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RESUMEN

La tecnologia estd cambiando los hdbitos de las personas y se estd insertando con rapidez en la
Educacién. Cada vez aparecen nuevos recursos educativos apoyados por la tecnologia que fomentan
la innovacién en el aula. En este contexto los maestros afrontan nuevos retos para cambiar rutinas
e inercias pedagdgicas tradicionales en aulas dindmicas e interactivas. Estos recursos tecnoldgicos
estdn revolucionando la manera de ensefar en el aula, no solo en el contenido sino también, en la
retencién del conocimiento y experiencia del estudiante. Este estudio describe una experiencia de
innovacién educativa en el aula mediante las metodologias Design Thinking y Game Thinking.
El objetivo es introducir el uso de tecnologias disruptivas en el aula mediante estrategias lddicas y
pensamiento de disefio para su aplicacién diddctica. El estudio se llevé a cabo en un programa de
Maestria de Educacién, Innovacién y Liderazgo en una universidad de Quito, Ecuador. La mues-
tra fue de 120 maestros de educacién primaria, secundaria y superior del curso de Infopedagogia
Educativa. Estas metodologias permitieron generar resultados innovadores, no sélo en la aplicacién
sino también en la generacién de novedosos recursos educativos tecnoldgicos. Estos resultados se
clasifican en tres categorias: 1. Herramientas de evaluacién y coevaluacién como Kahoot, Quuizizz
y Plickers que generan motivacién en el aula; 2. Recursos educativos con cédigos QR y realidad
aumentada, donde los marcadores y etiquetas NFC proporcionan informacién adicional para com-
binar libros interactivos y juegos de mesa con dispositivos méviles; 3. Recursos educativos tangibles,
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que integran el dispositivo Makey-Makey y Scratch con materiales tradicionales del aula, tales como
frutas, plastilina, papel de aluminio o agua. Como conclusién, se establece que el trabajo en equipo
fue una de las caracteristicas mds importantes en el aprendizaje basado en el pensamiento de disefo,
que permiti6 el trabajo en proyectos reales con metodologias de innovacién y creatividad..

Palabras Clave: Creatividad, innovacidn, estrategias lidicas, pensamiento de diseno, pensamiento

de juegos.

ABSTRACT

Technology is changing the habits of people and it is being inserted quickly in Education. New
educational resources supported by technology aimed to encourage innovation in the classroom are
increasingly appearing. In this context, teachers face new challenges to change routines and tradi-
tional pedagogical habits into dynamic and interactive classrooms. These technological resources
are revolutionizing the way of teaching in the classroom, not only in the content but also in the
retention of knowledge and experience of the student. This study describes an educational innova-
tion experience in the classroom through the Design Thinking and Game Thinking methodologies.
The objective is to introduce the use of disruptive technologies in the classroom through playful
strategies and design thinking for its didactic application. The study was carried out in a Master’s
program in Education, Innovation and Leadership at a university in Quito, Ecuador. The sample
was composed of 120 teachers of primary, secondary and higher education of the Educational In-
fopedagogy course. These methodologies are allowed generating innovative results, not only in the
application but also in the generation of new technological educational resources. These results are
classified into three categories: 1. Evaluation and co-assessment tools such as Kahoot, Quuizizz
and Plickers that generate motivation in the classroom; 2. Educational resources with QR codes
and augmented reality, where NFC markers and labels provide additional information to combine
interactive books and board games with mobile devices; 3. Tangible educational resources, which
integrate the Makey-Makey and Scratch device with traditional classroom materials, such as fruit,
plasticine, aluminum foil or water. In conclusion, it is established that teamwork was one of the
most important characteristics in learning based on design thinking, which allowed to work on real
projects with innovation and creativity methodologies.

Keywords: Creativity, innovation, playful strategies, design thinking, game thinking.

INTRODUCCION

Hoy en dia, el trabajo de la innovacién y del
cambio digital no es una tarea ficil para muchos
maestros. El desconocimiento de la utilidad de la
tecnologia hace que sea complicado aplicar estra-
tegias innovadoras en el aula. Ademds, muchos de
los proyectos basados en la tecnologfa tienen un
gran enemigo: el tiempo, ya que los maestros ne-
cesitan de él para actualizarse, explorar y poner en

préctica nuevas estrategias apoyadas con la tecno-
logia (Bautista, Martinez & Hiracheta, 2014), de
ahi nace una pregunta de investigacién ;Cémo fo-
mentar en los maestros el uso y aplicacién de tec-
nologfas, para que sus clases sean mds dindmicas y
participativas?

La innovacién educativa no se refiere solo a la tec-
nologfa sino también a la pedagogia, la diddctica,
las estrategias, los procesos, los recursos, el talento
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humano, el conocimiento, las actitudes y los com-
portamientos. Para Carbonell, (2002) la innova-
cién educativa es un conjunto de ideas, procesos y
estrategias, con las que se trata de iniciar e incen-
tivar cambios en las practicas educativas. Por otro
lado, para Llano la innovacién educativa se vuelve
en el tiempo una educacién disruptiva puesto que
ésta tiene el potencial de impactar a todo el con-
texto educativo (Llano, 2015).

La educacién disruptiva permite la introduccién
de avances e innovaciones en los procesos educati-
vos a través de las nuevas tecnologfas y los nuevos
usos que se abren en el dmbito comunicativo. Por
tanto, para llevar a cabo un proceso de educacién
disruptiva en el aula, la labor docente se centra en
propiciar espacios que generen nuevas experiencias
a los estudiantes. Es necesario tener claro que los
actores del proceso ensefianza y aprendizaje deben
estar abiertos constantemente a transformar los es-
pacios, los horarios, la metodologfa y, en definitiva,
la forma de organizar el aprendizaje en clase, para
permitir transformaciones importantes y disrupti-
vas que amplien los conocimientos y se fomente el
aprendizaje significativo (Reveles, 2018).

Al hablar de un aprendizaje significativo, se hace
referencia a una visién mds alld de lo tradicional,
en la cual la educacién sea innovadora y creativa;
ya que los estudiantes aprenden de una manera di-
ndmica, no solo con los materiales comunes, sino
con las Tecnologias de la Informacién y Comuni-
cacién (TICs). En la actualidad el uso de las TICs
dentro del aula estd tomando mayor importancia,
los ninos y jévenes tienen acceso a ella con mayor
facilidad y las habilidades de uso son casi innatas.
Incluir los recursos tecnoldgicos en el salén de cla-
se requiere de una presencia docente para que los
estudiantes tengan un aprendizaje significativo,
mejoren su creatividad, se incremente la motiva-
cién hacia el estudio y la clase se vuelva mds dina-
mica y colaborativa.

Lograr una adecuada presencia docente en
ambientes de aprendizaje colaborativo mediados
por TIC exige apropiarse de los nuevos roles
adscritos a ella; teniendo presente que hay distintas
etapas de planeacién, construccién de recursos,
administracién e interaccién y moderacién
con quienes participan (Bautista, Martinez &

Hiracheta, 2014), (Rojas-Montero & Diaz-
Better, 2018). Siendo una de las estrategias que el
maestro utiliza en clase para ensefiar, es despertar
la curiosidad del estudiante; a través de nuevas
estrategias diddcticas y recursos educativos, como
la tecnologfa. Parece entonces oportuno, mezclar
los tres elementos para hacer del aula de clase un
espacio interactivo cargado de creatividad y que
deje huella en los estudiantes. Estos elementos
son la educacién, la tecnologia y la innovacién,
que guiados a través de novedosas metodologias se
generen estrategias para desarrollar la creatividad
de los maestros (Gonzilez, 2015).

El presente trabajo es una secuencia de un estu-
dio realizado anteriormente en el que se aplicé la
Metodologia de Aprendizaje Basada en Metaforas
Narrativas y Gamificacién a 62 maestros de edu-
cacién primaria, secundaria y superior que se estin
formando en un programa de Maestria de Educa-
cién, Innovacién y Liderazgo en una universidad
de Quito, Ecuador. El objetivo de esta metodolo-
gia, fue generar interaccién en jornadas largas de
clase, mediante la aplicacién de estrategias diddcti-
cas ladicas para generar interaccién y motivacién.
A través de una plataforma Moodle se disené un
escenario gamificado, usando la metdfora de la
Academia de Magia Hogwartz para resolver retos,
con el fin de conocer nuevas herramientas tecno-
l6gicas que pueden aplicarse en el aula. En ese es-
tudio los participantes tenfan el rol de estudiantes,
es decir usaban las herramientas como usuarios
finales y no como administradores y disefiadores
de las interfaces y contenidos (Jaddn-Guerrero &
Ramos-Galarza, 2018). Siguiendo desde esta linea,
el objetivo de este nuevo estudio es el de introdu-
cir el uso de tecnologfas disruptivas en el aula me-
diante estrategias lidicas y pensamiento de disefio
para su aplicacién diddctica. Para ello se aplican las
metodologfas Design Thinking y Game Thinking,
que propician un ambiente de generacién de ideas
y prototipado ripido mediante actividades ladicas.
Se profundiza el conocimiento en aplicaciones de
evaluacién en clase, como Kahoot, Quizizz, Plic-
kers y Google Forms. Los participantes aprenden a
disefiar cuestionarios y aplican estos a sus estudian-
tes en un escenario real. Por otro lado, aprenden a
generar codigos QR (Quick Response Barcode) y
usar etiquetas NFC (Near Field Connection) con
el fin de integrar dispositivos méviles a recursos
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tradicionales del aula. Aprenden Realidad Aumen-
tada a través de aplicaciones, como Animal 4D
+, Space 4D +, Humanoid 4D + y QuiverVision
3D Augmented Reality. Con las cuales desarrollan
cuentos interactivos o juegos de mesa inclusivos.
Finalmente, aprenden a usar sensores RFID (Ra-
dio Frequency IDentification) y la tarjeta electrd-
nica Makey Makey con la plataforma de progra-
macién Scratch para disenar recursos educativos
tangibles, que combinan la informacién digital
con materiales tradicionales del aula, tales como
cartulina, colores, papeles brillantes, papel alumi-
nio, plastilina, frutas o agua.

Tendencias en pedagogia y tecnologia

En los ultimos anos, la presencia de la tecnologia
estd cambiando la manera de ensefar y; una nue-
va generacion de tecnologias disruptivas estd ga-
nando popularidad en las aulas. Ya es comdn ver
pizarras digitales, que son superficies aumentadas
por computadora con interaccién multitdctil; as
como tabletas y dispositivos méviles (Martinez,
2017). Este cambio tecnolégico estd propiciando
el desarrollo de nuevas tendencias pedagdgicas que
van creciendo y no da senales de detenerse, sino
que su avance se incrementard con el pasar del
tiempo (Adell & Castaneda, 2012).

Un reporte realizado por el Instituto Tecnolégico
de Monterrey en el afio 2017 presenta un radar
de innovacién educativa, cuyo objetivo fue deter-
minar las tendencias pedagégicas y las tendencias
tecnoldgicas més relevantes desde la perspectiva de
profesores innovadores de la institucién. Los resul-
tados mostraron que las tendencias en Pedagogia
més utilizadas son: el aprendizaje activo, aprendi-
zaje basado en problemas, aprendizaje basado en
proyectos, aprendizaje colaborativo, aprendizaje
basado en desafios, aula invertida, creadores de es-
pacio y gamificacién. Por otro lado, las tendencias
en tecnologia son el aprendizaje adaptativo, apren-
dizaje en redes sociales y entornos colaborativos,
aprendizaje mévil, aprendizaje ubicuo, aprendiza-
je con asistente virtual, MOOC (Massive Online
Open Courses), Big Data y andlisis de aprendizaje,
laboratorios remotos y virtuales, Internet de las
cosas, realidad aumentada y realidad virtual (Edu-
Trends, 2017).

Estas nuevas tendencias, que han surgido en los ul-
timos afnos, prometen fomentar nuevas formas de
ensefanza y, la intencién de ellas es que los centros
educativos preparen a los estudiantes para un nue-
vo tipo de sociedad, la sociedad de la informacién,
no solo ensendndoles a usar las TICs, sino también
usindolas como herramientas de aprendizaje para
enfrentar los nuevos desafios educativos. Sin em-
bargo, en Ecuador dentro del sistema educativo, el
empleo de estas tecnologfas se encuentra fragmen-
tado, ya que no todas las instituciones educativas
cuentan con los elementos esenciales y necesarios
para su correcta aplicacién. El uso de las tecnolo-
gias no es el adecuado, debido a la falta de capaci-
tacién y actualizacién en este dmbito, o la falta de
tiempo para explorar y disefar nuevas estrategias
didécticas, por ende, no se genera una interaccién
entre docente, estudiante y contenido curricular.

Reconocer la importancia de las tendencias peda-
gbgicas y tecnoldgicas, es trascendental en la edu-
cacién actual, ya que es un desafio por su cambio
constante, permitiendo a nifios y jévenes a desa-
rrollar habilidades para aprender, desaprender y
reaprender durante el transcurso de su vida. En los
estudiantes se requiere que se despierte la motiva-
cién, que se fomente el trabajo colaborativo. A ni-
vel de las instituciones educativas ecuatorianas, se
deben incluir tecnologias educativas que integren
el trabajo cotidiano de la institucién, contribuyen-
do al desarrollo de las competencias necesarias en
la formacién de los futuros ciudadanos, de igual
manera es urgente la capacitacion de los docentes.

Hoy, no se trata de utilizar las tecnologias digita-
les para hacer “mds” dindmica la clase, replicando
précticas que podrian realizarse sin estas tecnolo-
gias, sino que se trata de mirar lo que los estudian-
tes hacen, cémo se comunican, lo que comparten
y crean, para poder recuperar y dar la importancia
de acuerdo a la intencionalidad pedagégica a través
de propuestas que los ayuden a seguir aprendien-
do. En este estudio, se seleccionaron tres tenden-
cias pedagdgicas (aprendizaje colaborativo, apren-
dizaje basado en retos y gamificacién) y cuatro
tendencias tecnoldgicas (b-learning, m-learning,
realidad aumentada y espacio makers). Aplicando
la metodologia Design Thinking se identifican ne-
cesidades y se abre un espacio de creatividad e in-
novacién. Mientras que con la metodologia Game
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Thinking se busca un ambiente competitivo, en
el que los participantes mediante actividades la-
dicas despierten su interés y motivacion al uso de
la tecnologfa. Esta combinacién de metodologfas
facilita la introduccién de herramientas tecnoldgi-
cas que primeramente son evaluadas como usua-
rios finales y posteriormente como usuarios admi-
nistradores, con la meta de que los participantes
disefien nuevos recursos educativos y no sélo se
queden como prototipos, sino que sean evaluados
en un escenario real con sus estudiantes.

Metodologia Design Thinking y Game Thin-

king como recurso educativo

La metodologia Design Thinking se define como
un proceso analitico y creativo que involucra a una
persona en oportunidades para la generacién de
ideas innovadoras y que toma como centro la pers-
pectiva de los usuarios finales para experimentar,
modelar y crear prototipos, recopilar comentarios
y redisenar. De esta forma se pueden detectar pro-
blemas y necesidades, asi como ofrecer soluciones
efectivas y en muchos casos, alternativas, para cada
una de ellas (Razzouk & Shute, 2012; Gonzilez,
2015). La metodologia tiene cinco fases, como se
muestra en la Figura 1.

FASES DE DESIGN THINKING
Institute of Design at Standford

CONSTRUYE UN PUNTO
DE VISTA BASADD EN LAS REPRESENTACION DE
NECESIDADES Y UNA O MAS IDEAS PARA
| PERCEPCIONES DE LOS MOSTRAR
USUARIOS

CONSTRUYE UNA

VUELVE AL GRUPO DE
PRUEBAS HICIAL Y
OBTEN SU FEEDBACK

| IMAGINA SOLUCIONES
CREATIVAS

Figura 1

Fases de la metodologfa Design Thinking (Insituto de
Disefio de Standford)

Elaboracién propia (2019)

La fase Empatizar comienza con empatia, con un
enfoque humano profundo, para obtener infor-
macién de la audiencia, conocer sus necesidades
y revelar nuevas formas de ver o identificar pro-
blemadticas inexploradas. La fase Definir, implica
replantear el problema o desafio percibido y ob-
tener perspectivas, lo que permite una visién mds

integral del camino hacia un punto de vista basado
en las necesidades y percepciones de los usuarios,
en este caso de los estudiantes. En la fase Idear, se
fomenta el trabajo en equipo colaborativo y multi-
disciplinario para aprovechar las habilidades, per-
sonalidades y estilos de pensamiento de los partici-
pantes para resolver problemas multifacéticos. En
la fase Prototipar se crea un espacio abierto para
plasmar las ideas y se construya un prototipo de la
solucién. En la fase Evaluar se prueba el prototipo
en un escenario real. La metodologia Game Thin-
king o pensamiento del juego introduce aproxi-
maciones creativas provenientes de los juegos para
convertir actividades a priori complejas en dind-
micas que motiven a las personas, invitando a una
cooperacién ludica orientada a la innovacién. El
pensamiento del juego estd comenzando a apare-
cer en una amplia variedad de contextos que no
son juegos. El pensamiento del juego se ha descri-
to como un término general que abarca la gamifi-
cacién, los juegos serios, el disefio inspirado en el
juego y el juego que se puede utilizar para resolver
algtin tipo de problema. El proceso de usar el pen-
samiento de juego, consiste en aplicar mecdnicas y
dindmicas de los juegos para atraer a los usuarios y
resolver problemas (Marczewski, 2015; De Puy &
Miguelena, 2017).

Existen algunos estudios que utilizan esta metodo-
logia en el dmbito educativo, entre ellas, una llevada
a cabo en la Universidad de La Laguna en Espana
en la que desarrolla estrategias para trabajar la crea-
tividad en la Educacién Superior. En este trabajo,
se describe una experiencia de innovacién educa-
tiva en la ensenanza de la Ingenieria y el Disefo,
en donde los autores combinan varias estrategias
de ensenanza, el aprendizaje basado en proyectos
(PBL) y el aprendizaje basado en juegos, asi como
las técnicas de pensamiento de disefio (Design
Thinking), pensamiento visual (Visual Thinking),
pensamiento de juegos (Game Thinking) al pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje. De los resultados
encontrados se observé que el trabajo en equipo es
una de las cuestiones mds importantes que se logré
con este tipo de metodologias hibridas. Asimismo,
el trabajo en proyectos reales con metodologias de
innovacién y creatividad, favorecieron la implica-
cién y motivacién de los estudiantes en los mismos

(Gonzilez, 2015).
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MATERIALES Y METODOS

Participantes

El programa de Maestria en Educacién, Innova-
cién y Liderazgo de la universidad en la que se
llevé a cabo este estudio cuenta con aproximada-
mente 600 maestrantes, divididos en el 50% en
la sede Ambato y 50% la Sede Quito, que corres-
ponde al universo del estudio. Para la muestra se
tomaron dos paralelos del médulo de Infopeda-
gogia Educativa, el 51% de la muestra fue selec-
cionada de la Sede Ambato y el 49% restante de
la Sede Quito y fue de tipo no probabilistica ya
que se trabaj6 con cuatro grupos intactos, siendo
un total de 120 maestrantes. Las edades de los
maestrantes estaban comprendidas entre 25 y 45
afos, de los cuales el 82% son mujeres y el 18%
varones. En cuanto al nivel de docencia que im-
parten los maestros de la muestra, se tiene que el
75% se concentra en la educacién bésica, seguida
del 20% en la educacién secundaria y el 5% en la
educacién superior. Los grupos de estudio estdn
conformados por: Grupo 1 de 31 maestrantes,
Grupo 2 de 31 estudiantes y Grupo 3 y 4 de 29
maestrantes. El primero y segundo en el periodo
B18 correspondiente a julio-diciembre de 2018
en la sede matriz; mientras que el tercero y cuarto
en el periodo A19 correspondiente a enero-junio
de 2019 en la extensién.

Instrumento

El instrumento para la recoleccién de evidencias y
narraciones fue la plataforma Moodle, en la cual
se disefaron estrategias de juego para desarrollar
las actividades. En la Sede Ambato se utilizé la
metdfora de la Academia de Magia de Hogwarts,
mientras que en la Sede Quito la metdfora del
Jurado que estd juzgando la educacién tradicio-
nal. En estos escenarios ludicos se recogen fotos,
videos y comentarios en foros de discusién. Esta
informacién es procesada mediante andlisis de
contenido. Por otro lado, dentro de este estudio,
también se aplicé la técnica de observacidn, que
es un recurso muy Gtil para analizar el comporta-
miento de usuarios dependiendo del contexto del
estudio. En este caso maestros de educacién ini-
cial, secundaria y superior (Herndndez-Sampieri
& Mendoza, 2018). También se utilizaron las

consultas para determinar la preferencia por de-
terminada herramienta y su nivel de complejidad.

Tipo y disefio

El estudio es de tipo exploratorio-descriptivo, ya
que aborda una temdtica poco estudiada, relacio-
nada a la experiencia de maestros con tecnologfas
disruptivas. Asimismo, es de tipo descriptivo, ya
que a través de la observacién de los fenémenos
en su ambiente natural se describen las experien-
cias innovadoras en el aula y el andlisis del desa-
rrollo de la creatividad, desde un punto de vista
Psicolégico (Ramos, 2019).

Procedimiento

La asignatura de Infopedagogia Educativa fue or-
ganizada siguiendo una modalidad b-learning, es
decir un estilo de aprendizaje mediado por una
plataforma tecnoldgica para realizar actividades
en el aula y actividades auténomas, las cuales se
distribuyeron a lo largo de 5 semanas, destinando
40 horas presenciales, 40 horas de tipo virtual-on-
line y 20 horas al trabajo auténomo. Las activi-
dades de ensenanza-aprendizaje se disefiaron bajo
la metodologia Game Thinking, es decir basadas
en actividades ltdicas. Dichas actividades fueron
planteadas en funcién de la metodologia Design
Thinking, como se describe a continuacién en
cada fase.

1. Empatizar

Con el fin de conocer a los participantes y com-
prender de manera mds profunda sus problemas
y expectativas, se organizé a los participantes
en grupos, en el caso de la Academia de Magia
Hogwarts los participantes debian inscribirse en
una de las 6 casas de confraternidad: Ravenclaw;
Hufflepuff; Slytherin; Gryfhndor; Slytherpuff y
Meilen. En el caso de la metdfora de Jurado, los
participantes debian inscribirse en uno de los 6
Bufetes de Abogados: STEM (Science, Technolo-
gy, Engineering & Mathematics); Lenguaje y Li-
teratura; Educacién Especial e Inclusiva; Estrate-
gias Educativas; Innovacién y Emprendimiento;
y Liderazgo Educativo. Con el fin de recabar no
s6lo datos y estadisticas de los participantes, sino
de analizar situaciones, comprender su actividad
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académica, asi como los diferentes problemas y
necesidades que poseen se desarrollaron activida-
des ludicas en el aula y en la plataforma, en el
primer caso el “El muro de los lamentos” y en el
segundo caso “Buscando pistas en la ciudad”.

2. Definir

En esta fase fue esencial definir los problemas de
los participantes segtin el drea de desarrollo labo-
ral y cudl de ellos es mds relevante para plantear
una solucién. En este caso se disené un foro de
discusién en la plataforma, en el cual los parti-
cipantes fundamentan su problema mediante
fuentes bibliogréficas, para ello debian realizar
una visita virtual a la “Biblioteca de Hogwarts” o
“Biblioteca Cosrpus Lex”, respectivamente.

3. Idear

Con el problema definido en cada grupo, en esta
fase, empieza el proceso de generacién de ideas,
para ello el “Mago Mayor” o el “Juez” llama a una
audiencia y somete a los participantes a un cues-
tionamiento de los problemas encontrados, para
ello se utilizaron las palabras mégicas “Kahoot,
Quizizz y Plickers” y la vartita mégica (dispositivo
movil) en el caso de la Academia Hogwarts y en el
caso del Jurado los “Clickers (sencillo sistema de
respuesta personal remota)” mediante el uso de
dispositivos méviles. Kahoot!, Quizizz y son tres
herramientas tecnolégicas para evaluacién, que
representan una nueva generacion de sistemas de
respuesta basadas en un enfoque de la motivacién

a través de la gamificacion (Inge Wang & Liebe-
roth, 2016).

4. Prototipar

En esta fase, el propésito fue el de convertir la
idea o solucién en un prototipo digital o fisico
y esto lo hicieron en un trabajo colaborativo en
cada grupo. Para el efecto, se planteé la modalidad
Space Makers con los talleres “Taller de Magia” y
“Armando el rompecabezas de pistas”, respecti-
vamente para cada metdfora narrativa. En estos
talleres se utilizaron material tradicional del aula
como: papel; cartdn; colores; marcadores; acuare-
las; plastilina y papel de aluminio, para dar vida
a unos personajes mdgicos o buscar pistar con la
magia de la Realidad Aumentada que proveen las
Apps Animal 4D +, Space 4D +, Humanoid 4D
+y QuiverVision 3D Augmented Reality. Poste-

riormente, se hacfa una visita virtual a las “mas-
cotas de Hogwarts” o se invitaba a “los testigos”,
metdforas de las plataformas web Scratch y MIT
Applnventor, que hablan un lenguaje diferen-
te y por ello los participantes debian aprender a
programar por bloques e interpretar c6digos QR
escondidos. Los miembros de cada grupo debian
usar algunas herramientas para presentar un pro-
totipo, entre ellas la App Hi-Q MP3, para grabar
sus narraciones o conjuros; asi como sensores y
etiquetas RFID (Radio Frequency Identifica-
tion), etiquetas NFC (Near Field Connection) y
la placa electrénica Makey-Makey para combinar
recursos educativos tradicionales con recursos
educativos digitales.

5. Evaluar

En esta fase se realizan pruebas de los prototipos
realizados, primeramente, una evaluacién interna
entre los diferentes grupos. Con la retroalimenta-
cién de todos los participantes se plantea un reto
“challenge” para que este prototipo sea evaluado
en un escenario real. Para ello los participantes
en el transcurso de una semana debian replicar la
evaluacién con sus estudiantes y recabar eviden-
cias. Toda esta informacién debia ser subida en
la plataforma Moodle; asi como sus opiniones y
comentarios de la experiencia.

Resurrapos

Los resultados obtenidos en el estudio se enfocan
en el uso de las herramientas tecnoldgicas y el de-
sarrollo de la creatividad para generar nuevos re-
cursos educativos apoyados por la tecnologfa, en
este contexto, los resultados se presentan en tres
categorfas: 1. Gamificacién; 2. Recursos Educa-
tivos digitales; y 3. Recursos Educativos hibridos.

Gamificacién

El resultado de la metodologia Game Thinking
fue muy alentador ya que los participantes descu-
brieron nuevas formas de aprender, mediante he-
rramientas que ayudan a gamificar el aula. En el
estudio se utilizaron Kahoot, Quizizz y Plickers.
Gracias a los testimonios de los particpantes fue
una experiencia muy enriquecedora. En las narra-
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tivas de los participantes se identificé que gracias
a estas herramientas de evaluacién y coevaluacién
disminuyeron considerablemente su ansiedad
y miedos a la hora de enfrentarse a nuevos co-
nocimientos. Cada una de las heramientas tiene
su particularidad. Kahoot permite la creacién de
pruebas, debates, encuestas y recolocacién de res-
puestas. En cualquiera de ellas el profesor proyec-
ta un PIN que se genera automadticamente con
la prueba seleccionada, se muestra una pregunta
con la ayuda de un proyector, mientras que los
estudiantes seleccionan una opcién en una com-
putadora o en un dispositivo mévil mediante fi-
guras geométricas de colores que representan las
opciones de respuesta. En la Figura 2 se muestra
un ejemplo de una pregunta.

playkahooti, o

Full Sereen

el cuerpo humano?

| Game: pin: 493804

Answers

Figura 2
Kahoot muestra en el proyector la pregunta y el dispositivo
mévil las opciones

Cuando termina la prueba, los estudiantes se ven
reconocidos en un ranking de rapidez y aciertos,
lo cual supone gratificacién personal y una retro-
alimentacién inmediata sobre sus resultados. De
esta manera, son capaces de valorar su puntua-
cién, aprender de sus errores, corregirlos y mejo-
rarlos.

También se hizo uso de la herramienta Quizizz,
que a diferencia de la anterior, las preguntas se
muestran en la computadora o dispositivo mévil.
En el proyector se muestra el progreso de cada
estudiante, de color verde las correctas y de color
rojo las incorrectas y va generando un ranking.

Los participantes fueron capacitados en el dise-
fio de los cuestionarios para que posteriormente
lo pongan en préctica en su aula. Los resultados
fueron alentadores, ya que subieron a la platafor-
ma evidencias y comentarios positivos en aspec-
tos de participacién y motivacién. En la Figura 3
se muestra un ejemplo aplicado en una aula con
Quizizz.

SELECCIONA LA PRENDAS DE
VESTIR QUE UTILIZAN LAS NINAS

Figura 3

Uso de Quizizz por parte de participantes en una aula
Finalmente, se aplicé Plickers, una herramienta
que a diferencia de las anteriores no necesita una
computadora o dispositivo mévil para contestar
a las preguntas, en su defecto, genera un cédigo
QR para cada participante o grupo ingresado en
una clase. En Plickers, primero se crea una clase,
posteriormente se da de alta a los estudiantes de la
clase. Se crean conjuntos de preguntas y de ellos
se pueden extraer una o varias para una clase de-
terminada. La ventaja de esta herramienta es que
no necesita que los estudiantes cuenten con un
dispositivo mévil. En la aplicacién se entregd una
tarjeta impresa a cada casa de confraternidad o
bufete de abogados. Cada cédigo QR de la tarjeta
tenfa a cada lado una alternativa A-B-C-D. Des-
pués de proyectar una pregunta, el profesor con
un dispositivo mévil conectado a Internet pudo
leer las respuestas representadas en cada tarjeta.
Los participantes ubicaron la tarjeta en una po-
sicién de acuerdo a su respuesta, mientras que el
profesor escaneaba los resultados, que eran mos-
trados en pantalla. Esta herramienta resulté mds
compleja para los participantes porque la inter-
faz de diseno del cuestionario no fue tan intui-
tiva como las dos anteriores. Sin embargo, caus6
motivacién y participacién de los equipos. En la
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Figura 4 se muestra un ejemplo en un escenario
real y se puede observar las expresiones de los par-
ticipantes.

Figura 4

Docentes responden a una pregunta con un cédigo QR en
Plickers

En todas las aplicaciones se puso a prueba el nd-
mero de participantes, logrando obtener hasta 31
usuarios conectados a la vez. En este caso Kahoot
y Quizizz si mostraron problemas de conexién en
un nimero mayor a 20 participantes. Ante este
problema los maestros disefiaron una estrategia
de grupos y dieron solucién a este problema de
conectividad. A pesar que Plickers no tenia este
problema, los maestros prefirieron usar en su fase
de evaluacién las dos primeras. Estudios simila-
res de gamificacién en el aula coinciden en que
estas herramientas generan colaboracién, partici-
pacién y motivacién, ademds que permiten llevar
un control instantdneo del progreso del alumno
de manera individual y de la clase en conjunto
(Dellos, 2015; Lépez Garcia, 2016).

Los resultados encontrados con el instrumento de
consulta con respecto al uso de estas herramientas
en sus aulas en la fase de evaluacién, permitieron
identificar que Kahoot y Quizizz fueron més in-
tuitivas en el disefo de cuestionarios y mds entre-
tenidas a la hora de aplicar en el aula. Mientras
que Plickers a pesar que no se requiere que todos
los participantes tengan un dispositivo mévil, no
fue ampliamente aplicada en la fase de evalua-
cién, como se puede ver en la Figura 5.

Parece ser que el aprendizaje basado en juegos
es una buena prictica en educacién y encontrar
formas de integrar juegos competitivos en el aula

¢que herramienta utilizé en su aula de clase?

@ Kahoot!
@ Cuizizz
@ Plickers

Figura 5

Estadisticas de uso de las herramientas de evaluacién

que promuevan el aprendizaje es esencial para
profesores y estudiantes.

Recursos educativos con realidad aumentada y

cédigos QR

En esta categoria, los equipos diseharon recursos
educativos que combinaron materiales de aula
tradicionales con dispositivos mdviles. Para ello
usaron c6digos QR y aplicaciones de realidad
aumentada. La inclusién del software que lee cé-
digos QR en dispositivos méviles permitié darle
nuevos usos para compartir informacién visual
dentro del dmbito educativo, pues permite co-
nectar cualquier contenido a un cédigo QR, ya
sea un URL o contenido multimedia. Siguiendo
las fases de la metodologia Design thinking los
equipos desarrollaron su creatividad y crearon va-
rios prototipos relacionados al problema que cada
uno de ellos tenia en el equipo STEM se dieron
cuenta que los estudiantes presentan falencias en
el aprendizaje de las Matemdticas, para ello di-
sefaron el recurso educativo “Twister preguntén,
que consistia en un conjunto de cédigos QR re-
lacionadas a preguntas de, si un participante con-
testaba erroneamente a una pregunta, tenfa que
ejecutar un reto en el tablero del juego. En la figu-
ra 7 se muestra la demostracién del juego.

Para este tipo de aplicaciones se capacité a los
equipos a programar en MIT App Inventor, en el
cual se integraron imdgenes y audios en formato
MP3 grabados por los mismos participantes con
la aplicacién Hi-Q MP3. Esta actividad propici6
el trabajo en equipo y segtin los comentarios de
los particpantes, les permitié descubir nuevos ele-
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Figura 6
Tablero del Twister preguntén

mentos para ser incorporados en el aula. Uno de
los problemas encontrados fue aprender el len-
guaje de bloques que porporciona la plataforma
MIT App Inventor. En la Figura 7 se muestra la
interfaz de la aplicacién y el algoritmo utilizado
en c6digo de bloques.

_ | ererrT
i call [T S

ER TWSTER

O

o S

Figura 7
Interfaz y programacion del Twister Preguntén en MIT
App Inventor

Otro prototipo basado en los juegos interactivos
para estudiantes con necesidades educativas espe-
ciales, desarrollado en la Universidad Tecnoldgi-
ca Indoamérica (Navas, 2018), fue el “El juego

de mesa inclusivo” cuyo objetivo es permitir que
los nifios con necesidades especiales jueguen con
otros miembros de su familia a través de activi-
dades apoyadas por la tecnologia. El juego de
mesa tiene elementos tradicionales y, en ciertos
casos, se integra con una tableta para ver los ele-
mentos del juego con realidad aumentada o te-
léfonos inteligentes que leen etiquetas NFC. Por
ejemplo, una tarjeta con cédigos Braille vistos a
través de una tableta puede generar una realidad
aumentada con su significado. Para ello los maes-
tros aprendieron a descifrar el codigo Braile, para
asociarlos con una imagen y letra del abecedario
(Arroyo et al., 2019). Otras tarjetas tenfan c6di-
gos QR que proporcionan informacién adicional
o preguntas sobre el tema del Juego. El equipo de
Educaciéon Especial e Inclusiva disei$ el proto-
tipo con tarjetas que contienen cédigo Braile en
la que los jugadores no videntes pueden leer las
tarjetas por medio de éste codigo, mientras que
los jugadores videntes pueden ver el significado
en realidad aumentada, informacién que ayuda al
entretenimiento y al aprendizaje. Los participan-
tes reflexionan “Creemos que es una idea innova-
dora que utiliza tecnologia disruptiva que rara vez
se ve en nuestro entorno y se aplica a una pobla-
cién vulnerable y un poco olvidada”. La figura 8
muestra el juego de mesa inclusivo con tarjetas
con cédigo Braile y Realidad Aumentada.

Figura 8
Juego de mesa inclusivo contiene tarjetas con c6digo Braile
y Realidad Aumentada

Contrastando los resultados generado y estudios
similares, se coincide que la utilizacién de los
cédigos QR sin duda son una herramienta tec-
nolégica muy innovadora y de gran ayuda para
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despertar el interés de los estudiantes en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje (Monedero et al.,
2017). Por otro lado, la realidad aumentada agru-
pa aquellas tecnologifas que permiten la superpo-
sicién, en tiempo real, de imdgenes, marcadores o
informacién generados virtualmente, sobre ima-
genes del mundo fisico y generan gran interés en
los estudiantes (De la Horra Villacé, 2016).

Prototipos de Recursos Educativos hibridos

Para los recursos educativos hibridos, los equipos
fueron capacitados en el uso de Scratch y Makey
Makey. Scratch, que es una plataforma disena-
da para desarrollar habilidades de pensamiento
légico a través de un lenguaje de programacion
sencilla, el mismo que en su aplicacién se pue-
de interactuar de manera diddctica por medio de
piezas (bloques) de rompecabezas. Este conjunto
de instrucciones permiten desarrollar la creativi-
dad para escribir historias y juegos interactivos.
Makey Makey es una placa electrénica que ex-
tiende las funciones del teclado y rat6n de la com-
putadora, lo que permite enviar érdenes al com-
putador al que se encuentre conectado por medio
de un cable USB. En vez de pulsar las teclas de las
flechas o barra espaciadora lo que hace es cerrar el
circuito mediante contactos o pinzas de cocodrilo
y de esta forma se simula haber pulsado una tecla.
Lo cual permite convertir cualquier objeto de la
vida diaria en un teclado, un mando o un ratén al
brindar a los usuarios conectar objetos cotidianos
a programas de computadora o bien programar-
los con Scratch (Strawhacker et al., 2015).

Uno de los prototipos hibridos considera el apren-
dizaje de la lateralidad con la msica y el baile. La
figura 9 muestra la interfaz hibrida con cartulina
y papel de aluminio.

En el drea de lenguaje y literatura, los maestros
disefaron un prototipo construido con Scratch y
Makey Makey para fortalecer la conciencia fono-
l6gica y la asociacion. Para ello crearon un cuento
digital, en el cual un estudiante después de es-
cucharlo crea elementos o personajes del cuento
con plastilina. Estos elementos se conectan a la
computadora a través de Makey Makey y Scratch.
La estrategia diddctica fue la de asociacién de los
elementos digitales con los fisicos basados en la

Figura 9
Tablero dance, dance revolution construido con cartulina
y papel aluminio

relacién pictograma-fonema Esta propuesta esta
orientada a ninos con necesidades educativas es-
peciales para mejorar su nivel de motricidad fina
y lectura. Segtin un estudio que se hizo con inter-
faces tangibles, estas favorecen a la estimulacién
sensorial y al aprenizaje significativo (Fan & et.al,
2017). En la Figura 10 se muestra el prototipo de
conciencia fonoldgica.

Figura 10
Prototipo de conciencia fonoldgica construido con cartuli-
nay plastilina

En el 4rea de las ciencias naturales, un grupo di-
sefd una placa similar a la anterior, pero en lugar

ISSN 2313-7878. Hamut'ay 6(1). Enero-abril 2019. P4gs. 82-95

92



Hugo Arias-Flores, Janio Jaddn-Guerrero y Lucia Gémez-Luna

de letras tenfa los 6rganos del cuerpo humano
hechos de plastilina. Explican los maestros que
sus estudiantes pueden construir los érganos del
cuerpo humano y mediante Makey Makey y un
programa en Scratch pueden mostrar informa-
cién adicional. En la Figura 11 se muestra el ta-
blero del cuerpo humano.

Figura 11

Tablero de 6rganos del cuerpo humano construido con car-
tulina y plastilina

DiscusiON Yy CONCLUSIONES

Uno de los problemas a los que se enfrentan los
maestros en el aula, es la forma de evaluar los
objetivos propuestos en la malla curricular y la
forma de controlar el proceso de asimilacién de
los aprendizajes, asi como el grado de dominio
de los contenidos por parte de los estudiantes. La
tecnologia ha permitido poder hacer este proceso
de manera inmediata y rdpida; sin recurrir a los
controles habituales que presionan al alumnado,
y siendo coparticipe de estos objetivos el estu-
diantado; estimuldndolos de una forma lddica y
gréfica (Educacién 3.0, 2015).

En este trabajo se ha presentado una experiencia
de innovacién educativa siguiendo una metodo-
logia Design Thinking y Game thinking que in-
tenta potenciar la creatividad e innovacién de 120
maestros de educacién primaria, secundaria y su-
perior a través de un pensamiento lidico. Para de-
sarrollar esta experiencia se ha seguido la técnica
b-learning por medio de una plataforma Moodle,
en la cual se planifican las actividades grupales

e individuales y se recogen las evidencias y tes-
timonios de los maestros. Asimismo, se trabajé
para desarrollar las competencias transversales de
los maestros a través del aprendizaje significati-
vo, las actividades se centraron en los problemas
mencionados en la fase de empatia. Se ha podido
observar que el 100% de los participantes dispo-
ne de un teléfono inteligente, sin embargo, su uti-
lizacién en el dmbito académico es escaso, pero si
se destaca el uso de Whatsapp como herramienta
de comunicacién y coordinacién grupal. De los
resultados cualitativos se observé que el trabajo
en equipo fue una de las caracteristicas mds im-
portantes en el aprendizaje basado en retos, que
permitié el trabajo en proyectos reales con meto-
dologias de innovacién y creatividad.

Las estrategias para desarrollar la creatividad yla
innovacién a través del pensamiento de disefio y
aprendizaje basado en retos y juegos permitieron
generar prototipos de recursos educativos apoya-
dos por la tecnologia. Se observé que la expe-
riencia desarrollada fue muy gratificante, ya que
observé a los participantes altamente motivados y
desarrollaron prototipos creativos e innovadores,
se logré una alta participacién en las sesiones
presenciales y en las actividades virtuales. Aun-
que los resultados fueron positivos, es necesario
mencionar algunas de las limitaciones que se pre-
sentaron en este estudio, una de ellas era la inco-
modidad que sintieron algunos de los participan-
tes al saber que usarfan la tecnologfa, de antemo
existia esa preconcepcién de que ésta es compleja
y dificil de usar, sin embargo al utilizar la meto-
dologia Game Thinking pudieron evidenciar con
el juego, que no fue tan compleja como pensa-
ban y fueron capaces de usarla. De igual manera,
pasé cuando sabian que serfan evaluados o tenian
que aprender a programar, tal vez porque se ima-
ginaban evaluaciones tradicionales o lenguajes de
programacién complejos. Cuando pudieron ver
los resulatdos obtenidos reflexionaron que existen
herramientas ficiles de usar, como Kahoot, Qui-
zizz y Plickers para evaluacién; asi como Scratch
y MIT App Inventor para programar actividades
sin saber programar. Otra limitacién fue la capa-
cidad de memoria y la diversidad de los dispositi-
vos méviles de los participantes, que hizo que se
desvie el desarrollo de las estrategias didactica a la
limpieza y depuracién de los dispositivos.
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Estas vivencias nos anima a continuar trabajando
para replicar esta experiencia innovadora en fu-
turas generaciones. Como trabajo futuro se va
a profundizar en el desarrollo del prototipo del
juego de mesa inclusivo, el cual creemos que tie-
ne un gran potencial para integrar varias de las
tecnologias descritas en el estudio, y ademds que
contribuya a la introduccién de la tecnologia en
el aula.
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