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RESUMEN

Gamificacion es él término utilizado para referirse al uso de
mecanicas, dinamicas y otros elementos del disefio de
videojuegos, en actividades no ludicas. Con el fin de aumentar la
motivacion intrinseca, la concentracion y el compromiso del
usuario por realizar una actividad que de otro modo le resultaria
tediosa y aburrida. Se ha estado utilizando con éxito en distintas
areas de actividad, incluida la educacion.

En educacion médica existen altos indices de fracaso y desercion
el primer afio, por problemas asociados a la complejidad de los
contenidos y a la forma tradicional como son abordados por los
profesores. Implementando un proceso de gamificacion del
aprendizaje, es posible contribuir a la resolucion de esta
problematica y potenciar la innovacién en educacion médica.

Este proyecto se encuentra en desarrollo, para su implementacion
en la Facultad de Medicina e Ingenieria en Sistemas
Computacionales de Matamoros, de la Universidad Autbnoma de
Tamaulipas en México.

Palabras Claves: Videojuegos, Gamificacién, Motivacion,
Innovacién, Educacion Médica.

1. INTRODUCCION

Es indudable la necesidad de implementar estrategias
innovadoras en la practica educativa de los profesores en
educacion superior, para ofertar una educacion pertinente y de
calidad, a las generaciones actuales de alumnos en las
instituciones de educacion superior. Estos jovenes integran la
llamada generacion Net, es la primera que ha nacido y crecido en
un ambiente digital. Por primera vez en la historia los jovenes se
sienten mas cémodos y con mayor conocimiento que los adultos,
con las herramientas transformadoras de la sociedad, el uso de
medios digitales [1]. Internet, multimedia, reproductores de
audio y video digital, videojuegos, teléfonos inteligentes,
software libre y de cddigo abierto, prosumidores de contenidos
en redes sociales, son algunas de las tecnologias que utilizan de
manera natural en su vida diaria. De acuerdo con Palfrey &
Gasser [2], estos jovenes que ya integran las instituciones de
educacion superior, han pasado mas de diez mil horas utilizando
video juegos y mas de veinte mil horas navegando en Internet.
Pero en las instituciones de educacion superior a pesar de los
esfuerzos, continda prevaleciendo un modelo educativo disefiado
para la era industrial, centrado en el profesor y basado en la
transmision de contenidos de manera unilateral [3]. El estudiante
trabaja solo y se espera que absorba el contenido que transmite el
profesor, este modelo no representa los retos de la economia
digital, esta orientado a la economia de produccion en masa.
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En la ensefianza de la medicina durante el primer afio se ensefian
contenidos de por si muy amplios y complejos, que se vuelven
aun mas dificiles de entender para el alumno si se abordan de
manera tradicional. Al fracasar en los primeros examenes
parciales, el alumno pierde la motivaciéon por continuar en el
curso y al no encontrar otras alternativas para aprender el
contenido de la materia, abandona o no logra concluir con éxito.

Uno de los temas en el que mas alumnos tienen dificultades para
aprender es la anatomia cardiovascular. En este sentido Gauthier
[4], coincide con nuestra percepcion al sefialar que, “el
aprendizaje de la anatomia vascular humana es muy dificil. Se
requiere una comprension de las interrelaciones sistémicas y
espaciales, integradas por complejas redes ramificadas e
interconectadas, solo la aorta tiene mas de 160 vasos de
ramificacion. Ademads, las finas estructuras vasculares son a
menudo dificiles de conservar en diseccion, para los estudiantes
de primer afio, se vuelve un reto estudiarlas en el laboratorio”.

La Facultad de Medicina e Ingenieria en Sistemas
Computacionales de Matamoros, dependencia de la Universidad
Auténoma de Tamaulipas, mantiene desde hace varios afios, altos
indices de reprobacion en las materias de primer afio. Estas
materias son fundamentales en la formacion disciplinar del
programa de Meédico Cirujano; Anatomia, Bioquimica y
Fisiologia, entre otras.

El caso més critico es en la materia de Anatomia, donde el indice
de reprobacién ha ido aumentando progresivamente del 58% en
2009 al 78% en 2013 [5].

Por otra parte, de acuerdo con la normativa de la UAT todo
alumno tiene derecho a tres oportunidades de inscripcion a la
misma materia o cuatro oportunidades de examen. Aquellos
alumnos que no logren acreditar la materia después de agotar las
oportunidades de examen o inscripcion son dados de baja
automaticamente del sistema UAT [6]. Existe un alto porcentaje
de alumnos que causan baja por agotar oportunidades de examen
0 de inscripcidon precisamente en la materia de Anatomia.
Obviamente esto representa una problematica para la facultad,
porque derivan otros problemas que impactan en indicadores
como el de rezago, desercidn, retencion, eficiencia terminal, etc.

Con este proyecto se pretende contribuir en la resolucion de estos
problemas, facilitando el aprendizaje del alumno de la materia
Anatomia, a través de la implementacion y evaluacion de un
proceso de gamificacion del aprendizaje de la Anatomia
cardiovascular.
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2. REVISION DE LITERATURA.

El juego existe desde los inicios de la civilizacién humana, esta
actividad ha evolucionado paralelamente con la evolucion de la
sociedad. Con la aparicion de las primeras computadoras
personales, hace més de cuatro décadas, surgieron también los
primeros videojuegos o juegos electrénicos. Actualmente los
videojuegos son una poderosa industria global, que genera mas
de 90 mil millones de délares al afio. Cientos de millones de
personas en cada rincon del mundo, pasan miles de horas diarias
jugando en consolas, computadoras personales, en linea, o en
dispositivos méviles [7]. Estos juegos son populares en todo
grupo demografico, de género y de edad, pero especialmente son
mas utilizados por la generacion actual que integra la matricula
en las instituciones de educacidn superior.

Enuninicio, los videojuegos tenian contenido dirigido a usuarios
muy especificos, el mercado se distinguia por nifios y jévenes
gue contaban con consolas fijas [8]; mientras que ahora el
mercado ha mostrado un gran dinamismo a nivel mundial,
posiciondndose como un elemento basico de entretenimiento ha
logrado permear a todo tipo de usuarios. Esta industria superé en
rentabilidad a la industria cinematografica y se prevé que
continuara obteniendo ganancias muy superiores en los proximos
afios [9].

En México ocurre el mismo fendmeno en la industria de los
videojuegos, como afirma Torreblanca [10] el mexicano se
reconoce como un gamer compulsivo, el mercado nacional
supera los 15 mil 290 millones de pesos, lo que representa un
incremento del 10% respecto al afio anterior [11].

A nivel mundial México ocupa el lugar decimocuarto, como
consumidor de videojuegos, equivalente al puesto que ocupa la
economia nacional en terrenos globales. Se estima que para 2018
a nivel global el mercado supere los 112 mil millones de d6lares
y para entonces México ocupe lugares mas relevantes no solo
como consumidor sino como productor de videojuegos [12].

Este crecimiento exponencial de la industria de videojuegos en
los dltimos afios ha despertado el interés de expertos en
comunicacion, psicologia, educacién, salud, productividad,
negocios y casi cualquier area de actividad humana, por descifrar
las claves que hacen del videojuego un medio tan eficaz para
atraer y mantener a los jugadores comprometidos y motivados en
el juego.

Gamificacion es el término castellanizado del inglés
Gamification, que se refiere al proceso de integrar elementos del
disefio, mecénicas y dindmicas, propias de los videojuegos en
contextos no ladicos. Con el fin de potenciar la motivacion, la
concentracion, el esfuerzo y otros valores positivos comunes a
todos los juegos [13].

La gamificacidon se ha incorporado comercialmente con gran
éxito a las redes sociales, como una forma de estrechar las
relaciones entre los usuarios y la plataforma y estimular en ellos
un comportamiento viral, para incrementar la popularidad de la
red social [14].

Zichermann y Cunningham [15] definen la gamificacién como

un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las
técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas.
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Para Kapp [16] la gamificacién es la utilizacion de mecanismos,
la estética y el pensar como jugador, para atraer a las personas,
incitar a laaccion, promover el aprendizaje y resolver problemas.

El componente mas critico de la gamificacion es como promover
el “pensar como jugador”, es decir la conversion de una actividad
cotidiana en una oportunidad para el aprendizaje y el crecimiento
personal. La gamificacion no trivializa el aprendizaje; es un
método de motivacién intensivo para el entrenamiento
corporativo y la educacion.

La gamificacion se ha estado usando con éxito, como una
poderosa herramienta para lograr cambios de comportamiento y
actitud en los usuarios, en ambitos como la psicologia, los
negocios, la industria del software, mercadotecnia, TV entre
otros. Se prevé que continde utilizandose mucho mas en las
empresas en el en corto plazo. Para el afio 2015, por lo menos el
50% de las compafiias implementara procesos de gamificacion a
por lo menos un aspecto de su area laboral [17].

La Gamificacion puede tomar una variedad de formas,
incluyendo el uso de narrativas para cambiar el contexto en torno
a una actividad tipica, la creacion de la competencia social y el
incentivar la conducta a través de sistemas de insignia y
recompensa, un aspecto de la gamificacién conocido como
pointificacion [18].

Dado su potencial para aumentar el compromiso y el disfrute,
investigadores y académicos han propuesto la gamificacion
como una manera de transformar la educacion [19]; [20]; [21].

Ademas, los estudiantes en el nivel superior, tienen en promedio
mas de diez mil horas interactuando con videojuegos, por lo que
estan habituados a las técnicas mecanicas, dindmicas y la parte
emocional y social de estos sistemas.

En el ambito de la educacion no es nuevo el uso del juego como
actividad de aprendizaje, se ha utilizado por afios sobre todo en
el nivel bésico. La diferencia fundamental entre una actividad
ludica de aprendizaje y un proceso de gamificacion de la
educacion, es que esta Gltima cuando se aplica de manera efectiva
incluye técnicas caracteristicas del disefio de videojuegos como:
la estructura en niveles, los incentivos, ganancias, puntos, retos,
reconocimiento social, para mantener el interés y la motivacion
de los jugadores y provocar su permanencia y compromiso
(engagement) por continuar en el juego, interactuando con los
contenidos que se desea que aprenda [22].

Implementando un proceso de gamificacion en el aula, los
estudiantes se motivaran con otras maneras de aprender y/o
disfrutar de tareas y actividades que de otro modo serian tediosas
y aburridas.

Hamari y Koivisto [23] establecen que, a diferencia de los
videojuegos, la gamificacion tiene como principal objetivo
influir en el comportamiento de las  personas,
independientemente de otros objetivos secundarios como el
disfrute de las personas durante la realizacion de la actividad.

La gamificacion produce y crea experiencias, crea sentimientos
de dominio y autonomia en las personas dando lugar a un
considerable cambio del comportamiento en éstas. Los
videojuegos tan solo crean experiencias hedonistas por el medio
audiovisual [24].
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Por otra parte, se sabe que, todos los videojuegos y simuladores
tienen un componente de aprendizaje inherente [25], ya sea un
simple juego de carreras de un solo jugador, o un sofisticado
juego de multiples jugadores en linea utilizando un juego de rol
como World of Warcraft, involucran un proceso de aprendizaje
[26]. En este sentido McGonigal, sefiala que los videojuegos
agudizan las vias neuronales, permitiendo que el conocimiento
viaje a mayor velocidad, acelerando los juicios y las decisiones,
ademas de incrementar la destreza manual y la coordinacion viso-
motora.

Los usuarios de videojuegos son conscientes de la exigencia del
juego y son ellos los primeros en advertir la existencia de ciertos
elementos como el reto como uno de los principales motivos por
los que utilizan los videojuegos [27].

Los videojuegos son atractivos y motivantes porque estimulan e
impactan las areas cognitiva, emocional y social de los jugadores,
un proceso de gamificacion en educacion debe enfocarse también
en esas tres areas.

Diversos autores han criticado el uso del término Gamificacion,
sin embargo, su uso se ha generalizado entre los profesionales de
la industria, para referirse a su actividad. Se fundamenta en las
teorias psicoldgicas de la autodeterminacion y de la motivacion
intrinseca y extrinseca, aprovechando el conocimiento que ha
generado la industria de videojuego a lo largo de su evolucion en
estas disciplinas [28];[29] .

Para Yu-Kai Chou [30] un término mas apropiado es "Disefio
enfocado en Humanos™, que se refiere al proceso de disefio que
toma en cuenta las motivaciones humanas dentro del sistema;
opuesto al “Disefio enfocado en Funciones” centrado solamente
en la eficiencia del sistema. Es decir, el disefio con enfoque
humanista se fundamenta en la premisa de que se obtiene mayor
productividad y eficiencia, si se desarrollan actividades que
produzcan satisfaccion emocional y aceptacion social. La
industria del videojuego ha logrado alcanzar un alto nivel de
excelencia en el disefio con enfoque humanista, por esta razon se
ha generalizado la adopcion del término Gamificacion.

En un proceso de Gamificacion es importante determinar los
elementos que se van utilizar en el disefio, de acuerdo con las
personalidades de jugador dominantes en el grupo objetivo donde
se va implementar [31]. El test de personalidad de jugador de
Bartle se ha utilizado desde hace afios, por disefiadores de
videojuegos y por especialistas en procesos de gamificacion, para
identificar los tipos de jugador y tomar decisiones sobre las
mecanicas y dinamicas que se van a incluir en el disefio del
sistema [32].

3. METODOLOGIA

Para el desarrollo del proyecto se eligio el modelo de disefio
instruccional conocido como ADDIE, que cosiste en un proceso
de cinco fases:

Analisis

Disefio
Desarrollo
Implementacién
Evaluacion.

aprwdE
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Es un modelo sistematico en el cual la ejecucién de un paso nos
proporciona los elementos para aplicar en el siguiente [33] . A
continuacién, se enlistan algunas de las actividades a realizar en
cada una de las fases del modelo.

Analisis

. Se analiza el problema que se quiere resolver con
el software gamificado.

. A los estudiantes que lo van utilizar, identificando
su tipo personalidad de jugador.

. Los elementos de gamificacién que se van incluir
de acuerdo con los perfiles de jugador
dominantes.

. Los recursos (humanos, técnicos y financieros)
con los que se cuenta y los que se requieren.

Disefio

. Se establecen los objetivos de aprendizaje.

. Se disefia la interaccion de las mecénicas,
dindmicas y componentes que se van utilizar.

. Se bosquejan las interfaces y niveles del sistema
gamificado.

Desarrollo

*  Se desarrolla la base de datos con la nomenclatura
internacional de la anatomia cardiovascular.

* Se desarrolla el modelado 3D con el software
especializado, integrando  los  elementos de
gamificacion, utilizando estandares y herramientas de
programacion validadas.

*  Enlafase de Implementacion:

*  Prueba piloto con maestros y estudiantes de niveles
avanzados.

*  Uso del software como estrategia de aprendizaje por
los estudiantes de Anatomia I.

*  Enlafase de Evaluacion:

»  Evaluacion de la efectividad del software gamificado.

»  Evaluacion del aprendizaje de los estudiantes.

Implementacion

*  Prueba piloto con estudiantes y maestros de niveles
avanzados.

*  Uso del software como estrategia de aprendizaje por
los estudiantes de Anatomia.

Evaluacion
»  Evaluacion de la efectividad del software gamificado.
+  Evaluacion del aprendizaje de los estudiantes.

El software gamificado.

El desarrollo del software va a facilitar la comprension del
sistema cardiovascular, al generar como salida los nombres de
vasos, venas Yy arterias por donde transita la sangre, de un punto
a otro.

El disefio y desarrollo del software se haré basado en el proceso
de software del estandar IEEE 1074, el cual describe un conjunto
de actividades y procesos para el desarrollo y mantenimiento del
software. El objetivo de este estandar es establecer un marco
comln para el desarrollo de modelos de ciclo de vida. El
paradigma para el desarrollo de software que se ajusta a las
necesidades de este proyecto, es el método de Desarrollo Basado
en Componentes. Esta técnica se centra en la idea de la
reutilizacién del codigo escrito y la separacién de un proyecto
grande en mddulos de menor tamafio.

Para el desarrollo del software se utilizara la tecnologia de

Windows Presentation Fundation (WPF) dentro del paquete de
Visual Studio 2012 para generar la interfaz principal del usuario
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y las ventanas que interactuaran con el cédigo que se desarrollara
en lenguaje C#. Se disefiara una base de datos con la informacion
de los diferentes vasos sanguineos, arterias y venas del sistema
cardiovascular; para lo cual se utilizard& la Nomenclatura
Anatémica Internacional que se presenta en el libro Anatomia
Humana de Latarjet-Ruiz Liard, Editorial médica panamericana.
4ta edicion. Tomos 1y 1. 2007.

Uno de los elementos mas importantes para aumentar la
motivacion con el uso de un software gamificado es la estética
visual, porque contribuye fuertemente a que el usuario tenga una
experiencia placentera o disfrutable al utilizar el software. Se
desarrollara un modelado en 3D, utilizando el software de
Autodesk Visual 3D Max Studio, del sistema cardiovascular. El
modelo en 3D estard ligado a la base de datos con la
nomenclatura, por medio de codigo en C# y la plataforma de
desarrollo Unity 3D, que permite crear juegos y experiencias
interactivos 3D y 2D multiplataforma. Para dar al estudiante una
imagen realista y disfrutable del sistema cardiovascular al
momento de interactuar con el software.

Omarrcllo de Software,

para identificar las venas,
Vasos y artenas. Ot

Figural. Capas de desarrollo del proyecto.

La Figura 1 muestra las capas o niveles de desarrollo del proyecto
y la tecnologia utilizada. La capa mas interna referente a la
creacion de la base de datos con la nomenclatura anatémica
internacional con MySQL. El siguiente nivel lo representa el
desarrollo de la aplicacidn en C#, que va interactuar con la base
de datos para identificar los vasos, venas y arterias. La tercera
capa es el disefio y modelacion en 3D del sistema cardiovascular
con el software de Autodesk Visual 3D Max Studio. Finalmente,
se utilizara Unity para el desarrollo de animaciones, la estructura
de niveles y el disefio de los elementos videojuego.

Los elementos de gamificacion.

Una vez analizado los resultados obtenidos sobre los tipos
personalidades de jugador en el grupo objetivo, se determinaran
los elementos de gamificacion que se integraran al disefio del
software orientados a estimular las &reas cognitiva, emocional
y social de los estudiantes. De este modo se pretende lograr que
desarrollen una motivacion intrinseca para permanecer
interactuando o “jugando” con el software gamificado.
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Los elementos de un sistema gamificado son las dinamicas,
mecanicas y los componentes. Las dindmicas son el concepto
que da forma a la estructura implicita del juego. Las mecanicas
son los procesos que causan el desarrollo del juego. Existen
diferentes tipos de mecanicas como:

a) Mecénicas de comportamiento. Que se concentran
en el comportamiento y psicologia humana.

b) Mecénicas de retroalimentacion. Relacionadas con
los ciclos de retroalimentacion del juego.

c) Mecénicas del progreso. Agrupan las habilidades
significativas.

Estos elementos no son el juego, el juego se construye de la forma
en que estos elementos interactdan, para ofrecer al jugador una
experiencia entretenida y motivante.

Los componentes son la implementacion de las dindmicas y
mecanicas especificas como: puntos, insignias, tableros de
lideres (en la terminologia de gamificacién se conoce como
PBL), avatares, objetos virtuales, etc.

En el disefio de sistemas gamificados los sistemas de puntos,
insignias y tablero de lideres; son fundamentales para mantener
la motivacion de los usuarios. A continuacion, se describen
brevemente.

El sistema de puntos.

Con frecuencia vemos en diferentes contextos el uso de puntos
para lograr que las personas hagan algo que se quiere al
acumularlos. El supuesto es que la gente va comprar mas, utilizar
mas su tarjeta bancaria o trabajara mas duro por recibir puntos a
cambio. Eneducacion se utilizan para sumarlos a una calificacion
final y aprobar un curso, y pueden ser una poderosa herramienta
para la motivacion del estudiante utilizandolos en un sistema de
gamificacion del aprendizaje. De acuerdo con Werbach y Hunter
[71, los puntos se pueden utilizar de seis maneras en los procesos
gamificacion en general.

1. Los puntos para llevar un registro. Los puntos dicen al
usuario como se ha desempefiado; por ejemplo, alguien que
ha logrado 15540 puntos ha jugado mas tiempo o ha jugado
mejor que alguien que tiene 6520 puntos. También se
utilizan los puntos para demarcar los niveles del juego, por
ejemplo, “necesitas 10000 puntos para subir al nivel 4 y
tener acceso a nuevo contenido”. En este caso los puntos
definen el progreso desde el inicio del juego hasta lograr los
objetivos.

2. Los puntos para determinar un ganador. En ocasiones se
utilizan los puntos para crear una condicion ganadora, por
ejemplo, si se quiere dar un premio o distincién, a quien
logre la mas alta puntuacion.

3. Los puntos crean una conexién entre el progreso del juego
y las recompensas extrinsecas. Esta forma se utiliza mas en
mercadotecnia cuando se ofrece intercambiar puntos
acumulados por regalos fisicos, por ejemplo, con 100,000
puntos obtienes un iPad o por un 1,000,000 de puntos
obtienes un viaje a Cancun.
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4. Los Puntos proveen retroalimentacion. Retroalimentacion
frecuente y explicita es el elemento clave de un buen disefio
de juego, los puntos dan retroalimentacion facil y
rdpidamente. Cada punto da al usuario una pequefia
retroalimentacién que le dice que lo esta haciendo bien y
esta progresando en el juego.

5. Los puntos pueden mostrar externamente el progreso. En un
ambiente en el cual miembros de la comunidad, el trabajo o
la escuela pueden ver los resultados de otros, lo puntos
muestran a los deméas como fue tu desempefio. Esto da un
estatus social al usuario.

6. Los puntos proveen datos a los disefiadores. Los puntos que
los usuarios ganan se pueden facilmente almacenar y
analizar por los disefiadores para medir aspectos
importantes del sistema. Por ejemplo, que tan rapido los
usuarios progresan en el contenido, en qué nivel les toma
mas tiempo, etc.

Entendiendo la naturaleza de los puntos los podemos usar en la
forma que mas convenga a los objetivos de nuestro sistema
gamificado. Por ejemplo, si queremos que nuestros estudiantes
estén enganchados por la dopamina de una constante
retroalimentacién, usa los puntos para crear una sensacién de
progreso y maestria, sin mostrarles el desempefio de los demas.

Los puntos cuando se utilizan solos son muy limitados, son
abstractos, uniformes; en otras palabras, cada punto adicional
simplemente indica mayor magnitud y nada mas. Por esta razén
las insignias se utilizan en conjunto con los sistemas de puntos.

Insignias.

Las insignias son una version mas robusta de los puntos. Es una
representacion visual de un logro alcanzado dentro de un proceso
de gamificacion. Los términos “insignias” y “logros” se utilizan
con frecuencia como sinénimos en gamificacion. Algunas
insignias simplemente demarcan cierto nivel de puntos
alcanzados. Otras insignias se utilizan para identificar diferentes
actividades por las que transita el usuario.

Un buen sistema de insignias debe incluir en su disefio cinco
caracteristicas motivacionales [34].

1. Las insignias proveen una meta para que los usuarios
avancen hacia ella, lo cual se ha demostrado tiene un
efecto positivo en la motivacion.

2. Las insignias proveen una guia instruccional del tipo
de actividades que es posible realizar en el sistema.
Tener una vision de las posibles insignias que puede
conseguir, los usuarios llegan a entender el valor
individual de las actividades y también a tener un
entendimiento del a comunidad de usuarios.

3. Las insignias son una marca visual de la reputacion del
usuario, los usuarios adquiriran con frecuencia
insignias para mostrar a los demas lo que fueron
capaces de lograr.

4. Las insignias operan como simbolos virtuales de

estatus y confirmaciones de la trayectoria personal del
usuario en un sistema gamificado.
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5. Las insignias funcionan como identificadores tribales.
Los grupos de usuarios que tienen las mismas insignias
sentiran una sensacion de identidad con el grupo.

Uno de los atributos mas importantes de las insignias es su
flexibilidad. Diferentes tipos de insignias se pueden obtener para
diferentes tipos de actividades. El rango de insignias es limitado
solo por la imaginacion del disefiador del proceso de
gamificacion.

Tablero de lideres.

Es la lista de los usuarios con las puntuaciones mas altas que se
publica de forma que todos los usuarios puedan verla. En una
situacion ideal este elemento puede ser un poderoso motivador
para el usuario, el conocer que estd a unos cuantos puntos de
avanzar una posicion en el tablero o emerger en la cima como
lider, puede ser un fuerte estimulo para los usuarios.

En contraparte, el tablero de lideres puede causar exactamente el
efecto contrario en los usuarios. Si pueden ver que estan muy
lejos de alcanzar a los lideres, puede causar incluso el abandono
del sistema.

4. RESULTADOS ESPERADOS

A corto plazo se espera tener el resultado de la experiencia de
gamificacion del aprendizaje de la anatomia cardiovascular y
evaluar de acuerdo a la revision de la literatura, si
verdaderamente cumpli6 su propdsito, para hacer las
adecuaciones pertinentes e implementarlo nuevamente. Es decir,
al corto plazo se espera tener el desarrollo y validacion del
software gamificado.

A mediano plazo se espera, mediante la retroalimentacion de los
estudiantes, haber mejorado significativamente el software
gamificado, en términos del disefio de los elementos visuales
modelados en 3D y de la efectividad de los elementos de
gamificacion utilizados. En este plazo también se evaluara la
posibilidad de registrar el software ante el Instituto Mexicano de
Propiedad Intelectual, e incorporarlo como estrategia de
aprendizaje al plan de estudios de la materia anatomia del
programa Médico Cirujano.

A largo plazo se pretende transferir esta tecnologia y
conocimiento a otras instancias académicas, a través de una
plataforma institucional, redes sociales o su comercializacion
directa. Continuar escalando y mejorando el producto para
hacerlo llegar al mayor nimero de usuarios, por medio de una
version o App especial para ejecutarse en dispositivos mdviles de
las plataformas més utilizadas, como son 10S y Android.

Finalmente, una vez que se obtenga un nivel de experiencia y
madurez aceptable como desarrolladores. Se tiene la vision de
constituir una empresa consultora para ofrecer soluciones con el
desarrollo de proyectos de Gamificacion, para potenciales
usuarios de diferentes sectores; como el educativo, industrial,
comercial, financiero, etc.

5. REFLEXIONES FINALES
La academia de las instituciones de educacion superior, se ve con
frecuencia presionada por las exigencias institucionales de

producir cierto nimero de publicaciones de calidad por afio. Esto
provoca que los investigadores desarrollen proyectos
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desvinculados de su contexto institucional, regional y hasta
nacional. Sin embargo, es posible generar conocimiento,
innovacion y desarrollo con proyectos originados de la
observacion de problemas locales, que al transferirse en
soluciones y mejoras logren impactar a otros niveles.

Este proyecto atiende a una problematica real de la facultad, una
vez concluida la evaluacion de los resultados en términos de la
calidad del aprendizaje, la satisfaccion del alumno con la
experiencia gamificada y la disminucion de los indices de
reprobacion; se puede replicar en otras materias, temas, carreras,
escuelas con lo que se beneficiaran un mayor nimero de personas
con el conocimiento generado de este estudio.

A nivel regional el proyecto impactara en dos aspectos
importantes. Por una parte, ayudara a formar mejores Ingenieros
en Sistemas Computacionales, con competencias para desarrollar
software innovador y aplicaciones cono modelos en 3D; y por
otra parte contribuird a formar profesionales de la salud con
mejor preparacion académica, que prestaran mejores servicios
médicos a la sociedad.
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