juegos, tutoriales, simulaciones,
acceso a productos audiovisuales, videos, entre otros
(Galvis y Pedraza, 2013).

Bajo esta conceptualizacion, nace el interés por
profundizar primero en el concepto de juego vy su
posterior manifestacion en el videojuego, para luego
contextualizarlo en el escenario educativo.

De esta forma, se tiene que Huizinga (1938) citado
por Contreras (2016), en su obra literaria Homo
Ludens de 1938, manifiesta que jugar es un acto que
facilita el aprendizaje de las normas o codigos de la
semiotica de la sociedad, mediante diversas formas
culturales. Igualmente, Huizinga (1983), destaca que
el jugador se compromete a seguir normas y reglas
gue rigen su conducta y, de esta forma, el juego
permite al sujeto realizar acciones que no tienen
consecuencias materiales.

Bajo esta perspectiva, en la década de los ochenta,
surge una nueva manera de concebir el juego
mediante el uso de imagenes digitales vy
programacion de sistemas, a los cuales se les
denominara videojuegos, los cuales son concebidos
de acuerdo con Garcia (2016), como programas
informaticos basados en el juego, vy que buscan
entretener a una o Mmas personas que interactuan con
la maquina o plataforma que soporta y ejecuta el
software del videojuego. Por otra parte, como
producto cultural, los videojuegos, generan en los
jugadores ciertos estados emocionales que pueden
aprovecharse para el desarrollo de competencias.
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De acuerdo con Massa (2017), el sentido de diversion es uno de los aspectos
del videojuego que invita a jugar, permitiendo una retroalimentacion positiva
que lleva a repetir, la actividad en diversas ocasiones, de esta manera, el
aprendizaje mediante estrategias gamificadas, se fortalece al realizar
multiples intentos hasta lograr el objetivo del juego, siendo el mismo del
proceso ensenanza - aprendizaje.

Teniendo en cuenta lo anterior, se presentan a continuacion, las
caracteristicas de los videojuegos.

Tabla 2. Caracteristicas de los videojuegos

Caracteristica Descripcion

Interactividad Se define como la interaccidn entre el usuario y el videojuego, esto implica
de acuerdo con Aparici y Silva (2012), las siguientes caracteristicas:
Intervencion por parte del usuario sobre el contenido. Transformacion del
espectador en actor. Didlogo individualizado con los servicios conectados.
Acciones reciprocas en modo dialogico con los usuarios, o en tiempo real
con los aparatos.

Interfaz Se define como: “el software que se encuentra en un programa o entorno
informatico, por la cual el usuario interactiia con los contenidos mediante
la pantalla o dispositivo” (Romero y Carridn, 2018, 35).

Jugabilidad De acuerdo con Gonzalez, Padilla, Gutiérrez y Cabrera (2008), “es el
conjunto de factores que satisfacen a un jugador a la hora de jugar” (p.
103), como, por ejemplo: la correctitud del juego, la narrativa, el grado y
tipo de interactividad, la estética de los personajes, entre otros.

Hipermedia Es el conjunto de imagenes, textos, graficos, videos, animacion, entre
otros que componen el marco del videojuego (Romero y Carridn, 2018).

Usabilidad De acuerdo con Romero y Carrion, (2018) se entiende como “la capacidad
y velocidad con la que se interactia con un producto o sistema” (p.33).

Accesibilidad Diez (2013) lo define como la habilidad de jugar en un videojuego sin
restriccion de condiciones.

Narrativa Se comprende como el relato o la narracion de la historia del juego, en

donde las decisiones del lector generan secuencias narrativas particulares,
es decir formas diferentes de comprender la misma narracion. (Esnaola,

G. A., y Levis, D, 2008).

Fuente: elaboracidon propia a partir de autores.
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Ahora bien, como plantea Massa (2017)
el término “gamificacion” fue utilizado
por primera vez por los historiadores
generacionales y socidlogos Howe vy
Strauss (2000) quienes identificaron
que los Millennials (personas nacidas
entre los anos 1977 'y 1994,
caracterizadas por estar expuestas
mayoritariamente a tecnologias como la
television, el internet, entre otros (Fisher
y Espejo, 2018), son la primera
generacion en crecer rodeada de medios
digitales, y la mayoria de sus actividades
estan relacionadas con el ejercicio
constante de la comunicacion y la
gestion del conocimiento mediadas por
tecnologias, asi vy en el marco de la
excesiva utilizacion tecnoldgica propia
de las nuevas generaciones, se origina el
concepto de gamificacion que se
entiende, basado en lo establecido por
Llorens, Et al. (2016) como:

El  uso de estrategias, modelos,
dinamicas, mecanicas y elementos
propios de los juegos (o videojuegos) en
contextos agjenos a éstos, con el
proposito de transmitir un mensaje o
unos contenidos o de cambiar un
comportamiento, a través de una
experiencia ludica que propicie la
motivacion, la implicacion y la diversion
(p. 25).
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Definicion compartida por Montoya y Uribe (2016), quienes |o caracteriza
como el uso de elementos del diseno propios de los juegos en contextos
diferentes al mismo del juego. Por ello hablar de gamificacion en entornos
educativos, conduce al reconocimiento de teorias como el Game-based
learning o aprendizaje basado en juegos, el cual refiere a la utilizacion vy
aplicacion de caracteristicas de los videojuegos en contextos educativos en
los cuales se pretende apoyar el proceso de ensefanza/aprendizaje
(Contreras, 2016). De manera similar Gros (2009), manifiesta que Ia
gamificacion se convierte en una herramienta didactica que da paso al
aprendizaje mediado por la exploracidon y la investigacion por parte de los
estudiantes.

lgualmente, el incorporar elementos de videojuegos en el ambito educativo,
permite disefar una secuencia didactica que desencadena un ciclo que
incluye juicios o reacciones de los usuarios tales como placer o interés, asi
como comportamientos facilitadores del aprendizaje como mayor
persistencia o tiempo en la tarea, v retroalimentacion adicional del sistema.
Esto posibilita la obtencidon de un equilibrio entre el contenido educativo vy
las caracteristicas del videojuego, logrando la presentacion de conductas de
juego recurrente y motivado, por parte del estudiante, llevandolo a la
consecucion de los objetivos de formacion y los resultados especificos de
aprendizaje, asi el modelo de gamificacidon en entornos virtuales, se centra en
seis aspectos, siendo éstos: el objetivo pedagdgico, el cual define el alcance
y el modelo en el dominio de conocimiento.




La simulacion y la interaccion con la simulacion que refiere a la creacion del
escenario que permite el espacio para las relaciones del jugador con su
entorno u otros participantes, de modo que lleve al aprendizaje. Los
problemas vy la progresion, en el cual se establece la ruta metodoldgica que
permitird el logro de desafios de aprendizaje en el orden indicado para el
cumplimiento del objetivo, generando para ello el proceso de realimentacion
que le permite al jugador identificar su progreso. La decoracion, refiere a los
objetos multimedia que se utilizaran para atraer la atencion del jugador,
relacionados con factores de disefo visual que enriguecen la experiencia de
usuario. Y finalmente, la condicion de uso, en el que se identifican el quién,
el cuando, el donde y el cdmo se utilizara el juego. Asi se encuentra que un
juego puede ser virtual, asincronico, grupal, individual, entre otros, pero
siempre cumpliendo con su objetivo de aprendizaje. (Lozada y Betancur,
2015).

En este aspecto Garcia (2016), destaca como beneficios educativos del uso
de los videojuegos el reforzamiento de la comprension lectora, el
aprendizaje creativo y por descubrimiento y el aumento en la atencion y el
interés en el estudiante, y como estrategia didactica permite que los
contenidos de las asignaturas sean mas atractivos, mediante actividades
competitivas y ludicas. Igualmente, se identifica como beneficios de la
gamificacion en entornos educativos, el desarrollo de la plasticidad, la toma
de decisiones, mejoras en la memoria, la concentracion, entre otras
(Labrador y Villegas, 2016).

I

=

Q

D
P
?’

TN

16



De manera complementaria y dado que la gamificacion se surte como
recurso didactico en el escenario de la ensenanza - aprendizaje se logran
identificar las teorias pedagodgicas que fundamentan dicha funcion,
encontrando que la gamificacion permite el aprendizaje social, en la medida
en que el estudiante - jugador aprende mediante la observacion del
comportamiento registrado en videos, peliculas, imagenes entre otros.
lgualmente, el uso de simuladores digitales, o juegos de realidad virtual,
posibilitan ‘el aprendizaje de contenidos contextualizados que permiten
mejorar la significancia del aprendizaje.

El uso de la retroalimentacion al interior de los juegos permite la correccion
del error, y aprender de él, de esta forma, los comentarios que se destinan
como elemento retroalimentador, pueden ser positivos, cuando son
efectivos para el mantenimiento de las conductas, o negativos, cuando
enfatizan en las formas de mejorar. En este aspecto los productos
gamificados, utilizan la retroalimentacion como mecanismo gue refuerza el
comportamiento de.volver a intentar el reto especifico, hasta alcanzar su
logro. Asimismo, se destaca el uso de los retos o la superacion de metas u
objetivos concretos lo que genera un aprendizaje basado en la
autodeterminacion, donde los estudiantes - jugadores sienten que son
capaces de controlar sus comportamientos y consecuencias, que tienen
capacidad suficiente para realizar tareas y superarlas, impactando de
manera positiva a la motivacion intrinseca de los mismos, logrando el
proceso de aprendizaje (Kim, Song, Lockee y Burton, 2017).

|dentificando las aplicaciones de la gamificacidon en entornos educativos,
siendo éstos primero en el desarrollo cognitivo en donde los juegos permiten
mediante sistemas de reglas y normas la experimentacion y el
descubrimiento, segundo el desarrollo emocional donde los estudiantes -
jugadores mediante la vivencia de las emociones positivas como negativas
crean huellas de aprendizaje que facilitan la recordacion de lo aprendido,
tercero desarrollo de habilidades sociales en cuanto a la apropiacion de las
caracteristicas del rol del avatar o personaje y cdmo este socializa ante los
demas (Montilla, 2015).
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3. Propuesta didactica Math Trainer

3.1. Presentacion del Recurso Math Trainer

El recurso Math Trainer surge como una estrategia didactica, basada
en procesos de gamificacion la cual tiene como objetivo ofrecer un
refuerzo que prepare a los alumnos en conceptos basicos que les
permitan tener mejores desempenos en areas de matematicas vy
presenta como desarrollo las siguientes fases: niveles de
complejidad, reglas del juego, acceso a retos, accesibilidad,
escenario de practica y refuerzo, finalizacion del juego. A
continuacion, se describe el desarrollo de Math Trainer.

3
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3.2. Desarrollo del procedimiento
Tabla 3. Niveles de complejidad Math Trainer

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Es un nivel de iniciacion Son niveles muy orientados a Jf Son niveles muy orientados a
basico. Pretende solventar las alcanzar los objetivos alcanzar los objetivos
deficiencias matematicas de marcados para la asignatura marcados para la asignatura
los alumnos que llevan anos de Matematicas Aplicadas. de Matematicas Aplicadas.
sin estudiar la asignatura de

Matematicas Aplicadas.

1. Propiedades de la suma vy - Calculo con matrices: -Calculo con matrices:
de la multiplicacion. matrices sencillas 2x2. Matrices sencillas 3x3.
- Ecuaciones lineales: Se -Determinantes: En este
2. Reglas de los sighos. incluye un bloque de apartado se estudian
ecuaciones lineales. determinantes 2x2 y 3x3. Se
3. Prioridad de las - Sistema de ecuaciones explican varios métodos de
operaciones. lineales: Al igual que en el resolucion.

apartado de matrices se inicia §-Sistemas de ecuaciones

4. Factores y potencias. con un nivel basico lineales. Se estudian sistemas
trabajando con sistemas de de 3 ecuaciones con 3

5. Binomios al cuadrado. dos ecuaciones con dos incognitas, y se explica un
incognitas. (3 métodos nuevo concepto, el sistema

6. Aprender a despejar diferentes para resolver un de Cramer, en el que es

incognitas mismo sistema). necesario saber resolver
- Espacios vectoriales. Una determinantes.

7. Regla de 3 parte del algebra son los - Espacios vectoriales. Se
espacios vectoriales y para introducen conceptos basicos
iniciarse en este tema es como dependencia lineal de
necesario que rememoren los fvectores a un espacio
tipos de conjuntos numércos Qvectorial.
gue existen (numeros
naturales, enteros, racionales,
entre otros).
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REGLAS DEL
JUEGO MATH
TRAINER

Fiaura 1. Boton incio del iueao

iCasilla de salida!

iCOMIENZA
) ELJUEGO!
Descubre tu pista

Fuente: eEl1aporacion propila

Se accede a un primer espacio donde se encuentran dos botones:

Figura 2. Botones iniciales.

REVISA iICOMIENZA
) LASPISTAS EL JUEGO!

Fuente: Elaboracion propia
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1. REVISA LAS PISTAS

Antes de iniciar el juego debes prepararte
chequeando todas las pistas sobre las pruebas que
hay que superar. En las pistas encontraras toda la
informacion necesaria para superar cada uno de
los niveles.

Al hacer clic sobre el botdon de pistas encontraras toda la informacion
necesaria para poder superar los retos.

Cada zona de pistas esta compuesta por una serie de bloques en los que se
abordaran los distintos conocimientos que se deben dominar para pasar de
nivel. Es importante revisar todos los bloques, y dentro de ellos revisar los
apartados de ESTUDIA, COMPRENDE Y PRACTICA, los cuales permitiran

conocer los conceptos, reforzar la comprension de cada uno y practicar con
ellos.

En las pantallas de pistas, se encuentran unos botones de navegacion
inferior que iran indicando los bloques que se han revisado con éxito y los
gue siguen pendientes de resolver.

Figura 3. Botones de navegacion

BLOQUE ACTUAL BLOQUE FINALIZADO
BLOQUE SELECCIONADO POR MICURSOR BLOQUE PENDIENTE

Fuente: Elaboracion propia
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Cuando se hayan revisado las pistas, es posible realizar los retos de cada
nivel. Para ello en cada apartado se presenta un botdn de Play para
comenzar a realizar las pruebas. En estos espacios se encuentra la
informacion que el alumno debe conocer para afrontar la prueba, es decir,
contenido de interés como el tiempo Iimite (30 minutos) para resolver cada
ejercicio, el tener presente que el resolver todos los retos de la prueba le
permite pasar al siguiente nivel y que de no conseguirlo debera esperar dos
(2) horas para volver a intentarlo, tiempo suficiente para que el estudiante
vuelva a revisar los bloques tedricos del mdodulo, los asimile y trate de volver
a aplicarlos. De esta forma se trata de aminorar el proceso de prueba y error
que no tiene un verdadero impacto en el proceso de adquisicion de
conocimientos en el area matematica.

Accesibilidad a Math Trainer

2. COMIENZA EL JUEGO

Una vez que hayas revisado todas las pistas, haz clic sobre
el boton iCOMIENZA EL JUEGO!

Es importante saber que para superar este reto
dispondras de 30 minutos y tendras que obtener un 10 en
tu calificacion, para poder pasar al siguiente nivel. Si no
respondes correctamente tendras que esperar 2 horas
para volver a intentarlo.

Los estudiantes tienen conocimiento de estas condiciones durante todo
el juego
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Figura 4. Avisos recordatorios sobre condiciones del juego

iAPOR EL RETO!

JESLs listo para afrontar é rebo? Arles de comenzar ¢
inbErba besn en cuenla ko Siguisnie

=ﬂ' Dispones de 30 minubas.

-' Para pasar de nivel debes cbbenes un 10

Debaras esperar 2 horas para wobhver a inbenlarls

Limite de tiempo: 30 minutos

e

Metodo de calificacion Calicacidn mas alla

Fuente: Elaboracion propia

Figura 5. Preguntas del juego.

M igRstn B @l F ke, el M g
CLAFS LOrarD

ngunta 1 L ull e L seiucite del tiguiestie Bnamia’

[ B

Sl cignag una

° — o Cuando el alumno comienza el
e reto, le aparecerdn las
preguntas que tiene que
resolver junto con un indicador
del tiempo que le queda para
resolver las preguntas.

- X
d B oxl

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 6. Aviso informativo de juego superado.

Intentos
Comenzado el
Estado

Finalizado en
Tiempo empleado
Calificacién

Comentario -

12

viernes, 25 de mayo de 2018, 09:01
Finalizado

viernes. 25 de mayo de 2018, 09:05
3 minutos 43 segundos

10,0 de 10.0 (100%)

iJUEGO SUPERADO!

Has completado el nivel 2, ya estas listo para

seguir aprendiendo. Tambien puedes repasar

lo aprendido para afianzar tus conocimientos,
iSIGUE
JUGANDO!

Figura 7. Aviso informativo de volver a intetar.

Intentos
Comenzado el
Estado

Finalizado en
Tiempo empleado
Calificacion

Fuente: Elaboracion propia

Comentario -

Una vez finalizado el intento se pasara a una pantalla de revision donde se

12

martes. 29 de mayo de 2018, 10:30
Finalizado

martes. 29 de mayo de 2018, 10:30
33 segundos

2.0 de 10.0 (20%)

Has tenido algun fallo y no puedes volver a
intentar el reto hasta dentro de 2 horas.

Mientras tanto repasa las pistas del nively realiza
nuevos ejercicios de entrenamiento para poder
afrontar el reto sin problemas.

O

Fuente: Elaboracion propia

informara de las siguientes condiciones:

Si se ha superado el curso.
El tiempo empleado.
La puntuacion obtenida.

Una nota informativa de revision o de paso al siguiente nivel.
Informacion sobre el numero de preguntas acertadas o erradas.
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Figura 8. Escenario de practica con preguntas de refuerzo

Pl Escenario de practica y refuerzo
Si el estudiante no logra pasar el
iAPRACTICAR! . ] ..
A continuacion te ofrecemos una serie de gjercicios J u e g O’ e n C u e nt ra eJ e rC I C I OS d e
s afrontar e prontae e el Extons covcsos repaso que tienen co_m_o objetivo
podras realizarlos tantas veces como quieras. reforzar el COﬂOClmlentO de
e e ol ot e e aquellos bloques en los que se
et o e o o oo haya tenido fallo. Son ejercicios

qgue se pueden realizar todas las
veces que se qguiera @ sin
restriccion de tiempo ni numero
de intentos.

Metodo de calificacion: Calificacion mas alta

Fuente: Elaboracion propia

Figura 9. Acceso a recursos de refuerzo, para aprender la competencia matematica.

Pregunta 1 iQué propiedad se esta usando en la

siguiente expresion?

Los ejercicios de repaso tienen como 1x@x3 - Ax2x3
caracteristica que, al fallar, no se s

obtiene acceso a la respuesta v b Aseciatie

correcta, sino que tendrd un recurso ) i

nuevo que le expllca_ré_de otra forma P ROPIEDADED

el contenido. El objetivo es, por lo MULTIPLICACION |
tanto, que el alumno razone y vaya - |
asimilando conceptos matematicos,

para saber aplicarlos correctamente.

Propiedades de la multiplicacién
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Figura 10. Retroalimentacion al cumplir con el logro del juego.

iCasilla de salida! iTienes buena base!

EL JUEGO! i eyl i i 5. 300 s Ll el

Sauir aprendbendo. Tambbin pusdos e
Dipsgubre ba pisda P

B i eenel Do BRGNS TS DOMOCHTSER.

ICOMIENZA ? iJUEGO SUPERADO!

iTienes buena base!

’ IEXCELENTE!
' ' Eres un maestro de las matematicas, ahora elige una de

estas dos opciones:

— REVISA iSIGUE
() LASPISTAS JUGANDO!

Fuente: Elaboracion propia

Una vez superados los tres niveles se
le podra otorgar un diploma de
superacidén y/o una insignia para los
mejores alumnos.
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Finalizacion del juego

Para superar el juego es
necesario resolver los tres
niveles propuestos. Cada vez
gque se supere un nivel, se ira
abriendo uno nuevo donde
estaran las pistas y el acceso a
la prueba del siguiente nivel.

Certificado de Participacion

Fiow ittt & sesids 4

Ve s pTLIT




Como conclusiones se puede mencionar que el conectivismo es la teoria
educativa, mas adecuada para los escenarios pedagdgicos mediados por la
tecnologia vy el flujo masivo de la informacion. Es innegable los aportes
generados bajo este modelo, de tal forma, que se reconoce el uso de las
dinamicas de gamificacion, como una estrategia didactica que permita
mejoras en las competencias basicas matematicas de los estudiantes de la
CUA.

Desde esta perspectiva se identifica que la gamificacion, permite en el sentir
de Gros (2009), aprendizajes ligados a la exploracion vy la investigacion por
parte de los alumnos, identificandose como una estrategia activa centrada
en el estudiante.

Bajo esta mirada, se establece el logro en el disefno de un producto de
gamificacion, mas exactamente ligado con las dinamicas de juego serio,
incorporando elementos como reglas, retos, retroalimentacion como
premios o un sigue intentandolo.

lgualmente, se observa la adaptacion de los contenidos y conceptos
matematicos al entorno de gamificacion, apuntando al fortalecimiento de
competencias especificas del area comomson: la interpretacion vy
representacion, la formulacion y ejecucic la argumentacion.

> .,
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