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Introduccion

Necesidad del uso de
plataformasy
herramienta educativas
gue apoyen el proceso
ensefanza-aprendizaje

Uso y manejo de
recursos tecnologicos
gue coadyuven la
teleeducacion

Design Thinking facilita
la implementacion de
elementos gamificados
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Evaluacion de
resultados




Empatizar

Inmersion

Entrevista | | Encuesta CognitivA




CAUSES
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Lack of own
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Adoption of open
access
technology
infrastructure
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Failure of
tele-education.

Pause of the
educational
process on the
part of the
students.

@& -

Use of the
traditional
educational
model

Little or no
attention from
students to their
classes.

Lack of knowledge
about the use of
gamified

technological too

Low quality of
education

Educational Unit.

Definir

Underutilization of educational platforms and gamified technological

tools by elementary school teachers at the Gonzalez Suarez




Historias de usuario
POV

1) Como[Docente] ("quién"), me gustaria[saber utilizar 2) Como[Autoridad de la UEGS] ("quién"), me gustaria [tener
elementos tecnoldgicos gamificados] ("qué"), paralograr una infraestructura propia] ("qué"), paralograr[solucionarla
[mejorarel proceso de ensefianza-aprendizaje] ("por qué"). subutilizacidon de plataformas virtuales] ("por qué").

T

3) Como [Estudiante] ("quién"), me gustaria[tenerun
procesointeractivoydinamico] ("qué"), paralograr [un mejor
aprendizaje y mayor nivel de conocimientos] ("porqué").



Criterios

técnico

|dear

Adaptar la plataforma
virtual Moodle con
elementos tecnoldgicos

gamificados que de
acuerdo al criterio del
docente sean gratuitas,
faciles de manejar,
interactivas y que
fomenten la motivacion.

Criterios de

la
gamificacion

Necesidades
de los
docentes
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Jli Encuesta cuali-cuantitativa Matematicas
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Valoracion

Criterio de Evaluacion

Adecuado
No adecuado
Requiere
Calificacion

Preguntas asociadas a la plataforma virtual

Motiva al aprendizaje

Facilitan el recuerdo de la informacidn y refuerzan los contenidos

Facilitan el autoaprendizaje e individualizan la ensenanza

Ofrece una mejor presentacion de los contenidos

eSt Los conocimientos presentados son novedosos
Las plantillas han llevado a cabo actividades nuevas e innovadoras

Los elementos gamificadas cumplen con el desarrollo y la
estructuracion de los contenidos de la materia

Los elementos gamificadas clarifican los contenidos de la materia
para une mejor comprension

Los elementos gamificadas relacionan la nueva informacion o
problema con los conocimientos previamente adquiridos

Los elementos gamificados usan ideas e informacion que conoce
para entender algo nuevo

Promedio

Porcentaje (%)




Valoracion

Criterio de Evaluacion

Adecuado
No adecuado
Requiere
Calificacion

Preguntas asociadas a la plataforma virtual

Motiva al aprendizaje

Facilitan el recuerdo de la informacion y refuerzan los contenidos

Facilitan el autoaprendizaje e individualizan la ensenanza

Ofrece una mejor presentacion de los contenidos

I est Los conocimientos presentados son novedosos

Las plantillas han llevado a cabo actividades nuevas e innovadoras

Preguntas asociadas a la implementacion de elementos Gamificadas

Los elementos gamificadas cumplen con el desarrollo y la
estructuracion de los contenidos de la materia

Los elementos gamificadas clarifican los contenidos de la materia
para une mejor comprension

Los elementos gamificadas relacionan la nueva informacion o
problema con los conocimientos previamente adquiridos

Los elementos gamificados usan ideas e informacion que conoce
para entender algo nuevo

Promedio

Porcentaje (%)



Vulnerabilidades

Robo de Proteccion .
. Politicas de
usuarios y para nombres -
. contrasenas
claves de usuario

Denegacion
del servicio de
la plataforma




Discusion y Conclusion




Tele-educacion que
conlleva disminucion
sustancial en la calidad
del PEA

Moodle con elementos
tecnologicos
gamificados bajo el
marco metodolégico de
Design Thinking

Design Thinking y
Game Thinking, e
introducen el uso de
tecnologias disruptivas

Design Thinking tiende
a simplificar mucho los
problemas, larga
duracion.

La gamificaciony la
metodologia Design
Thinking aportan de
manera significativa, al
desarrollo del PEA

Arquitectura escalabley
replicarla en otras
unidades educativas




