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RESUMEN

Este articulo describe una experiencia de innovacién en el aula universitaria mediante una metodo-
logia basada en metaforas narrativas y estrategias de gamificacién para la ensefianza de la tecnologfa.
El objetivo de esta metodologia fue la aplicacién de estrategias diddcticas para generar interaccion y
motivacion en jornadas extensas de clase. Para ello se presenta un caso de estudio en el que partici-
paron 62 estudiantes del programa de Maestria en Educacién, Innovacién y Liderazgo Educativo de
la ciudad de Ambato, en Ecuador. En el estudio se utilizé la plataforma de aprendizaje Moodle y un
conjunto de herramientas de la web 2.0. La recoleccién de informacién se realizé principalmente en
foros mediante las narraciones realizadas por los estudiantes y una encuesta para medir el grado de
motivacion. A través de estos instrumentos se identificaron los principales resultados de la evalua-
cién de la experiencia. Entre los mds relevantes, cabe destacar un aumento del porcentaje en el cual,
la innovacién de los procesos de ensenanza-aprendizaje en el aula fomentan interaccién, motivacion
e involucramiento, caracteristicas que inciden en el aprendizaje significativo..
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ABSTRACT

This article describes an innovation experience in the university classroom through a methodology

based on narrative metaphors and gamification strategies for teaching technology. The objective of

this methodology was the application of didactic strategies to generate interaction and motivation

in extended day classes. To this end, a case study was presented in which 62 students participated in
the Master’s program in Education, Innovation and Educational Leadership of the city of Ambato,
in Ecuador. The Moodle learning platform and a set of webs 2.0 tools were used in the study. The

information was collected mainly in forums through the narrations made by the students and a

survey to measure the degree of motivation. Through these instruments, the main results of the eva-

luation of the experience were identified. Among the most relevant, it is worth noting an increase in

the percentage in which, the innovation of the teaching-learning processes in the classroom fosters

interaction, motivation and involvement, characteristics that impact on significant learning.

Keywords: Gamification, metaphors, technology, ICT, master’s programs, blended..

INTRODUCCION

En la actualidad existen programas de maestria
adaptados a ciertos horarios, que facilitan a es-
tudiantes y profesionales a trabajar y estudiar al
mismo tiempo. Este tipo de programas utilizan la
modalidad semipresencial, en los cuales se cubren
cuarenta horas académicas en cinco sesiones. En
el Ecuador existen maestrias con esta modalidad
en diferentes dreas del conocimiento, que si bien
esto constituye un aporte para aquellos profesio-
nales que desean seguir formdndose y ser compe-
titivos en su drea profesional; esto se ve mermado
por las extensas y extenuantes jornadas de un moé-
dulo que consiste en ocho horas continuas.

En este contexto la introduccién de la tecnologia
juega un papel importante, de forma particular
las plataformas virtuales de aprendizaje, que ayu-
dan a complementar actividades de aprendizaje
mediante trabajo auténomo de los estudiantes. Si
bien, estas herramientas abren las posibilidades de
una revolucién educativa, atin no se aprovecha la
capacidad que ellas brindan. Las formas de en-
seflanza no han mutado y siguen una corriente
tradicionalista, ya que se continia impartiendo
clases magistrales, en las que el docente solo ha-
bla y los estudiantes tienen que quedarse callados
escuchando. En el mejor de los casos se introduce
la tecnologia en el aula mediante un computa-

dor y un proyector que apoyan al docente con la
proyeccién de diapositivas. Aun as, el proceso se
torna monétono, si el docente no usa estrategias
did4cticas para hacer la clase mds dindmica. Por
otro lado, no todos los docentes usan las plata-
formas educativas, en ciertos casos son utilizadas
como simples repositorios de archivos.

En conclusién, las instituciones educativas ac-
tualmente no aplican una metodologia que per-
mita aprender de forma diddctica y creativa. Los
estudiantes se desmotivan a la hora de aprender,
conllevando ademds a ser un problema que el do-
cente debe afrontar para evitar que el estudiante
se aburra. Lo cual constituye un desafio para el
docente lograr que los estudiantes se involucren
en el desarrollo de las asignaciones que deben ha-
cerlas dentro y fuera del aula, retos que deben ser
asumidos y buscar nuevas estrategias para lograr
una formacién de calidad en los estudiantes del
nivel de posgrado. Por lo tanto, se hace necesa-
ria la implementacién de estrategias metodoldgi-
cas alternativas para llevar a cabo el proceso de
ensefianza-aprendizaje; una de ellas y de especial
interés de este estudio es la gamificacién, la cual
combina tecnologfa, juego educativo y estrate-
gia de refuerzo positivo (Torres & Ldzaro, 2016;
Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez & Pé-
rez-Rodriguez, 2018). Ante estos desafios surge la
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pregunta de investigacién ;Es posible incorporar
metiforas narrativas y elementos de gamificacién
en una plataforma virtual de aprendizaje para for-
talecer la interaccién y motivacién de estudiantes

de posgrado?

Para responder a esta pregunta se presenta un caso
de estudio en el que se aplica una metodologia ba-
sada en metaforas narrativas y estrategias de gami-
ficacidn, con el fin de hacer mds entretenidas las
largas jornadas, tanto presenciales como virtuales
en el contexto universitario. Con base en investi-
gaciones realizadas en otros paises se han encon-
trado que han dado buenos resultados en progra-
mas de pregrado (Pastor-Pina, Satorre-Cuerda,
Molina-Carmona, Gallego-Durdn, &  Llo-
rens-Largo, 2015; Oliva, 2016; Llorens-Largo,
Gallego-Durén, Villagri-Arnedo, Compan-Rosi-
que, Satorre-Cuerda, & Molina-Carmona, 2016;
Llorens-Largo, 2017). Sin embargo, en el con-
texto latinoamericano existen pocas evidencias
en programas de posgrado (Avello, Rodriguez &
Duenas., 2016) y de tipo semipresencial (Area,
San Nicolds & Farifia, 2010).

El objetivo general del estudio es la implementa-
cién de estrategias ludicas y la aplicacién de metd-
foras como elementos activos de la formacién de
estudiantes adultos, pertenecientes al programa
de posgrado en Educacién, Innovacién y Lide-
razgo Educativo de la modalidad semipresencial.
Para llevar a cabo este estudio, se plantearon tres
objetivos especificos: El primero, introducir las
Tecnologias de Informacién y la Comunicacién
(TIC) en la ensenanza, a través de recursos tecno-
l6gicos fisicos y digitales mediados por una pla-
taforma virtual de aprendizaje. Los recursos son
organizados en aulas metaféricas, en las cuales se
analizan situaciones reales o ficticias, que ayudan
a entender y aplicar el contenido del médulo en
actividades pricticas. La modalidad de estudio es
de tipo b-learning (por sus siglas en inglés: Blen-
ded Learning), es decir un tipo de educacién mix-
ta en donde se combinan actividades en la clase
y actividades virtuales para el tiempo de trabajo
auténomo del estudiante.

El segundo objetivo, consistié en aplicar el uso de
metaforas narrativas, las cuales han resultado ati-
les para el éxito de los estudiantes, especialmente

cuando tienen que asumir nuevos conceptos y
abstracciones, vitales para adquirir las competen-
cias que recogen sus respectivos planes de estudio
(Camacho & Fuentes, 2013; Duran, 2015; Alva-
rez, Belmonte & Romdn, 2016).

El tercer objetivo consistié en aplicar estrategias
de gamificacidn, es decir la inclusion de elemen-
tos de los juegos en contextos que no son juegos
como los procesos de ensenanza-aprendizaje, que,
segun estudios recientes, constituyen un tépico
prometedor en el dmbito de la educacién debi-
do a las posibilidades de interaccién y motivacién
que pueden generar en los estudiantes (Morales,
2013; Willging, Astudillo, Bast, Castro, & Distel,
2014; Marti-Parreno, Queiro-Ameijeiras, Mén-
dez-Ibdnez, & Giménez-Fita, 2015; Minovi¢,
Garcia-Pefalvo, & Kearney, 2016; Lojan, 2017).

A continuacion, se describen estudios relaciona-
dos con los tres objetivos que contempla el pre-
sente articulo, que se resumen en: la introduccién
de la tecnologia en el aula, el uso de metdforas na-
rrativas y el disefio de estrategias de gamificacion.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunica-
cién (TIC) en la ensehanza

Las TIC han permitido que la modalidad de la
educacién cambie, hoy en dia las clases ya no sélo
son en las aulas, los Entornos Virtuales de Apren-
dizaje (EVA) o Plataformas Virtuales impulsan a
que se pueda estudiar desde casa, ademds que per-
miten reforzar y reorientar las acciones formativas
con un amplio contexto de recursos para las dis-
tintas fases del proceso formativo (Duran, 2015).
Pues, estas herramientas tecnoldgicas en el campo
de la educacién abren nuevas formas, estrategias
y métodos en los procesos de ensefianza-apren-
dizaje. Cada vez se aplican no sélo en sistemas
de educacién primaria y secundaria, también se
estan aplicando en ambientes universitarios, es-
pecialmente las plataformas virtuales (Area, San
Nicolds & Farifa, 2010).

Sin embargo, adn se siguen utilizando como sim-
ples repositiorios de documentos y eso ha dado
lugar a estudios en donde se incorporan he-
rramientas de la web 2.0 (Avello, Rodriguez &
Duenas, 2016). Tradicionalmente el e-learning se
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ha vinculado con la educacién a distancia (Area,
San Nicolds & Farifa, 2010). Evidentemente, las
aulas virtuales de e-learning son poderosas herra-
mientas que han permitido incrementar la cali-
dad de los procesos formativos a distancia, y los
estudios ofertados por este tipo de instituciones
educativas han sido pioneros en el desarrollo de
aulas virtuales en la docencia universitaria desa-
rrolladas bajo la modalidad de blended learning o
ensefianza semipresencial (Garibay & Angelone,
2010).

En este contexto, una de las plataformas tecnols-
gicas que ha tenido notoriedad es Moodle (Mo-
dular Object-Oriented Dynamic Learning Envi-
ronment) (Morgado & Schmidt, 2012), la cual
fue disenada para crear ambientes de aprendizaje
personalizados (Avello, Rodriguez & Duenas,
2016).

Navarro (2010) indica acertadamente que no ne-
cesariamente la tecnologia de punta favorecerd a
la educacién, sino que la verdadera evolucién se
localiza en las formas de concebir, planear, imple-
mentar y evaluar las acciones educativas dotadas
de tecnologia, que estin bajo la condicién de
usarse para cumplir la finalidad de educar.
Por ello, la tecnologia se considera como
una herramienta diddctica siempre y cuando su
implementacién persiga un objetivo educativo.
La tecnologia es la que involucra a los docentes y
estudiantes en la construccién de sus propios co-
nocimientos mediante la utilizacién de estrategias
innovadoras, en la cual vaya generando nuevos
cambios de aprendizaje mediante la utilizacién de
recursos tecnoldgicos para el beneficio de la ense-
fianza aprendizaje de los estudiantes a futuro. La
tecnologia ayuda al estudiante a intercambiar co-
nocimientos, de una manera mds eficiente y fdcil
siendo su aprendizaje duradero que se aplicard en
la formacién de su vida profesional (Cruz, Riva-
deneira, Villanova, Torres & Varas, 2015; Rama,
2014).

A nivel universitario las TIC han dado lugar a
nuevas estrategias de aprendizaje (Guarneros-Re-
yes, Espinoza-Zepeda, Silva, & Sdnchez-Sordo,
2016) y no sélo con el uso de plataformas vir-
tuales de aprendizaje, sino también con el uso de
tecnologia de punta, como el uso de pizarras, in-

teractivas, dispositivos méviles, entre ellos, table-
tas y teléfonos inteligentes; asi como educacién
ubicua mediante el uso de sensores (Guerrero,
Pefia, D., Pena, A. & Serna, 2017).

Aplicacién de las Metiforas Narrativas

Las metdforas han desempenado un papel muy
importante en las ciencias ya que se han conver-
tido en instrumentos pedagdgicos para la trans-
misién del conocimiento. Por ejemplo, en la Psi-
cologia, Platén comparaba la impresién de una
«memoria» en la «mente» con la impresién que
hacia un sello o un estilo sobre una tablilla de cera
(Lazarte, 1995). En Computacién, las metdforas
son muy conocidas (Alarcén, Diaz, Tagle, Ra-
mos, & Quintana, 2014), ya que estas permiten
comunicar conceptos abstractos de una manera
accesible y familiar, por ejemplo, la metéfora del
escritorio, que representa una interfaz en donde
el usuario coloca documentos y carpetas de uso
frecuente (Bermudez, 2007). En las Matemdti-
cas, se usan las metaforas para la representacién y
comprensién de conceptos abstractos, los parén-
tesis, pueden ser representados como metaforas,
en el sentido de que encierran explicitamente un
determinado contenido. Con la introduccién de
las TIC en el aula, las metédforas son atin mds co-
munes, en especial en asignaturas como la Fisica
y las Matemdticas que ayudan a interiorizar los
conceptos abstractos en nifios (Alvites-Huamani,
2017).

Las metaforas estdn representadas por un icono
que permite la decodificacién répida, de un golpe
de vista: la papelera, el sobre de carta tradicional
para representar los mensajes de correo electréni-
co, la lupa para las busquedas, la tijera para cortar,
etc. También hay metdforas auditivas, como el
sonido del crujido de un papel arrugado cuando
mandamos un documento a la papelera. Gracias
a este recurso retérico, el usuario puede com-
prender fécilmente eso que necesita utilizar en su
dispositivo, de un programa o quiera realizar una
operacién para modificar el texto que produce, y
se ahorra, de este modo, una serie de aprendizajes
referidos al sistema operativo que resultaria com-
plejos para las personas no especializadas. En mu-
chos casos, tampoco importa la lengua que hable
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el usuario, ya que los iconos visuales y auditivos
resultan universales.

Esta accesibilidad, paralela al desarrollo de in-
ternet, contribuyé enormemente ampliar la base
de usuarios, lo cual tuvo un profundo impacto
comercial, social y comunicativo (Alarcén, Diaz,
Tagle, Ramos, & Quintana, 2014; Duran, 2015).
Asimismo, en el estudio de Capted (2011) “Me-
taforas visuales en los mundos virtuales. El caso
de NANEC 2010/11”, aborda el apoyo que las
metdforas brindan en la narrativa visual, en este
sentido los mundos virtuales representan un am-
biente que permite la generacién del aprendizaje,
el estudio aporta con las directrices teéricas nece-
sarias en los aspectos de identidad como parte del
trabajo colaborativo y el trabajo en equipo.

El contexto es la fase mds importante ya que la
metifora sugiere el uso de avatares, que permiten
vivir una realidad paralela para generar el apren-
dizaje, la inmersién traspasando los limites de la
ficcién ya que el participante forma parte de la
historia, comunicacién que plantea al usuario
procesar la informacién de la vida real con lo que
se presenta en la Web (Capted, 2011). De acuer-
do a Rojas, (2012) en su investigacion sobre el
uso de metdforas narrativas como hilo conductor
en el diseno de aulas virtuales, explica que propor-
cionan congruencia a las ideas, procedimientos y
actitudes involucrados, y a disminuir la brecha
entre lo que se quiere hacer y lo que realmente se
hace, determina que el aula metaférica debe di-
reccionarse a la integracién de los conocimientos,
a través de una historia y un hilo conductor que
le permite al participante sentirse parte del entor-
no, siendo el profesor uno de los transmisores de
los conocimientos de los estudiantes en el proceso
ensefianza-aprendizaje.

El docente desempena un papel importante al
momento de impartir el aprendizaje a los estu-
diantes, de igual manera interactuando con sus
pares, proporcionando buenos resultados acadé-
micos, ya que llegan a tener confianza y pregun-
tan los espacios vacios que tiene en el momento
de la ensenanza-aprendizaje.

En el 4mbito de la educacién virtual, con la apa-
ricién de las plataformas, Camacho & Fuentes
(2013) han acunado el término Aulas Metaféricas

y consideran que es un espacio para que cualquier
persona genere conocimientos a través del apren-
dizaje social, ya que existe interaccién entre los
participantes, se aplican recursos y metodologias
que aportan al aspecto socio educativo (Camacho
& Fuentes, 2013). Duran, (2015) expresa que
son “aulas de gran complejidad tanto en su con-
textualizacién como en su disefio. Son concebidas
sobre la base de metdforas graficas y contenidos
multimediales interactivos, que sumergen al parti-
cipante en el contexto basado en una historia que
combina la realidad con la ficcién y donde el parti-
cipante asume un rol protagénico y colaborativo”.

Disefno de estrategias de Gamificacién

El juego tiene un papel importante en la vida de
los nifos y ninas, es algo que nadie pone en duda.
El ser humano se pasa la vida jugando, y en mu-
chas ocasiones no solo es entretenimiento, sino
que se puede convertir en terapia y en una manera
distinta de aprender.

En los dltimos anos, se oye hablar mucho, en
ambientes educativos, de la “gamificacién” o lo
que es lo mismo ‘introducir el juego en las au-
las para mejorar el rendimiento, la concentra-
cién, el esfuerzo, y otros valores que motiven a
los estudiantes (Rodriguez, 2015; Torres, 2016;
Torres-Toukoumidis, Romero-Rodriguez & DPé-
rez-Rodriguez, 2018).

Siendo mds especificos el término “gamificacién”
es un anglicismo ampliamente utilizado que pro-
viene de la palabra gamification. El término se
originé en la industria de los medios digitales en
el afio 2008, pero fue ampliamente adoptado des-
pués de la segunda mitad del 2010.

La gamificacién se define como el uso de elemen-
tos de juegos. La definicién de gamificacién ex-
cluye explicitamente a los juegos serios, la cual es
otra tecnologfa emergente que también hace uso
del juego, pero con un propésito principal distin-
to del de la pura diversién. La principal diferencia
entre la gamiﬁcacic')n y juegos serios consiste en
que los juegos serios son juegos completos, mien-
tras que la gamificacién es una manera de disefiar
aplicaciones y servicios utilizando elementos de
juegos (Vargas-Enriquez, Garcia-Mundo, Gene-
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ro, & Piattini, 2015).

Asimismo, Rodriguez & Santiago en su libro
“Gamificacién: Cémo motivar a tu alumnado y
mejorar el clima en el aula” define la gamificacién
cémo la realizacién de actividades con el juego
para conseguir un propésito, haciendo que estas
actividades sean divertidas aumentando la forta-
leza moral con cada pequena victoria y con cada
nuevo aprendizaje (Rodriguez & Santiago, 2015).

Por su parte, Diaz & Troyano (2013) en su ar-
ticulo “El Potencial de la Gamificacién aplica-
do al dmbito educativo” aclaran mucho sobre el
tema. Dichos autores ponen en antecedentes y
sefalan que son Gabe Zichermann y Christopher
Cunningham los que comienzan a hablar de ga-
mificacién en su obra “Gamification by Design”
definiéndola como un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas de juego
para atraer a los usuarios y resolver problemas. La
gamificacién de aplicaciones es actualmente muy
popular, usindose por lo general para atraer a las
nuevas generaciones, que necesitan una motiva-
cién constante.

Por otra parte, en el dmbito educativo los educado-
res continuamente estdn buscando formas de in-
novar el proceso de ensefanza-aprendizaje a fin de
disminuir la desercién escolar y en general hacer
este proceso més efectivo en términos de una me-
jor comprensién de los contenidos de las asignatu-
ras y en consecuencia un incremento de los indices
de aprobacién (Rodriguez & Santiago, 2015).

Una manera de lograr este objetivo ha sido adap-
tando los métodos de ensenanza tradicionales a
las nuevas teorfas pedagdgicas, pero también apli-
cando estrategias digitales aprovechando las nue-
vas tecnologias que van surgiendo tales como el
internet, la multimedia, y tltimamente las redes
sociales y los videojuegos. Estas estrategias digita-
les se refieren no sélo a las tecnologfas, sino a las
formas de utilizacién de dispositivos y software
para enriquecer la ensenanza y el aprendizaje, ya
sea dentro o fuera del aula.

Las estrategias digitales efectivas pueden ser utili-
zadas en el aprendizaje formal e informal; lo que
las hace interesante es que trascienden las ideas
convencionales y actividades de aprendizaje para

crear algo que es nuevo y significativo, (Diaz &
Troyano, 2013).

El uso de la gamificacién en el salén de clases
como una herramienta para generar la motivacién
en los estudiantes y relacionar los conocimientos
adquiridos en la escuela constituye un conjunto
de estrategias que ayuda a crear un ambiente de
armonia y trabajo en equipo, (Torres & Ldzaro,

2016).

La gamificacién combina, tecnologia, juego edu-
cativo y estrategia de refuerzo positivo para crear
un entorno motivador y generar interés a través
de juegos y concursos, (Rojas, 2017). Por su par-
te, Hamari & Koivisto, (2013) afirma: La gami-
ficacién tiene como objetivo principal influir en
el comportamiento de las personas durante la
realizacién de la actividad del juego. Esta propo-
sicién fue comprobada como verdadera, después
de que se aplicd en una clase estrategias de juego,
que sirvieron para que los estudiantes se sientan
tranquilos y hagan del aprendizaje algo divertido,
(Hamari & Koivisto, 2013).

Por otro lado, estas actividades permiten que los
estudiantes se esfuercen y se sientan felices con
las puntuaciones altas, y los que tienen notas algo
bajas tienen la oportunidad de retroalimentar y
mejorar sus promedios.

La aplicacién de la gamificacién mediante metd-
foras se ha convertido en un elemento clave en el
proceso de ensenanza-aprendizaje, ya que se rela-
cionan directamente con las diferentes dreas del
aprendizaje y promueve en los estudiantes un es-
piritu critico y reflexivo frente al contexto que los
envuelve, aspecto primordial para la apropiacién
de conocimientos.

El uso de las plataformas virtuales de aprendizaje
(Garibay & Angelone, 2010; Morgado & Schmi-
dt, 2012), hoy en dia se han convertido en un
instrumento no solo en clases de educacién a dis-
tancia, sino también en la educacién presencial,
pero muchas veces sélo se las usa de repositorios
(Pefia & Tovar 2016), es entonces donde surgen
iniciativas de combinarlas con estrategias ludicas
(Pereira & Figueiredo, 2010; Diaz & Troyano,
2013).

En la Tabla 1 se presentan algunas experiencias
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de gamificacién en contextos universitarios ibe-
roamericanos que han dado resultados positivos.
Se han excluido de forma intencional estudios lle-
vados a cabo en otro idioma y contextos en donde
la tecnologia ya es una prictica comun, esta revi-
sién documental pretende encontrar similitudes
en contextos cercanos al Ecuador.

Tabla 1
Experiencias de gamificacién y metéforas en contextos uni-
versitarios
Afo Titulo Pais Referencia
2013  La gamificacion en la Universi-  México (Morales,

dad para mejorar los resultados 2013)
académicos de los alumnos

2014  Educacion con Tecnologias: la  Argentina  (Willging et
Gamificacion Aplicada para el al.,, 2014)
Aprendizaje de la Programacion

2015 Gamificacion: Estrategia para Espafia (Villalustre
optimizar el proceso de apren- & Del Moral,
dizaje y la adquisicion de com- 2015)
petencias en contextos univer-
sitarios

2015 El uso de la gamificacion en la  Espafia (Marti-Pa-
educacion Superior: el caso de rrefio et al.,

Trade ruler 2015)

2016 Metaforas y abstracciones en Espafia (Alvarez,
asignaturas de Ingenieria y Belmonte &
Economia como via para re- Roman 2016)

ducir el fracaso en la docencia
universitaria

2016 La gamificacion como estrate- El Salvador  (Oliva, 2016)
gia metodolégica en el contexto
educativo universitario

2016  Gamificacién una estrategia de  Colombia
fortalecimiento en el aprendiza-
je de la ingenieria de sistemas,
experiencia significativa en la
Universidad Cooperativa de
Colombia sede Popayan

(Mera, 2016)

2016  Webinario: herramienta de inte-  Venezuela  (Pefia &
gracion en clases virtuales Tovar 2016)

2017  Tendencias en innovacion edu- Espafia (Llorens-
cativa y su implantacion en la Largo, 2017)

UPM

2017 Patrones en gamificacion y Ecuador
juegos serios, aplicados a la
educacion

(Lojan, 2017)

Fuente: Revisién Bibliogréfica realizada por el autor (2018)

En el contexto de habla hispana se puede resumir
que las aulas con estrategias de gamificacion gene-
ran estudiantes motivados por aprender, mejora
la retentiva, la capacidad de atencién y de critica

reflexiva del aprendizaje; asi como motiva y mejo-
ra la dindmica grupal y colaboracién, finalmente,
favorece las habilidades y actitudes positivas del
aprendizaje significativo.

Si bien es cierto, se evidencian resultados alenta-
dores, surge la curiosidad de probar qué resulta-
dos se encuentran en el contexto ecuatoriano, con
la aplicacién de una metodologia que integra en
una plataforma Moodle herramientas web 2.0 y
estrategias de metdforas narrativas y gamificacion.

MATERIALES Y METODOS

Participantes

La muestra del estudio fue seleccionada de la
Maestria en Educacién, Innovacién y Lideraz-
go Educativo de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, ubicada en la ciudad de Amba-
to, Ecuador. Se trabajé con n = 62 estudiantes.
Siendo estos separados en dos grupos de 31 cada
uno en el médulo de Infopedagogia Educativa. El
promedio de edad de los estudiantes fue de 35,5
afos. El 44,4% correspondia al rango de 36 a 40
afios, seguido del 18,5% en el rango de 41 a 45
afos, el 14,8% entre 26 a 30 anos, el 11,1% en
el rango de 31 a 35 afos y el resto en edades me-
nores a 25 y mayores a 50. Con relacién al género
el 90% correspondia al femenino. La formacién
del 75% de los docentes se concentraba en Edu-
cacién bdsica, seguido del 20% en educacion se-
cundaria y el 5% en educacién superior.

Instrumento

Se utilizaron dos tipos de instrumentos para la
recoleccién de datos, los foros de la plataforma
Moodle y un cuestionario de Google Docs. El
primero, de tipo cualitativo se utilizé para recabar
informacidn de las narrativas de los estudiantes en
cada una de las actividades propuestas. Cada foro
estaba disefado para que participaran tinicamente
los estudiantes del grupo y de esta forma sistema-
tizar sus narraciones, reflexiones y conclusiones.
El procesamiento de esta informacién se realizd
mediante el método de andlisis de contenido, que
tiene sus origenes en la “teorfa fundamentada” o
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“Grounded Theory” (Glaser & Strauss 1967) y
consiste en la generacién o descubrimiento de ca-
tegorifas a partir de los datos recolectados y que

constituye la base del andlisis cualitativo. (Braun
& Clarke, 2000).

El segundo, de tipo cuantitativo estaba compues-
to de 16 preguntas, 13 cerradas con escala Likert
de 5 niveles ([1] Totalmente en desacuerdo [2] En
desacuerdo [3] No estoy seguro [4] De acuerdo
[5] Totalmente de acuerdo) y 3 abiertas. El cues-
tionario recoge datos demograficos y respuestas
relacionadas al uso de la tecnologia, las metdforas
narrativas y el uso de la gamificacién, con el fin de
conocer niveles de aceptacién o frustracién sobre
el uso de la metodologia aplicada. Las preguntas

del cuestionario se presentan en la Tabla 2

Tabla 2. Cuestionario para recoger datos demogréficos y

del caso de estudio

No. Pregunta Opciones
1 ¢ En qué rango de edad se encuentra?  20-25, 26-30, 31-
35, 36-40, 41-45,
mayor a 45
2 ¢ Cuél es su género? Femenino, Mas-
culino
¢ Cuél es su formacién académica? Abierta

4 ¢ Qué actividad desempefia? Abierta
¢ Cree usted que la tecnologia utilizada Escala Likert de 5
fomento su participacion en el proceso niveles
de aprendizaje?

6 ¢ Tuvo dificultades para manejar las tec-  Escala Likert de 5
nologias aplicadas en las actividades?  niveles

7 ¢ Le parecio adecuada la metéfora utili- Escala Likert de 5
zada en el modulo? 4 Cree que el usode  niveles
la metéfora potencio la cooperacién de
sus comparieros?

8 ¢ Ha tenido alguna experiencia previaen Escala Likert de 5
el uso de actividades ludicas en el aula? niveles

9 ¢En qué nivel cree usted adecuado el Escala Likert de 5
uso de juegos en estudiantes de pos- niveles
grado?

10 ¢ Cree que la metodologia aplicada en Escala Likert de 5
el aula genera competencia? ;Generé niveles
frustracion esta metodologia de apren-
dizaje?

1" ¢Generd motivacion esta metodologia Escala Likert de 5
de aprendizaje? niveles

12 ¢ Qué tiempo promedio ha dedicado a Escala Likert de 5
las actividades de la plataforma diaria- niveles
mente?

13 ¢ Se cumplio el objetivo del médulo con 1 hora, 2 horas, 3

la propuesta metodologica?

horas, 4 horas, 5
horas

14 ¢Le gustaria recibir otros médulos con  Escala Likert de 5
esta metodologia? niveles

15 ¢ Cree usted que la tecnologia utilizada  Si, No, ;por qué?
fomentd su participacion en el proceso
de aprendizaje?

16 ¢ Qué otras consideraciones haria usted Abierta

sobre esta experiencia?

Fuente: Elaboracién propia

Tipo y disefio

De acuerdo con la pregunta de investigacién y
a los objetivos planteados, la investigacién es de
tipo aplicada, orientada a la solucién préctica a
problemas. En otras palabras, el investigador bus-
ca resolver un problema conocido y encontrar
respuestas a preguntas especificas (Le6n & Mon-
tero, 2003). El diseno de la investigacién tiene un
enfoque exploratorio-descriptivo. Exploratorio,
ya que, aborda una temdtica poco estudiada, re-
lacionada a la percepcién de estudiantes adultos
con procesos de ensefianza-aprendizaje basada en
juegos. Justamente, en este contexto se desarrolla
la contribucién de la presente investigacién, ya
que las estrategias de metdforas narrativas y ga-
mificacién se han usado en contextos universita-
rios, pero con estudiantes jovenes, quienes tienen
habilidades en el manejo de la tecnologia. Des-
criptivo, ya que, a través de la observacién de los
fenémenos en su ambiente natural, la aplicacién
de los instrumentos y el andlisis de los datos se
caracteriza a la muestra y se describen tendencias
de la préctica de gamificacién con el apoyo de la
tecnologia (Herndndez, Ferndndez & Baptista,
2010, p. 149).

Procedimiento

Se trabajé con dos grupos de 31 estudiantes en el
moédulo de Infopedagogia Educativa, el cual te-
nia por objeto la introduccién de la tecnologia en
el aula y c6mo se integra con la pedagogia. Con
cada grupo se trabajé cinco semanas, con una se-
sién presencial de ocho horas cada semana.

La metodologia de aprendizaje utilizada en este
estudio estuvo compuesta de tres fases: planea-
miento, desarrollo y evaluacién. En la primera,
se realizé el disefio de la estrategia pedagdgica de
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acuerdo con el contenido del médulo, se definié
la metéfora apropiada y se disend el aula virtual.
En la segunda, se puso en préctica la propuesta
pedagdgica con las diferentes actividades basa-
das en metdforas narrativas y gamificacién. En la
tercera, se realizé una evaluacién del aprendizaje
mediante métodos interactivos y de coevalua-
cién. En la Figura 1 se presenta un esquema que
resume las fases de la metodologia propuesta.

Figura 1. Metodologfa de aprendizaje basado en metéforas
y gamificacion

Disefio de la Estrategia Pedagégica

@ Preparacién del Sila

» Definicién de la metéafora

» Definicién de métricas de la

» Disefio del aula virtual

gamificacion

Evaluacién del aprendizaje

» Evaluacién y coevaluacién

o Defensas y debates

=+ Identificacion de co

bo
i6n de la

Interpretacion (Video-Debate)
Ideacion (Reto)
Conformacion de grupos
Experimentacion (Tecnologia)

e e e e e e em

mpetencias
» Evolucion (Retroalimentacion)

En el disené del silabo, se creé un documento
con la planificacién del médulo, los contenidos,
fechas, rtbricas de evaluacién y bibliografia. En
el caso de estudio se seleccioné el médulo de In-
fopedagogia, relacionado al uso de la tecnologia
en los procesos educativos.

En la definicidn de la metéfora se analizé el perfil
de los estudiantes para desarrollar una metdfora
narrativa acorde a sus conocimientos, en el caso
de estudio se selecciond la Academia de Magia
Hogwarts basada en las peliculas de Harry Pot-
ter, ya que con anterioridad se conocia el perfil
de los estudiantes y su relacién con la academia.
Por ejemplo, con estudiantes de Administracién
o Informdtica se podria aplicar la metafora basa-
da en la pelicula “Los piratas de Silicon.Valley”,
en la cual se presenta un documental del naci-
miento de una de las empresas de tecnologia y el
reto es construir una idea de negocio en linea y
promocionarlo en la web mediante herramientas
de Marketing Digital. En este escenario los estu-
diantes se agrupan de forma interdisciplinaria en
garajes de innovacién y el docente hace el rol de
“4ngel inversor” que analiza las ideas de negocios.

Conociendo al publico (Diagnéstico)
Presentacion de video (Metafora)

Actividades presenciales con y sin
plataforma
@ Actividades Virtuales en plataforma

En el caso de maestrias de Ciencias de la Compu-
tacién, como desarrollo de aplicaciones web, bases
de datos distribuidas o ciberseguridad se puede
aplicar la metédfora basada en la pelicula “Inteligen-
cia Artificial”, en la cual los estudiantes deben pro-
gramar al Dr. Know, un metabuscador del futuro.

La segunda fase, empezé con la presentacién del
docente, quién expuso el diseno instruccional del
mdédulo, en la que se explicd a los estudiantes,
que tendria una modalidad b-learning, es decir
la combinacién del trabajo presencial en el aula,
y del trabajo en linea a través de una plataforma
virtual de aprendizaje. Posteriormente, el docente
realizé un diagnéstico del nivel de conocimientos
de los estudiantes en el uso de las TIC, a través
de una breve presentacién verbal de su nombre,
formacién, lugar de trabajo, uso de las TIC y ex-
pectativas del médulo. Consecuentemente se soli-
citd a cada estudiante registrarse en la plataforma
Moodle e ingresar a la “cafeteria virtual”, que es
un elemento metaférico diseniado con un foro, en
este espacio se recogieron datos generales de los
participantes, como informacién de conocimien-
tos del uso de la tecnologia en su vida cotidiana y
de trabajo; asi como sus expectativas.

La introduccién de la metéfora empezd con la
presentacién de un video corto, extraido de una
pelicula o documental y en relacién con el drea
de aplicacién de las TIC. El objetivo fue iden-
tificar el escenario en el que se aplicaria la ga-
mificacién. El docente explicé la ambientacién,
los desafios y retos, los puntos, niveles y asigné
roles en lo que los estudiantes interactuaban
durante todo el médulo.

La decisién de optar por este disefio se funda-
ment6 en el propésito de estudiar los significados
que emergen desde las interpretaciones de los es-
tudiantes, quienes, a partir de la perspectiva de
la metifora, pueden exponer libremente la pro-
blemitica de la educacién tradicional (Alarcén,
Diaz, Tagle, Ramos, & Quintana, 2014). En este
disefo el docente recalca la esencia de la estrategia
pedagdgica a desarrollar y no por ser basada en
juegos deje de tener los fundamentos teéricos que
se necesitan para el aprendizaje significativo del

uso de las TIC.
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El siguiente paso, fue propiciar el trabajo cola-
borativo, para ello los estudiantes conformaron
un equipo para trabajar en las horas presenciales
y virtuales. Para lograr la participacién de todos
los integrantes, cada equipo debié elegir un lider,
quien fue el encargado de motivar a todo su equi-
po a través de mensajes en un foro creado para
cada equipo. En el escenario de la Academia de
Magia Hogwarts, los estudiantes se registraron en
una de las casas de confraternidad, tales como,
Grythndor, Hufflepuff, Ravenclaw, Slytherin u
otras que nacieron de la creatividad del docente.

En la plataforma virtual de aprendizaje se crearon
aulas metaféricas que contenfan recursos visuales
y multimediales, que propiciaron la participacién
de todos los integrantes del grupo. En un foro,
por ejemplo, los estudiantes emitieron una vota-
cién y eleccién del lider, quien fue el encargado
de motivar a todos los companeros para ganar los
puntos en los diferentes desafios.

El rol del docente fue el de supervisor y quien
tuvo el control total y brindé retroalimentacién
a cada equipo. De esta manera el docente pudo
monitorear por medio de la plataforma el aporte
de cada estudiante. Por ejemplo, en el caso de es-
tudio de Hogwarts actué de Basilisco, en el caso
de Silicon Valley actué de Angel Inversor, en el
caso de Inteligencia Artificial actué de Dr. Know
o en el caso de Emprendimiento actué de Super-
intendente en Economia Social y Solidaria.

El diseno de las estrategias de aprendizaje basa-
das en gamificacién combina recursos tedricos y
précticos estructurados en foros, consultas, wi-
kis, blogs, chat, glosario, encuestas y tareas de la
plataforma Moodle. Se combinan también con
diapositivas interactivas desarrolladas con Micro-
soft PowerPoint + Macros programadas en Visual
Basic; asi como herramientas de la web 2.0, tales
como Voki (Crea personajes animados text-to-
speech), YouTube (videos educativos), Dotsub
(Videos diddcticos tipo plain text) y aplicacio-
nes de dispositivos méviles para simular Clickers
(sencillo sistema de respuesta personal remota),
para evaluacién como Kahoot, Quizizz Plickers
o convertir una demostracién de ldminas simples
en una ilustracién que cobra vida por medio de

la realidad aumentada mediante la ayuda de dis-
positivos méviles y aplicaciones gratuitas, tales
como QUIVERVISION, SPACE 4D, ANIMAL
4D, HUMANOID 4D. En estos casos se diseni6
una metédfora de la varita mdgica que represent6
a un teléfono inteligente y la metdfora del cristal
mégico que representd a una tableta. También se
introdujeron recursos tecnoldgicos fisicos, como
sensores, tarjetas electrénicas o robots educativos.
En el caso de estudio se utilizé6 Microsoft Kinect
para la metdfora del “Espejo mdgico” con la que
se estudiaron las interfaces naturales de usuario y
Kiteracy (Kit de lectoescritura basado con letras y
objetos tangibles) con las que se estudiaron las in-
terfaces tangibles (Jaddn-Guerrero & Ramos-Ga-
larza, 2016).

Con todos estos recursos el docente disené estra-
tegias de aprendizaje con un sinnimero de retos
y desafios, lo cual permitié al estudiante recoger
pistas para encontrar las llaves que abrieron nue-
vas puertas de conocimiento hasta llegar a la meta.
Con esta metodologia se motivé a los estudiantes
a trabajar en equipo y a revisar detenidamente el
material de apoyo para encontrar las posibles pis-
tas, que fueron discutidas en el foro con el resto
del equipo. Cada sesion constituy6 un nivel y en
cada nivel se obtuvo puntos por la realizacién de
las diferentes actividades. En la tltima sesién cada
equipo construy6 un ensayo con la experiencia
del médulo y cada estudiante completé una en-
cuesta con 16 preguntas.

Confidencialidad

Es importante indicar que se pidié el consenti-
miento informado para la participacién volun-
taria de los estudiantes y se guard6 la confiden-
cialidad de los datos recogidos en la plataforma
virtual. Es decir, se actué bajo protocolos de se-
guridad adecuados para el resguardo de la infor-
macién durante el procesamiento de informacién
y presentacién de resultados en el presente docu-
mento.
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Resurrabos

El presente estudio ademds del uso de las platafor-
mas virtuales y herramientas web 2.0 introduce la
metdfora narrativa y la gamificacién en progra-
mas de Posgrado de modalidad semipresencial.
Esta propuesta, es el resultado de experiencias si-
milares que los autores han venido utilizando en
varios cursos de programas de posgrado de dife-
rentes Instituciones de Educacién Superior, en-
tre los que se pueden destacar: En la Maestria en
Educacién, Innovacién y Liderazgo Educativo, se
aplicé la metéfora de la Academia de Magia Ho-
gwarts en el médulo de Infopedagogia y la me-
tifora del Abogado del Diablo en el médulo de
investigacién Cientifica. En la Maestria de Eco-
nomia Social y Solidaria se aplicé una metdfora
basada en el desarrollo de una comunidad ecua-
toriana llamada “Salinas”, en la Maestria en Ge-
rencia Informdtica la metdfora de Silicon Valley,
en la Maestria de TIC para la Gestién y Préictica
Docente se utiliz6 la metdfora de las Olimpiadas,
en la Maestria de Bases de Datos Distribuidas se
aplicé la metdfora del Dr. Know basada en la peli-
cula Inteligencia Artificial. También esta metodo-
logfa se ha aplicado en cursos de Educacién Con-
tinua para la ensenanza a docentes universitarios
de escritura de articulos cientificos; asi como de
estadistica inferencial. Para ejemplificar la aplica-
cién de la propuesta metodoldgica se describe un
caso de estudio en el médulo de Infopedagogia
Educativa.

Caso de estudio: La Academia de Magia
Hogwarts

La metéfora narrativa de la Academia de Magia
Hogwarts se aplicé en el médulo de Infopedago-
gia Educativa, como parte de la Maestria en Edu-
cacién, Innovacién y Liderazgo Educativo de la
Universidad Tecnolégica Indoamarica. El estudio
se llevé a cabo con dos grupos de 31 estudiantes
cada uno, todos los estudiantes del curso son do-
centes de educacién primaria, secundaria y uni-
versitaria. El curso centré la atencién en la identi-
ficacién de tecnologias que podrian incorporarse
en el aula y las estrategias pedagdgicas adecuadas.
Una manera de lograr esta introduccién de forma
préctica y vivencial fue a través de la literatura,

como lo es el libro “Harry Potter y la piedra fi-
losofal”, obra que estd presente en la realidad de
muchos ninos y adolescentes, a través del cine.
Esta metifora en un contexto de la ensehanza
de lenguaje y comunicacién ha dado resultados
positivos (Ramos & Duarte, 2006), ya que ha
despertado el interés de los estudiantes. Tomando
esta idea, se consideré en el presente estudio que
puede ser un instrumento adecuado para intro-
ducir la “magia” de la tecnologia en la realidad de
los estudiantes de posgrado.

La experiencia comenz6 con la presentacién del
silabo del médulo y posteriormente la del video
que describe el escenario y los retos que los es-
tudiantes debian afrontar. El docente hizo una
breve narracién de la historia e interactué con los
estudiantes para identificar la trama de la metd-
fora y del nivel de conocimientos de las herra-
mientas tecnoldgicas en el aula. Seguidamente, se
solicitd a cada estudiante que ingrese a la Cafete-
ria Virtual para realizar una narracién de las expe-
riencias con la tecnologia en el dmbito personal y
laboral. En la Figura 2 se visualiza el escenario de

la primera sesién.

= Mis Cursos ~ h Este Curso ™

Presentacion Taller1 Taller2 Taller3 Tallerd Finalizacion

El lugar donde aprenderas InfoMagialogia

Casas de Cronfaternidad
&= Gryffindor
Hufflepuff
Ravenclaw

Slytherin

Registra tu varita magica D

Recorriendo la Academia

"=l El Gran Salén

ﬁ El muro de los lamentos

A= La Camara de los Secretos

Figura 2. Escenario de la primera sesion del curso de In-
fopedagogia Educativa

La Biblioteca, tiene libros y articulos cientificos
digitales relacionados a la Infopedagogia. Ade-
mds, tiene una lista de enlaces a repositorios de
documentos técnicos y cientificos, como se mues-
tra en la Figura 3.
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B MisCursos~  da Esle Curso ™

UTI Easilisco Chilote i' : ~ & Mis Cursos ~ & Este Curso ~

Bases de Datos Cientificas de Acceso Abierto (Open Access)
1. Google Académico (Articulos, Libros y Perfiles de Investigadores)
2. SCI-HUB (Reposilorio de la invesiigadora Rusa que liberd millones de articulos cientificos
(Red de Revistas Cientificas de América Latina y &l Caribe)
(Scientific Electronic Library Online )
5. Dialnet (Portal de informacién multidisciplinaria para la difusion de las revistas espafiolas)

9. Tesis (Tesis doctorales en red)
Articulos cientificos en Inglés indexados por el buscador de Microsoft
riculos cientificos en Inglés)

12

La Biblioteca de Hogwarts esti ubicada en el cuarto piso del Castillo Hogwarts y contiene decenas de miles de
Libros en cientos de estanterias. Dirigida por Irma Pince, la biblioteca s el lugar ideal donde los aprendices de
magos pueden ir a buscar libros y usarlos como apoya en sus estudios (0 en disfrute personal). La biblioteca

permanece abierta las 24 horas

i

Links de acceso a bases de datos

Bases de datos cientificas de pago

1. Scopus

2. EEE Xplore (Areas técnicas)

3. ACM (Gomputacion)

4. Proguest (Multidiciplinaria)

5. E-Libro (Libros de dreas multidiciplinarias)
ca Virtual de las Ciencias Sociales, Econémicas y Juridicas)
i de Cervanies)

Midisciplinaria Argentina)

Bases de datos con informacién estadistica

1. Ecuador en Cifras (Informacion estadistica del Ecuador)
2.INEC (Insituto Nacional de Estadistica y Censos)

Bases de datos de investigadores

1. Google Scholar Gitation (crear perfl de investigador en Google)

13. Ideas (Database dedicated fo Economics)
14. IEEE Rita (Repositorio e articulos cientificos de Educacién y Tecologia)
15. Academia (Repositorio mulfigisciplinario no revisado por pares)

2. ResearchGate ( Red Social académica
3. Webometrics (Ranking de cientiicos ecuatorianos)
4. REDI {Repositoric Ecuatoriang de Investigadores)

Figura 3. Biblioteca tiene libros, artciculos cientificos y re-
positorios

Las Ca