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Las nuevas tecnologias particularmente utiles que motivan
a la elaboracion de actividades en aulas de educacion

superior.

Tecnologias
enfocadas a generar
interés y compromiso

Lopez-Jimenez
(2017)

Aprendizaje activo
Profesor orienta y
guia
Olivia (2017)

Aprendizaje pasivo
Alumno solo escucha
Carrion Candel (2018)
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Considerando lo que menciona Miller (2019)
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Lo anterior requiere:
Que el alumno tenga conocimientos previos.

Que el profesor puede realizar actividades para potencializar el
aprendizaje.

Reto de la educacidon superior para formar nuevos profesionistas, que los
profesores:

Conozcan las capacidades y deficiencias de los estudiantes.

Utilicen los recursos tecnologicos digitales, de comunicacion y
virtualidad.



Inicios de la gamificacion

2003

aplicacion de
metaforas de juego

1986
Venta de estampas
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“La gamificacion es una
técnica o estrategia de
aprendizaje que traslada el
funcionamiento del juego a
un entorno educativo o
profesional con el objetivo de
alcanzar mejores resultados”. Ara-M y Gonzalez-G (2015)

Palazon (2019)

Aprovechar la adiccion de los
jovenes por los videojuegos par
realizar una asociacion entre
elementos de gamificacion vs
beneficios en el aprendizaje.
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Variedad de juegos Yy aplicaciones con TIC:
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Un enfoque de investigacion cualitativa

1 2 3

e Hacer un analisis e Identificar e Seleccionar una
de las herramientas herramienta con
herramientas de relevantes y con mayores aportes a
gamificacion posibilidad de la educacion.
para la comparar Sus
educacion elementos.
superior.

- \
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Acceso gratuito

Restricciones en formato
free

Acceso a traveés de cuenta
de Google

Disponible para Android e
iOS

Acceso en el tiempo

Cuenta o acceso como
alumno

Misma clave o pin de
acceso para alumno

Opciones de estilos de
preguntas

Respuestas multiples
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Control del tiempo en las
preguntas

Generar preguntas
aleatorias

Revision de respuesta

Catalogo o biblioteca de
preguntas

Ritmo de respuesta

Integracion de elementos
multimedios

Acceder computadora o a
través de dispositivo movil

Reporte de dominio de
preguntas

Reporte de resultados de
los cuestionarios
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wy r'clwnc Comparacion de tributos Kahoot, Socrative y Quizizz
Acceso gratuito v v v
Restricciones en formato free v v x
Acceso cuenta de Google v’ cualquier cuenta de v cualquier cuenta de v
correo electrénico correo electrénico
Disponible para android e ios v v v
Acceso en el tiempo Asincrono Sincrono y Asincrono Sincrono y
Asincrono
Cuenta como alumno X acceso con pin v x con pin de
acceso
X nuevo para cada v mismo para cada = v mismo para
Misma clave o pin de acceso cuestionario clase cada clase
Opciones de estilos de v v v
preguntas
Respuestas multiples x v v
14



Control del tiempo en las
preguntas
Preguntas aleatorias
Respuesta

Catéalogo de preguntas
Ritmo

Integracién de elementos
multimedios
Acceder computadora o
dispositivo movil
Dominio de preguntas

Reporte

v limitado v" configurable vlimitado
v v v
Inmediato comentarios en Activar o desactivar la
respuestas respuesta animada
v v v
valumno y v'profesor v'alumno
profesor
v imageny v imagen vformulas e imagen
video
v v v
v basicas y de v memoria 'y v memoria y

memoria pensamiento avanzado pensamiento avanzado
v por descarga v descargay vistaen v descargay vista en
linea linea

/ r'cwlmﬂ Comparacion de tributos Kahoot, Socrative y Quiiii;: _
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Al concluir la revision de Kahoot, Socrative y Quizizz, se
determind que Quizizz es la herramienta mas completa
que le permite al docente llevar sus actividades mas
dinamicas, pues a pesar de ser de acceso libre tiene
todos sus elementos disponibles y permite acceder a
diversas funcionalidades.
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;En que afio fue descubierto el Internet?
C

@D Tiene una respuesta correcta @

1965

SH|'I[1HY Galeria Quizizz

¢En que ano fue descubierto el Internet?

JC




Galeria Quizizz

1
Q encontrar un cuestionario @ Crear un nuevo cuestionario 7% Unirse a un juego

Sendn Engage everyone, everywhere. New updates
for remote learning. i

Matematicas Ver ms >
[ e V—_ b
fult I ikl
Factorizacién Add‘li'on Ecuaciones matematica radicales ESTIMAR ANGULOS
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La eficacia de las estrategias de gamificacion en
educacion avalados por Dichivela, Hanson-Smith, vy
Simoes:

Permite el cambio de las conductas negativas de los
estudiantes.

Se logra que su motivacion crezca.
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Kahoot, Socrative y Quizizz, se concluye que son
herramientas particularmente Utiles que pueden ser
aplicadas dentro y fuera del aula

Quizizz, es la herramienta de Gamificacion que
ofrece mayores beneficios al profesor siendo de
software gratuito y facilmente accesible tanto para
los docentes como para los alumnos



Conclusiones
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Centrar el aprendizaje en el alumno brindando
facilidades al profesor para efectuar un seguimiento de
los estudiantes.

El profesor debe activar el aprendizaje de sus
estudiantes con el conocimiento de sus habilidades y
virtudes.

Aplicar su creatividad en el disefio de actividades para
generar un aprendizaje significativo.
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Alguna Pregunta?

dperez(@pampano.unacar.mx

dpc_unacar@hotmail.com
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