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El entorno virtual de aprendizaje inicia con el escenario
“En casa”’ que muestra una breve introduccion al entorno
en el gue se desarrolla el curso como se muestra en la
figura 1.
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Figura 1. Entorno Virtual de Aprendizaje con Gamificacion.

El octavo reto corresponde a “Villa deriva” presenta el
nivel 8 del juego y se asocia con el siguiente reto del
curso, se dan indicaciones del reto, un acertijo que debe
resolver, recomendaciones para resolverlo y capsulas de
conocimiento como apoyo del tema de derivacion
numérica como se muestra en la figura 2.
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Checkpoint 8: Villa Deriva.

Nivel 8. Para producir la pocion.

En esta villa ef arquedlogo identifica la factibilidad de entra al negocio de los
afrodisiaces con la pécima

- Nilla Detiva

(Para producir la pocion)

* El arquedlogo entrara al negecio de los afrodisiaces con la pocima.

la pocima ha resultado tan bien en su funcionamiento. El sobrino
el arquedlogo le ha propuesto a su tio entrar al negocio de ligues de
semana
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* Los investigadores modernocs de la UAM la Dra. Silvana Lopez y el Ing.
uimico Pablo Lugo, han determinado que para disefiar un reactor para
rar la receta de la pocion, que les ayude a entrar al negocio de
gues de fin de semana, se requiere las derivadas de la concentracion
n respecto a la edad del prospecto. Calcula las derivadas solicitadas.
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Figura 2. Checkpoint 8: Villa Deriva.
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Conclusiones

Se programo en 18-1 un grupo piloto en el que se aplicd la estrategia de
enseflanza de gamificacion para el aprendizaje de Méetodos Numericos.

El video juego se desarrolld en RPG Maker y estara disponible para jugarse
desde un CD-ROM, en una computadora con sistema operativo Windows vy
desde internet. Integra 8 retos que se presentan en los escenarios digitales
del entorno virtual de aprendizaje. Para que el alumno pueda avanzar a un
nivel siguiente, debe resolver el acertijo que se plantea en cada reto (para el
caso del juego, en cada nivel). Al concluir el reto el alumno recibe la llave
para pasar al siguiente nivel del juego.

El 81% de los alumnos aprobaron el curso, en grupos tradicionales el
porcentaje de aprobacion es del 50% aproximadamente. Los alumnos se
sintieron motivados con la estrategia de ensenanza de gamificacion, les

ACTIVI D ADE S gustaria tomar otro curso usando la misma estrategia de aprendizaje.

Se pretende realizar otro grupo piloto para corroborar los resultados

obtenidos.
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