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Nombre del postulante: Silvia Elena Malo Martinez

Institucion: Universidad Técnica Particular de Loja

Categoria en el gque se desea inscribir la propuesta: Experiencias de
aprendizaje transformador

Titulo de la experiencia y/o proyecto innovador: ARTEM 369 juego de
Historia del Arte

Palabras clave: gamificacion, historia del arte, aprendizaje por competencias,
innovacion docente

Tiempo de implementacion de la experiencia y/o proyecto innovador: 5
afnos

Resumen de la experiencia y/o proyecto innovador:

La ensefianza en el entorno universitario exige estar acorde con la velocidad de
cambio de intereses y competencias de los educandos (millenials), sustentado
en la incorporacion de nuevas tecnologias. La innovacién docente es un
procedimiento necesario dentro del desarrollo de la educacién, debido a que
permite la produccion de ideas creativas para generar conocimiento dinamico.
Como todo cambio es complejo, pues a mas de incorporar nuevas formas
académicas de acercamiento al saber, éstos tienen que estar sustentados en
métodos que sean medibles cuantitativamente y que a su vez impliquen la
adquisicibn de competencias, que estan establecidas en base a las
necesidades profesionales de los alumnos.

Se ha buscado nuevos planteamientos metodolégicos que estimulen en
diversos aspectos el desempefio educativo, por ello para este caso se considerd
como tipo de ensefianza la gamificacion que viene del término en inglés
“gamification” cuya traduccion también puede ser ludificacion, que segun
Sebastian Deterding, la ludificacién es “el uso de elementos de disefio de juegos
en contextos distintos del juego” [1].

El trabajo a favor de una fluida formaciébn en expresion oralgy esecrita;
competencia de la catedra Historia del Arte, implica el manejo, de.diversas
estrategias en el aula con una metodologia dinamica. (Las actividades
productivas del lenguaje tienen una funcion importante en eléréea de evaluamon
social a la que dan lugar tipicamente [2, p. 6]. En el siglo XXI, la @scritura esta”
considerada como un acto social con la importancia en el de retos tanto
para el profesor como para el estudiante [3], sobre todo sije/@€ntendemos desde
la vinculacién hacia el aprendizaje del idioma. “Desarrollades agpartir de la
perspectiva de la escritura como proceso, el éxito académicgdelos estudiantes
depende de un trabajo sistematico” [4, p. 321]. Se V|S|blllzq ﬁtonces que®el
desarrollo de competencias de lenguaje oral y escrito, son fundameéntales para
el aprendizaje y su posterior desempefio en el entorno socialples sudnfluencia
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en la formacion cognitiva es fundamental, facilitando la adquisicion de
conceptos claros y la transmision posterior de conocimientos.

El proyecto Artem 369, consiste en un juego de cartas para uso en cursos
universitarios de Historia del arte. Se trata de una iniciativa docente que surge
de la necesidad de vincular los conocimientos tedricos propios de la asignatura
con la practica del lenguaje, fortaleciendo la adquisicion integrada de
competencias en los estudiantes, mediante un sistema ludificado.

De cara a la aplicacion en el aula, las diversas actitudes de los estudiantes-
jugadores los implican de diferente manera (segun la fortaleza a la que tienda
su perfil) en su propio aprendizaje, desde un contexto de entretenimiento,
diversion y competitividad.

Sobre la base de estas consideraciones, se disefiaron las cartas de Artem 369,
compilando imagenes y texto de acceso abierto correspondientes a los tdpicos
propuestos por la planificacion curricular de los cursos de Historia del Arte.

8. Descripcion completa de lainnovacion y el proceso de implementacién

Artem 369 consiste en un juego de cartas para uso en cursos universitarios de
Historia del arte. Se trata de una iniciativa docente que surge de la necesidad
de vincular los conocimientos tedricos propios de la asignatura con la practica
del lenguaje, fortaleciendo la adquisicion integrada de competencias en los
estudiantes, mediante un sistema gamificado.

Artem 369, tiene como antecedente un juego denominado Masterpiece, lanzado
al mercado en 1970 por la empresa Hasbro, Parker Brothers [5]. Este juego
simulaba una subasta de arte, donde se daban a conocer algunas de las mas
celebres obras artisticas del mundo. En este caso el juego se orientaba al
manejo del dinero destinado a la adquisicién de bienes artisticos con valor
mercantil.

Tanto Masterpiece como Artem corresponden a juegos competitivos, por lo que
se tiene que considerar la taxonomia de tipos de jugador realizada por Richard
Bartle [6] basada en la personalidad de los participantes. Segun este autor.se
establecen cuatro perfiles de jugadores: Achievers (ambiciosos)iPEx
(exploradores), Socializers (sociables) y Killers (triunfadores). Iisetm \J .
no son “puras”, la mayoria de los jugadores tienen una combi ari

perfiles entre los que se destaca uno como dominante.
en el aula, las diversas actitudes de los estudiantes-jugai
diferente manera (segun la fortaleza a la que tienda su
aprendizaje, desde un contexto de entretenimiento, diver,
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Sobre la base de estas consideraciones, se disefiaron la
compilando imagenes y texto de acceso abierto correspon
propuestos por la planificacion curricular de los cursos de
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Para comprender el modus operandi de Artem 369, es preciso exponer el
contexto de su aplicacion. En la Universidad Técnica Particular de Loja (UTPL,
dentro de los periodos (también llamados ciclos) ordinarios, un curso como el
de Historia del arte se divide en dos bimestres (8 semanas cada uno) y se
aprueba con un total de 20 puntos (10 por cada bimestre). En nuestra
planificacion bimestral disponemos la asignacion de esta calificacion de la
siguiente manera: 1.5 puntos para el examen bimestral, 1.5 para participacion
en clase, 3.5 para un ensayo individual, 1.5 para un ensayo colectivo y 2 para
pruebas parciales. EI esquema de las clases funciona de manera bastante
similar a una clase comun dentro de la UTPL. Las sesiones se llevan a cabo en
tres horas seguidas, una vez por semana. En cada sesidn se manejan
secuencias de exposiciones (acompafiadas de recursos visuales vy
audiovisuales) por parte de la profesora, interrumpidas por preguntas y
comentarios que formulan los estudiantes.

Dentro de esta estructura se introdujo hace cuatro afios el proyecto a través del
cual se concibid el juego de historia del arte. Esta labor comprende hasta el
momento tres etapas. La primera se llevé a cabo entre abril de 2017 a marzo
de 2018, lapso durante el cual se disefid y elabor6 gran parte del juego.

La segunda etapa va desde abril de 2018 hasta el presente. En este tiempo
hemos completado el juego y lo hemos aplicado en las clases, a la vez que
evaluamos su efectividad. Actualmente ademas nos encontramos desarrollando
una aplicacién movil para dar mayor acceso a los conocimientos.

El juego de historia del arte consta de 7 mazos de cartas. Cada mazo tiene entre
150 y 200 cartas, incluyendo comodines. Las cartas retunen una nutrida
seleccion de la produccion pictorica, escultorica y arquitectonica del mundo
occidental. Cada carta se compone de cara y contracara. La cara contiene la
imagen de: una obra, un autor, un material, una ciudad, o personajes
importantes del periodo. En la contracara se dispuso de un recuadro de color
codificado por tema, donde se menciona el periodo histérico al cual pertenece,
la identificacion, seguido de una descripcion y detalles de su ubicacién actual.
(Figura 1)
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Disefio de carta

Periodo: que momento de la historia coresponde, con cédigo de color
establecido previamente. Utiliza tipografia Century Gothic Bold 12 pis, en
mayusculas, centrado en color bianco sobre un rectanguio.

Nombre: Titulo de la obra en Century Gothic Bold 11 pts, color negro
Nota, Pintura, Arquitectura o Escultura: descripcion de la obra o
personaje en Century Gothic regular en 7 pts. color negro.

Imogen: Ano de reglizacion, técnica, medidas y ubicacion. En caso de ser
fotografia detalles del autor y fuente bibliografica en Century Gothic regular
en 7 pis. color negro.

Detalle cara:

Detalle contracara:

ACADEMIAS Y REPUBLICA

Nombre: Retrato de Doia Dolores Tosta de
Santa Anna

Pintura: Nacida como Maria Dolores de Tosta, a los 15 afios en
1844 se convirtié en la segunda esposa del ider poilfico y militar
mexicano Antonio Lépez de Santa Anna. Esta obra de Juan Cordero
fue pintado 11 afos después. Tosta vivia principalmente en la Cludad
de México mientras Santa Anna vigjaba por el pas, por lo que rara
vez se velan. No tuvieron hios.

Imagen: obra de 1855, realzado en dieo sobre lienzo de 210 x
1543 cm. Actuaimente en el Museo Nacional de Arte de Ciuded de
México, México. Fotografia : Google Cultural institute

Figura 1. Disefio de cartas

9. Principales resultados e impacto de la iniciativa. Incluya indicadores
concretos, evidencia de aplicacion en otros contextos, alianzas interareas
o interinstitucionales, etc.

Hemos observado que la competitividad inducida mediante Artem, propicia el
interés por profundizar en los temas vinculados al curso y tiende a desarrollar
paralelamente habilidades propias del lenguaje, por cuanto, a medida que un
estudiante incrementa el nimero de cartas, se obliga a elaborar un ensayo
individual mas largo y complejo. Debido a que la extension del ensa
asegura una buena calificacién (se lo valora en 3.5 puntos, es decir, el 35% de

la nota bimestral) durante este trabajo se requiere esfuerzo en Iass:’lm
ampliacion de la informacion, profundizacion de temas, etcq por p de los
2019, en el

estudiantes.

El juego comenzo a aplicarse en el periodo octubre 2018-fi

curso de Historia del Arte Il. En lo que va de la aplicacion de Artem, se

observaron avances en el rendimiento cuantitativo y mejoras en la adquisicion
na evaluacion
shily M (que

de la competencia de expresion oral y escrita, permitie
general de su efectividad en los cursos de Historia del arte,

trataron, respectivamente, temas relacionados con el mundo antiguo; el medievo
y el Renacimiento y Barroco). s
\




Una mirada comparativa entre dos cursos similares en contenidos y estructura
nos arrojé un incremento del 9% en la calificacion promedio del grupo en el que
si se aplicé la ludificacion. (ver Tabla 1).

HISTORIA DEL ARTE Il

sin ARTEM ®con ARTEM

OCT 16 FEB 17 OCT 18 FEB 19

68%
77%

TABLA 1. VISUALIZACION DE INCREMENTO DE CALIFICACIONES HISTORIA DEL ARTE |l, ENTRE PERIODO OCT 16 - FEB 17 Y OCT 18 - FEB 19

En el periodo abril - agosto 2019, se aplicé el juego en la catedra de Historia del
Arte | solo en primer bimestre, generando resultados positivos, los mismos que
comparados con periodos anteriores en la misma materia, nos demuestran un
incremento del 5% en la calificacion global de los estudiantes.

HISTORIA DEL ARTE |

sin ARTEM ® con ARTEM

X
~
~

73%

X
00
~

ABR-AGO 17. ABR-AGO 18. ABR-AGO 19

TABLA 2. PORCENTAJE DE LOGROS EN CALIFICACIONES DE HISTORIA DEL ARTE |, ENTRE PERIODO ABR—AGO. 2017, ABR -AGO. 2018 Y ABR -

AGO. 2019.
&

La tendencia a mejorar el rendimiento del grupo de estudiantes
encontrar en la asignatura de Historia del Arte ll, esta vez ¢
comparacion. En abril-agosto 2017 no se aplica la propu
periodo (2018) solo se la aplicd durante el primer bimes
2019 alo largo de todo el curso. El incremento alcanza el 1
resultados conseguidos sin el uso de Artem.
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HISTORIA DEL ARTE Il

sin ARTEM B con ARTEM

64%
78%

I 7

ABR-AGO 17 ABR-AGO 18 ABR-AGO 19

TABLA I11. PORCENTAJE DE LOGROS EN CALIFICACIONES HISTORIA DEL ARTE |11, ENTRE PERIODO ABR—AGO. 2017, ABR -AGO. 2018 Y ABR -
AGO. 2019.

En 2019 se propuso ademas incluirlo como una propuesta a dos paralelos de la
catedra de Humanismo, Universidad y Cultura, cuyos estudiantes pertenecen a
carreras diversas ya que esta es una materia transversal en la Universidad.
Para evaluar la validez del sistema ludificado, se formul6 el empleo Unicamente
en el primer bimestre, tal como se ejecutd en las primeras etapas del proyecto
en Historia del Arte, esto con el fin de apoyar al docente para lograr la
apropiacion de la nueva metodologia.

De ello obtuvimos que, la respuesta estudianti en cuanto al uso de la
metodologia fue exitosa, permitiendo evaluar inicialmente la adaptabilidad del
sistema a contenidos diversos.

JEn qué escala calificaria la metodologla de ensefianza?

W excelente satisfactoria muy buena

X

RA, PERIODO OCT

TABLA 4. ESCALA DE CALIFICACION DE LA METODOLOGIA, POR LOS ESTUDIANTES DE HUMANISMO UNIVI
2019- FeB. 2020.
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que con otras metodologlas tradicionales?
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TABLA 5. ESCALA DE CALIFICACION DE LA METODOLOGIA EN COMPARACION CON LAS TRADICIONALES, POR LOS ESTUDIANTES DE HUMANISMO
UNIVERSIDAD Y CULTURA, PERIODO OCT 2019- FEB. 2020.

10.¢Por qué considera que su proyecto es relevante en la categoria
seleccionada?

El planteamiento de una nueva metodologia ludificada creada y aplicada a las
catedras teoricas universitarias de historia del arte, es algo que por la
investigacion realizada, no tiene precedentes.

Esta es una propuesta nueva que por su desarrollo desde hace ya 5 afos,
dentro de los cuales se han ido ajustando las necesidades, mejorando los
sistemas de evaluacién y validando la aceptacion y desempefio académico.
Con esta metodologia, aplicada dentro del periodo presencial, asi como en el
virtual, se logra mejores resultados en rendimiento académico, un aprendizaje
mas profundo y perenne en tematicas fundamentales de la catedra. Ademas por
la forma en como se desarrolla la propuesta, los estudiantes deben realizar
investigacion, lectura comprensiva, analisis de temas variados y generar un
ensayo que demuestre su optimo manejo del lenguaje escrito y de metodologia
de investigacion. Ademas de adquirir destrezas en liderazgo, competitividad y
capacidad de negociacion, esto en caso de querer intercambiar tarj%s C
companeros.

Esta propuesta ha ido mutando de céatedra en cétedra, gengm
resultados, finalmente se aplicé en una materia de humanidades, d
numero de estudiantes era mayor al anteriormente n
evaluacion variada y un aprendizaje con excr:?e
conocimientos y competencias.

11.Lecciones aprendidas

un hoﬁ@ﬂte...‘
los entornos
de expresion

Nuestra experiencia con la ludificacion tiende a situarn
favorable para el tratamiento de la Historia del art
universitarios. La articulacion entre el desarrollo de la compe
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oral y escrita y los contenidos con énfasis teérico, se han visto favorecidos a
través de la incorporacion de Artem369.

Sin gue hayamos operado cambios en el formato de la clase, el hecho de situar
a los estudiantes dentro de la légica del juego ha activado lo que hemos
interpretado por un consecuente interés en la asignatura. Por ahora GUnicamente
estamos mirando grosso modo los indicios cuantitativos que nos arrojan los
promedios en los primeros grupos a los cuales se les ha aplicado la ludificacion,
bajo las condiciones del sistema que hemos descrito.

Nos hemos preguntado si la aplicacion de Artem369 podria funcionar con
resultados iguales o mejores bajo distintas condiciones y en otras asignaturas.
Durante el afio 2019 hemos realizado unos pocos ensayos en este sentido, los
cuales deberian continuar en diversas catedras y areas de conocimiento para
ratificar los valores preliminares.

Inicialmente nos vemos inclinados a decir que el éxito que percibimos en nuestra
experiencia depende del sistema gamificado, y no solo del propio juego. Dicho
de otra manera, el juego de Artem369 funciona favorablemente articulado a la
estructura de las clases en las que lo hemos probado.

Los datos preliminares del interés creado en los estudiantes de Humanismo
Universidad y Cultura reflejan una evaluacion positiva, lo que nos impulsa a
continuar creando redes de aprendizaje que posibiliten la utilizaciéon de la
gamificacion como metodologia de ensefianza, asi como también la creacion de
un sistema digital de contenidos que pueda mutar facilmente dependiendo de los
contenidos de catedra y necesidades del docente.

Sitios web que evidencien el desarrollo de la experiencia y/o proyecto
innovador
https://www.youtube.com/watch?v=x7S1MZ95Sr0

https://www.youtube.com/watch?v=4gAYPa71h30

https://investigacion.utpl.edu.ec/semalo

https://library.iated.org/view/MALO2020GAM ¢

https://innovaciondocente.utpl.edu.ec/innovation/type/preyetto-

innovacion/project-detail/1hNk9dNYRPZoBzQPO0OSsI

https://www.facebook.com/watch/live/?v=926054494908976&ref=watch perma

4

link


https://www.youtube.com/watch?v=x7S1MZ95Sr0
https://www.youtube.com/watch?v=4qAYPa71h3o
https://investigacion.utpl.edu.ec/semalo
https://library.iated.org/view/MALO2020GAM
https://innovaciondocente.utpl.edu.ec/innovation/type/proyecto-innovacion/project-detail/1hNk9dNYRPZoBzQP0Ssl
https://innovaciondocente.utpl.edu.ec/innovation/type/proyecto-innovacion/project-detail/1hNk9dNYRPZoBzQP0Ssl
https://www.facebook.com/watch/live/?v=926054494908976&ref=watch_permalink
https://www.facebook.com/watch/live/?v=926054494908976&ref=watch_permalink
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