


Objetivos del Taller

Reconocer la importancia de las
diferencias generacionales.

Identificar los estilos de
aprendizaje de los millenials

Reconocer la importancia de
incorporar estrategias de
videojuegos (gamming) en la
sala de clases.
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DIFERENCIAS
GENERACIONALES

vestimenta musica jerga actitudes comportamientos preferencias

Se arraigan de tal forma, que su comportamiento es similar en el grupo de esa
generacion

Fuente: Jogan, K. & Johanson, K. (2016)
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Generaciones




Generaciones
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Generacion Millenial

1 2

Nacidos entre el Algunos de sus
1995 al 2014 padres
pertenecen a la
Generacion Xy
Generaciéon Y

FUente: Prenski, 2002

3

Enfocados en lo
virtual y digital,
tecnologias
informaticas
(Internet)

4

Nativos digitales
(nacieron
inmersos en la
tecnologia)

5

Se les califica de
tener deficiencias
como oyentes



Generacion

Milenial

Ven su Impacientes
futuroenla  Jaosean

tecnologia y resultados

no en tener inmediatos
una

preparacion
académica
formal

International Learning Advisory Board en Gallardo, 2012

Dificultad
para hablar
en publico

No es
representada
por ningun
sistema
politico

Se adaptan
rapido al
cambio en su
entorno y
buscan
incorporar las
nuevas
tecnologias
en sus vidas.
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Estilos de aprendizaje y generacion

« La manera en la que los estudiantes de este siglo reciben, procesan y
retienen la informacion, ha cambiado.

« Ese cambio podria atribuirse a los cambios generacionales.

* Investigacion compara los estilos de aprendizaje por edad

e muestra: 758 personas
* 410 hombres y mujeres mayores de 55 anos
* 348 jovenes de 21 anos.
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Investigaciones:
Estilos de aprendizaje
milleniales y juegos

“ La tradicional clase magistral puede no
estar muerta, pero requiere de un rediseno
en esta era de lapsos de atencion limitada y
un énfasis cada vez mayor en la motivacion
de los estudiantes” (Nevid, 2008).

“Los nuevos estudiantes digitales estan
inmersos en tecnologia y ellos esperan
emplear las herramientas digitales como

parte de suexperiencia educativa” (D’Amico,
2010/2011).

“El juego como recurso en el aula, usado
para desarrollar comportamientos y
destrezas adecuadas en los estudiantes, no
solo ayuda en la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de
habilidades, sino que contribuye en la
comunicacion, en la motivacion y en la
solucion de dificultades”. (Cepeda, 2017).




¢Qué es gamificacion?

Se relaciona con la aplicacion
de conceptos que
usualmente se encuentran en
los videojuegos u otro tipo de
actividades no ludicas*,
como los videojuegos.




Gammificacion

Es el uso de los elementos y tecnicas en diseno
de video juegos en contexto no ludicos*.

Werbach y Hunter (2012)

*entretenimiento, esparcimiento, diversion




Premia el esfuerzo

Fomenta la relacion entre pares y
enh equipo

Ventajas
gamificacion
para el alumno

Motiva la participacion activa

Genera retroalimentacion al
estudiante

Demuestra claramente el
desempenodel estudiante



Generacion milenaria, nativos
digitales...nuestros estudiantes

Segun Prensky (2001),

"los estudiantes que recibimos en nuestra sala de clases y nacidos a
mediados de los 90"s son nativos digitales”.

“los estudiantes de hoy en dia son diferentes. Nuestro sistema escolar
no esta disenado para responder a sus necesidades”.

"nuestros estudiantes piensan y procesan la informacion de manera
diferente”.
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Sondeo informal Evaluaciéon de herramienta
Kahoot, como estrategia de
gammificacion en la sala de
clases a nivel universitario.

27 17 expuestosa 61% evaluan 73% entiende

encuestados gamificacion la Kahoot
herramienta facilita el
como “muy proceso de
buena” y aprendizaje
“buena”. en la sala de

clases



Los tres mejores
atributos que tiene
Kahoot son ...

1) Interactividad - 50%

2) Se usa con dispositivo movil -
40%

3) Crea empatia con el profesor
36%




1) “Me permite clarificar dudas de la clase”
67%

Estan totalmente

de acuerdQ que 2 2) “Me une mas a mis companeros de
herramienta clases” 54%

Kahoot ...

3) “Me ayuda a entender mejor el material”
50%

4) “Me mantiene motivado en el curso”
29%
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“Para capturar la atencion del estudiante milenario,
debemos reevaluar nuestras metodologias de
ensefnanza y atemperarlo a los gustos e intereses de
huestros estudiantes”

N. Curet (2018)




uaje
ns Jod semneur)



REFERENCIAS

Cepeda Ramirez, M. (2017). El juego como estrategia ludica de aprendizaje.
Magisterio.Com. Recuperado de: https://www.magisterio.com.co/articulo/el-
juego-como-estrategia-ludica-de-aprendizaje

Gallardo, E. (2012). Hablemos de estudiantes digitales, no de nativos digitales.
Revista de Ciéncie E'l Educacio. 7-21.

Gutiérrez, P. ( 2013). El uso del videojuego como herramienta didactica. Universidad
de la Rioja. Recuperado de: https://biblioteca.unirioja.es/tfe_e/TFE000421.pdf

Jogan, K & Johanson , K. (2016) . Teaching Strategies for today’s college student.
INNOVARE , Revista Electronica de Educacion Superior (1).
Prenski, M. (2001). Nativos e Inmigrantes Digitales. Institucion Educativa SEK.

27



Otras herramientas
gamming



