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Resumen

El propdsito de la presente investigacion fue incorporar una estrategia metodoldgica innovadora que integrase métodos
de ensefianza asociados al juego como facilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje. Se llevé a cabo en una
institucién de educacién superior chilena, que dicta la carrera de Disefio Grafico. Por medio de una experiencia practica
se aplico el Inventario de estilos de aprendizaje de David Kolb (1984) a 46 estudiantes que cursaron la asignatura
Contexto Cultural del Disefio, con el objeto de orientar el trabajo con un modelo que considera dos dimensiones
principales del aprendizaje: la percepcion y el procesamiento. Luego, como segundo paso, se disefid un juego que integra
los estilos de aprendizaje: acomodador, divergente, convergente y asimilador. Los hallazgos de la investigacion permiten
apreciar un efecto positivo en la participacion de los estudiantes, asi como un mayor involucramiento con el proceso de
ensefianza - aprendizaje, resultados que guardan relacion con los aportados en otras investigaciones en las que el
desenvolverse en entornos de aprendizaje gamificados ha mejorado el rendimiento académico y la disposicion al
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aprendizaje. Se espera que la incorporacion de estas técnicas fomente la motivacion y participacion de los estudiantes
en una asignatura introductoria de sus estudios superiores.

Palabras clave: innovacion educacional, estrategia de ensefianza, ensefianza superior
Abstract

The goal of this research was to implement a cutting-edge methodological strategy that uses the game's teaching
techniques as a teaching-learning process facilitator. It was conducted in a higher education facility in Chile that offers
Graphic Design courses. In order to direct the work using a model that addresses two primary elements of learning:
perception and processing, David Kolb's Inventory of Learning Styles (1984) was used to 46 students attending the
Cultural Context of Design course through a practical experience. Second, a game that incorporates the four learning
styles—accommodative, divergent, convergent, and assimilative—was developed. The research findings support
previous findings that the adoption of gamified learning environments has enhanced academic performance and
willingness to learn by having a favorable impact on student engagement and increased involvement in the teaching-
learning process. The use of these strategies is anticipated to boost student engagement and motivation in a
foundational course of their higher education study.

Keywords: educational innovation, teaching strategy, higher education
Resumo

0 objetivo desta investigacdo era implementar uma estratégia metodoldgica de vanguarda que utiliza técnicas de
ensino do jogo como um facilitador do processo de ensino-aprendizagem. Foi realizada em um estabelecimento de
ensino superior no Chile que oferece cursos de Design Grafico. A fim de dirigir o trabalho utilizando um modelo que
aborda dois elementos primarios de aprendizagem: percepcdo e processamento, o Inventdrio de Estilos de
Aprendizagem de David Kolb (1984) foi utilizado para 46 estudantes que frequentavam o curso de Contexto Cultural do
Design através de uma experiéncia pratica. Em segundo lugar, foi desenvolvido um jogo que incorpora os quatro estilos
de aprendizagem -comodativo, divergente, convergente, e assimilador. Os resultados da investigacdo apoiam as
conclusdes anteriores de que a adopcao de ambientes de aprendizagem gamificados melhorou o desempenho
académico e a vontade de aprender, tendo um impacto favoravel no envolvimento dos estudantes e um maior
disposicao no processo de ensino-aprendizagem. Espera-se que a utilizacdo destas estratégias aumente o
envolvimento e a motivagdo dos estudantes num curso fundamental do seu estudo de ensino superior.

Palavras chave: inovacao educativa, estratégia de ensino, ensino superior
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Introduccién

Esta investigacion y posterior implementacion de un
material didactico orientado a la asignatura Contexto
Cultural del Disefio, se vuelve pertinente y relevante
socialmente bajo los cambios vividos en los Ultimos
anos y bajo la premisa de que la educacion requiere un
cambio constante y adaptacion continua. En temas
educativos, la innovacion es una necesidad de cambio
y adaptacion a los requerimientos del contexto en que
se desenvuelve el proceso de ensefianza-aprendizaje.
(Millan et al., 2017). Los cambios que ha experimentado
la educacion superior en los tltimos 4 afios, han sido en
respuesta a eventos sociales importantes, sumados a
un aumento en la actividad tecnoldgica y la pandemia
del Covid 19, que transformd las pocas aulas virtuales
existentes a una masividad de las mismas. Las
instituciones de educacién superior han enfrentado
este proceso evolutivo como un movimiento constante
hacia los cambios radicales en metodologias y
diddctica. La innovacion educativa se da cuando en la
cotidianidad de la relacién ensefianza-aprendizaje
emergen necesidades formativas (Barraza-Macias,
2005). Las necesidades pueden ser de infraestructura,
de metodologias, de motivacion de los estudiantes, e
incluso en agentes externos que influyen sobre la
educacion (Ardila, 2019).

En los Ultimos afios las TIC han generado un impacto
importante en temas educativos, pasando de ser algo
esporadico en el aula a convertirse en las herramientas,
las tecnologicas las mas usadas y el internet el medio
de comunicacion masivo mas importante. Esta
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tendencia del mundo globalizado, en pandemia, se
convierte practicamente en el tinico medio para realizar
las clases en los establecimientos educacionales. Pero
esta no es la Unica tendencia en materia educacional,
dentro de las investigadas por Millan et al. (2017) surgen
tendencias que son transversales a la clase presencial o
virtual y son: Aprendizaje invertido, Aprendizaje Hibrido,
Gamificacion, entre otros.

Sibien la ensefianza de las artes ha sido siempre una de
las asignaturas practicas vinculadas al hacer por su
condicion, existe una parte tedrica importante desde el
punto de vista de la historia del arte y su contexto, el
analisis y la comprension del arte, que estan ligadas al
entendimiento 'y pensamiento complejo. Con la
intencion de vincular una de estas tendencias
educativas en la experiencia docente, se utiliza la
gamificacién o aprendizaje basado en juegos en la
educacion artistica y del disefio grafico. Se desarrolla
especificamente  en su parte tedrica de
contextualizacion cultural, para asi minimizar la
complejidad al ejercicio de aprender contenidos y se
vuelva ludico y practico. Dentro de las tendencias
nombradas anteriormente, se destaca para esta
investigacion la gamificacion. Ortiz-Colon et al.
(2018), sefialan que la gamificacion consiste en el uso de
elementos de juegos y técnicas de disefio de juegos en
contextos no ludicos, teniendo como base
metodoldgica la mecdnica, los componentes y las
dindmicas que se detallan en la figura a continuacion:
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Figura 1: Piramide de los elementos de gamificacion

PIRAMIDE DE LOS ELEMENTOS
DE GAMIFICACION

Limitaciones,

LA emociones

Dinamica ______ - o

narracion,

progresion

Retos, / Mecénica
recompensas, /
feedback,

competicion Componentes \ Logros,
X puntos,
\ rankings,

niveles

Fuente: adaptado de Werbach (2012)

En espacios educativos, la gamificacion sirve para
generar habilidades en los estudiantes tales como:
creatividad, resolucién de problemas, comunicacién y
colaboracién, toma de decisiones, alfabetizacion, etc.
(Moffat et al, 2015). Emerge como una herramienta
pertinente para motivar el desarrollo de contenidos y la
participacion de los estudiantes en el aula (Villalustre y
Del Moral, 2015; Dicheva et al., 2015; Corchuelo, 2018).

Otro de los puntos relevantes a tomar en cuenta para la
planificacion de una estrategia de gamificacion son las
caracteristicas de los estudiantes y sus perfiles
especificos como alumnos-jugadores (Biel y Garcia,
2015), existen diversos postulados y modelos de
clasificaciones sobre tipos de jugadores, segin Bartle
(1996), uno de los exponentes mas importantes del
disefio de juegos en linea, los jugadores se dividen en:
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Asesinos (son ganadores, pero para ellos ganar no es
suficiente, necesitan ser los mejores y conseguir el
primer puesto en la tabla de clasificacion), Triunfadores
(son aventureros y se mueven guiados por un afan de
superacion personal para ir subiendo niveles y
desblogueando contenidos), Sociables (juegan para
relacionarse con otros jugadores, para ellos jugar es
compartir ideas, experiencias y crear una red de
contactos o amigos) y Exploradores (les gusta explorar
el juego, descubrir nuevas cosas) (Bartle,1996).

Para realizar una analogia entre la taxonomia de Bartle
y llevarlo hacia la educacidn, es que se ha tomado como
punto de partida y referencia el inventario de Kolb
(1984) y su definicion de estilos de aprendizaje para asi
determinar, la forma en que aprenden y se
desenvuelven los estudiantes. El inventario de Kolb
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demuestra que los estilos de aprendizajes pueden
mezclarse a través de las cuatro capacidades basicas
necesarias para aprender; experiencia concreta (EC);
observacion reflexiva (OR);
conceptualizacion abstracta (EA); y experimentacion
activa (EA), de cuya combinacion surgen los cuatro
estilos de aprendizaje propuestos por su modelo
(Greppi, 2019).

La estrategia metodoldgica basada en la gamificacion
y que fue llamada “Design Wars” se disefié desde la
creacion de lineamientos y metodologia del juego
vinculados a los objetivos de aprendizaje, con la
finalidad de obtener un funcionamiento fluido y una
experiencia de aprendizaje significativa y entretenida.
La experiencia de aprendizaje consta de 2 misiones y
un desafio final. Cada mision y desafio tiene tres retos:
investigacion, recopilacion de antecedentes y analisis,
propuesta grafica, al igual que el desafio final. Se invita
alos estudiantes a conformar equipos de 4 integrantes.
Cada integrante tiene un rol dentro del equipo. Cada
equipo elige un nombre que los identifique y cada
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integrante un avatar. Los equipos avanzan en un
tablero que tiene 9 casilleros, cada uno representa una
época vinculada a un espacio histérico dentro de la
historia del disefio y el arte. En cada clase y segun su
progreso diario, los estudiantes van avanzando y
ganando insignias en base a la cantidad de objetivos
cumplidos. Los equipos van desblogueando las etapas
y descubriendo la nueva misién. El equipo que llegue al
desafio final y cumpla los objetivos es el equipo
ganador. Los tres primeros equipos en cumplir el
desafio estardn en el podio: primer, segundo y tercer
lugar y obtendran premio. Dentro del tablero hay
espacio para un equipo por etapa, si otro equipo llega a
la base ocupada por el anterior y o alcanza, los equipos
entran en “batalla”. Para salir del estado de batalla
como vencedores deben contestar una trivia. El equipo
vencedor avanza y gana la insignia de batalla. En total
el juego consta de 9 etapas que son distribuidas en 18
horas pedagégicas, considerando 2 clases semanales
de 3 horas pedagégicas. A continuacién, se presenta
una sintesis con la mecanica del juego:
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Figura 2: Mecanica del juego

MECANICA DEL
JUEGO

Objetivo: Acumular puntos para desbloquear los niveles y avanzar en el tablero. Al
finalizar el juego el equipo que tenga mds puntos sera el ganador y recibira el premio.

MISION 1

¢/Qué es patrimonio?

MISION 2 ;Qué funcién cumple la tipografia?

El objetivo de esta mision es crear un afiche que publicite un
patrimonio nacional elegido por el equipo.

Reto 1.1 Investigar sobre patrimonios nacionales y regionales
(material- inmaterial- tangible e intangible) de Chile.

Reto 2.1 Elegir un patrimonio y reflexionar sobre como
publicitarlo de la mejor manera, buscar referentes e
investigar sobre c6digos visuales, poniendo énfasis en la
tipografia.

Desafio Final: Disenar un afiche que promocione la visita a
un lugar patrimonial, reconociendo su historia y escogiendo
codigos visuales adecuados para el ptblico objetivo.

@

El objetivo es generar una lamina informativa sobre las
tipografias investigadas y su relacion con el contexto social,
politico, econémico y tecnolégico de la época.

Reto 2.1 Realizar una busqueda sobre tipografias utilizadas
segiin campanas comunicacionales exitosas en distintas
épocas de la historia universal. El/la docente se encarga de
que cada equipo tenga un periodo distinto.

Reto 2.2 Eligen dos campanas y analizan las tipografias.

Desafio Final: Disenar una lamina informativa analoga de
60x30 cm.

BATALLA FINAL Tipografia y difusion cultural

El objetivo de esta mision es crear una invitacion a un evento cultural elegido por el equipo. Al cumplir
este objetivo el equipo completa la mision.

Batalla 1: Investigar sobre eventos culturales de Chile (teatro, danza, musica).

Batalla 2: Elegir un evento y reflexionar sobre como publicitarlo de la mejor manera, buscar referentes e
investigar sobre cddigos visuales, poniéndo énfasis en la tipografia.

Batalla final: Disenar una invitacién que promocione un evento cultural, reconociendo la historia y
trayectoria del evento, escogiendo codigos visuales adecuados para el ptblico objetivo.

Fuente: elaboracién propia (2022).
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Metodologia y métodos

En esta investigacion, se emplea un enfoque
metodoldgico mixto, utilizando un abordaje desde una
perspectiva cuantitativa y cualitativa de investigacion
(Creswell et al., 2003; Bryman, 2006; Dellinger y Leech,
2007). Se utiliza un método basado en la investigacion-
accion, descrita por Vidal-Ledo y Rivera-Michelena
(2007) como “una forma de investigacion que permite
vincular el estudio de los problemas en un contexto
determinado con programas de accion social, de
manera que se logren de forma simultanea
conocimientos y cambios sociales” (p.1). Tal como
sefiala Creswell et al. (2003) es posible utilizar métodos
mixtos de investigacion en la medida que se recogen
distintos tipos de datos, ello permitiria que se obtenga
una comprension mas integral y acabada del problema.
De esta forma se reconoce la contribucion potencial de
cada enfoque para dilucidar el objeto de estudio
analizado. Se propone la siguiente pregunta rectora:
¢Es posible redisefiar la metodologia de la asignatura
Contexto Cultural del disefio de la carrera de disefio
grafico, para favorecer el aprendizaje significativo de
los estudiantes de primer afio que se incorporan a la
modalidad presencial luego de la pandemia por Covid-
19? A partir de esta interrogante, se plantea el objetivo
general: Disefiar un material didactico con el formato de
juego educativo, que mejore la calidad de los
aprendizajes en los estudiantes y contribuya a la
adaptacion de éstos en la vuelta a las clases
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presenciales, implementandose en la asignatura
Contexto cultural del disefio en una institucion de
educacion superior en Chile.

Respecto a los instrumentos utilizados, se utilizé el
inventario de Kolb (1984) para obtener resultados
cuantitativos sobre el estilo de aprendizaje de los
estudiantes. El test consta de nueve preguntas en las
que los estudiantes deben elegir entre 4 alternativas de
respuesta posibles. Se aplicé a través de Google forms
ya que la plataforma arroja el resultado del test de
manera automatica. Lo respondio la totalidad de los
estudiantes que actualmente cursan la asignatura de
Contexto cultural del disefio, afio 2022 (26
estudiantes), y la mitad del universo total de
estudiantes antiguos que cursaron la asignatura el afio
2021 (25 estudiantes). Para complementar la
informacidn, se utilizaron 2 tipos de caracterizacion
sociodemografica, el primero dirigido a los estudiantes
antiguos, que cursaron la asignatura en su primera
version el afio 2021y el segundo para estudiantes que
actualmente cursan la asignatura en 2022.
Posteriormente, se aplic6 una entrevista y
caracterizacion sociodemografica de ambos grupos
participantes para conocer su percepcion de la
asignatura 'y de la estrategia metodoldgica
implementada.

(Cdunetic
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Resultados y discusion

Los resultados de la aplicacion del Inventario de Kolb
de estudiantes que cursaron la asignatura el primer
semestre de 2021, permitieron apreciar que el 46,7%
del grupo tenia un estilo de aprendizaje convergente,
31,1 % asimilador, 11,1% divergente y 1% acomodador.
El resultado del Inventario de Kolb aplicado a los
estudiantes que cursaron la asignatura el afio 2022,
dieron a conocer que 55,6% del grupo tenia un estilo
convergente, 22,2% acomodador, 13,9% asimilador y
8,3% divergente.

Como segundo paso se implementaron 2 tipos de
caracterizacion sociodemografica, el primero dirigido a
los estudiantes que cursaron la asignatura el 2021 con
un total de 26 encuestados y el segundo dirigido a
estudiantes que cursaron la asignatura en 2022 con un
total de 25 encuestados con el objeto de conocer su
apreciacion respecto de la asignatura y la aplicacion de
la estrategia metodoldgica asociada a la gamificacion
que fue disefiada de manera posterior a la aplicacion
del Inventario de Kolb (1984).

Tras la puesta en marcha de la estrategia metodoldgica
“Design Wars” se llevé a cabo la aplicacion de la
encuesta de la que se puede desprender lo siguiente: El
50% de los estudiantes encuestados tiene entre 17y 20
afos, son estudiantes altamente ligados a la
tecnologia, en sumayoria viviendo con sus padres, con
una Unica ocupacion de estudios de pregrado. Un
54,2°6 obtuvo sobre promedio 5,9 y un 20,8% de 6,5 a
7,0, por lo que se observa que las notas no fueron un
inconveniente para los estudiantes. Un 58,8% de los
estudiantes encuestados tuvo una asistencia mayor a
un 80%. Sin embargo, un 62,5% asegura no haber
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aprendido lo suficiente. EI 50% asegura uso de material
didactico en las clases y el otro 50% se divide en que
no recuerda o no hubo lo suficiente. Cabe destacar que
por horarios no todos estaban en la misma seccién por
lo que tuvieron diferentes profesores y existe un gran
aprecio a una profesora especifica. En las respuestas
abiertas los estudiantes declaran diversas situaciones,
como la plataforma poco amigable, y sugieren mas
material audiovisual, interactivo, y salidas a terreno.
Con respecto al tipo de clases que los estudiantes
tuvieron, mas de un 70% tuvo solamente clases online
en el 2021. Con respecto a la pregunta abierta que se
realizé en este cuestionario: ¢Qué le hubiera gustado
tener como material de apoyo a la clase?, las
respuestas arrojadas fueron diversas, sin embargo, se
repitio: “una mejor plataforma online”, “computadores”,
“material mas didactico”, y mantener el apoyo
audiovisual como videos, documentales, etc.

Tras la aplicacion de esta encuesta a los estudiantes
que cursaron la asignatura en 2022 se puede
desprender lo siguiente: Un 100% de los estudiantes
declara que la estrategia de gamificacion
implementada “Design  Wars” los mantuvo con
motivacion para realizar las actividades asignadas. Un
95,7% cree que los aprendizajes son valorables dentro
de la carrera, un 95,7% afirma que adquirié nuevos
conocimientos. Un 52,2% sienten que las clases iban a
un buen ritmo, un 26,1% a un ritmo normal y un 21,7%
siente que se avanzaba muy rapido. Un 62,2% creen
que el juego propicié un ambiente de colaboracion
entre compafieros, mientras que un 34,8% sintio que el
ambiente de colaboracién se mantuvo la mayor parte
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del tiempo. Un 86,4% considera que los contenidos
vistos mantenian un orden logico en el aprendizaje de
los contenidos, mientras que un 13,6% considera que
no estuvo ni bien ni mal. Un 78,3% declara que la
motivacion para ellos fue muy buena, mientras que un
21,7% opina que estuvo medianamente motivado
durante el juego. La actividad fue valorada como buena
por un 54,5% y muy buena por un 45,5% y ninguno
opind que fuese regular, mala o muy mala. Y de acuerdo
a la pregunta de desarrollo ¢Qué afiadiria usted para
mejorar la actividad?, las respuestas fueron mejor
organizacion en las revisiones, menos penalizaciones
dentro del juego, actividades mas rapidas, mas trabajos
manuales, mas espacios creativos, mas contenidos

Conclusiones

Los hallazgos de la investigacion permiten apreciar un
efecto positivo en la participacion de los estudiantes,
asi como un mayor involucramiento con el proceso de
ensefianza - aprendizaje, resultados que guardan
relacién con los aportados en otras investigaciones en
las que el desenvolverse en entornos de aprendizaje
gamificados ha mejorado el rendimiento académico y
la disposicion al aprendizaje. Adicionalmente, los
estudiantes que estuvieron mayormente online valoran
la presencialidad, las salidas a terreno, ver
documentales, mientras que los estudiantes que
entraron a primer afio en presencialidad buscan mas
contenidos y clases explicativas, aunque también
valoran la diddctica en la educacion. Es posible concluir
que para llevar a cabo una planificacion estratégica e
incorporar metodologias activas a la asignatura, es
importante tener en cuenta la diversidad de
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tedricos, mas iniciativa de los comparieros, agregar
mas dados u otra forma de sorteo al azar, fomentar el
trabajo individual y algunos comentarios de total
aceptacion a la actividad declarando que aprendieron:
trabajo en equipo y colaboracion, les gustd la mecanica,
fue divertido, muy didactico, estuvo perfecto, entre
otras.

Las respuestas fueron clarificadoras a la hora de tomar
acciones en las mejoras de la estrategia metodoldgica,
porque los estudiantes fueron capaces de detectar
precisamente donde intervenir para generar una
actividad mas completa y significativa.

personalidades que coexisten en una sala de clases, los
objetivos que se desean alcanzar y de qué manera se
organizan y disefian las actividades de la manera
coherente a éstos. Es relevante recordar que, a este
disefio y conjunto de procedimientos y técnicas, que
nace a partir de la observacion e investigacion se
comprende como didactica.

Para lograr un elemento diferenciador en los procesos
educativos, la reflexion sobre la manera que se asumen
los cambios, debe ser un punto de partida y debe estar
presente en todos los agentes involucrados en todo el
proceso de innovacién. Para hacer viable una
transformacion pedagogica-didactica, debe existir una
participacion consciente de los mismos que persiga la
accion y los procesos de mejora en beneficio de los
estudiantes. En este proceso de innovacion en la
practica, el estudiante debe estar en el centro y ser el
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blanco en los objetivos a alcanzar. Para conseguir estos
objetivos, y por ende, un proceso de aprendizaje que
genere un aprendizaje significativo, se deben utilizar
metodologias ludicas y activas acompafiadas de
recursos tales como el material didactico.

En cuanto a su relevancia tedrica, el juego contempla
un recorrido por los contenidos de la asignatura, los que
son abordados desde el pensamiento critico y no sobre
el repaso memoristico de los mismos. Es una invitacion
alareflexion sobre las temadticas tratadas, en la que los
estudiantes podran situarse en un contexto y resolver
casos y responder preguntas bajo una perspectiva de
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