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SUMILLA   

En esta nueva normalidad, el proceso de enseñanza aprendizaje requirió  la búsqueda de 

adaptaciones e innovaciones educativas.   

Los docentes asumían nuevos desafíos.  Docentes comprometidos en la modificación de su 

práctica docente, implicando para ello, adecuar la planificación del curso, replantear 

estrategias de enseñanza, diseño de actividades así como la búsqueda de nuevos recursos, 

todo ello, para orientar al estudiante al logro de las competencias de la asignatura ahora en 

el entorno virtual .   

El Modelo Educativo de la UPC, está fundamentado en la gestión de competencias, en línea 

con esta metodología, en el curso de Estrategias Publicitarias, se presentaba la necesidad de 

evaluar la competencia de pensamiento innovador  e indagar en  estrategias de enseñanza 

innovadoras con el uso de metodologías activas que  fomentaran  en los estudiantes el 

aprendizaje autónomo y colaborativo.   Es así que se identificó como problema:  ¿Qué 

estrategia  y recurso se podría emplear para motivar  en el estudiante el aprendizaje 

autónomo y colaborativo de forma innovadora?.  

Se recurrió al uso del Aprendizaje Colaborativo vía App Wildgoose Adventure, una 

herramienta de juego serio,  que permitió la puesta en práctica de manera innovadora del  

contenido  trasladado en una sesión anterior de la unidad.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

INTRODUCCION  

Ejercer la docencia en el siglo XXI, implica que el docente reconozca el cambio de rol en su 

práctica diaria. El docente, deberá ser un gran conocedor de las metodologías para  el logro 

de los objetivos, es por ello necesario , que ante diversas situaciones que se presenten,  sepa 

motivar a sus estudiantes vía el uso y movilización de una serie de recursos, estrategias para 

el cumplimiento de las competencias y logros planificados.  Se requiere de un docente que 

enseñe a sus estudiantes a “aprender a aprender”.  (Relación entre la aplicación de 

Metodologías Docentes Activas y el Aprendizaje del Estudiante Universitario, 2011).  

En el contexto de la educación universitaria actual, existe la necesidad de facilitar el acceso a  

nuevas herramientas que favorezcan  el proceso de enseñanza aprendizaje. Para poder 

seleccionar la estrategia y herramienta adecuada, será muy necesario que el docente tenga 

claro cuáles son las competencias generales y específicas que deberán desarrollarse en el 

curso.  

En el curso de Estrategias Publicitarias, existía la necesidad de evaluar la competencia de 

pensamiento innovador, pero haciendo uso de estrategias de enseñanza innovadoras vía el 

uso de metodologías activas que fomentaran en los estudiantes el aprendizaje autónomo y 

colaborativo.   Es así que se identificó como problema: ¿Qué estrategia y recurso se podría 

emplear para motivar en el estudiante el aprendizaje autónomo y colaborativo de forma 

innovadora?  

Ante ello, se determinó como objetivo general:  

Fortalecer la práctica pedagógica contribuyendo con estrategias de enseñanza de 

metodologías activas vía recursos innovadores que fomenten en los estudiantes del curso de 

estrategias publicitarias el aprendizaje autónomo y colaborativo en el entorno virtual 

empleando la tecnología educativa . 

El uso del APP Wildgoose Adventure como una estrategia de enseñanza favorece el 

aprendizaje autónomo y también el cooperativo.  Una experiencia lúdica que a partir de retos, 

misiones, desafíos, permite la aplicación práctica de un contenido impartido en alguna sesión 

y/o unidad anterior y que requiere ser verificado teniendo en cuenta los distintos estilos de 

aprendizaje de los estudiantes y sobre todo empleando la tecnología como un medio para 

generar un aprendizaje significativo.  Un juego serio, que favorece el aporte de cada uno y la 

integración de los conocimientos de todos para de manera innovadora alcanzar el logro e ir 

aplicando los conceptos aprendidos.  

 

 

 



 

 

 

DESCRIPCION  

En los estudiantes del Curso de Estrategias Publicitarias, código PU 159, sección CP 45 y UX 

41   se llevó a cabo la aplicación de una estrategia de enseñanza innovadora vía el uso del 

app Wildgoose Adventure. 

En una reunion de coordinación, llevada a cabo de forma virtual, la docente del curso revisó 

el mapa de ruta elaborado para la aplicación práctica del caso “La Vida es cómo Andar en 

Bicicleta”. 

Se estableció la formación de 9 grupos tanto para la sección CP 45 como para la sección UX 

41. 

La experiencia de aprendizaje se llevó a cabo en la semana 10. 

Se fijaron como logros de la semana 10: 

1.- Fomentar el aprendizaje autónomo y colaborativo   de los estudiantes. 

2.- Aplicar los conceptos relacionados al brand key de una marca  

3.- Aplicar los conceptos relacionados a los pasos de un brief creativo. 

Los dos primeros logros se trabajaron de forma sincrónica, mientras que el tercer logro de 

forma asincrónica. 

El juego contaba con una introducción e instrucciones, como también en las indicaciones se 

manifestaba que podrían hacer uso de otro recurso, para fomentar el trabajo colaborativo.  

El juego contaba con los retos /tareas que debían realizarse durante la sesión sincrónica, 

también se indicaba que cada reto contaba hasta con tres opciones para dar la respuesta.  

Antes de empezar la sesión, el docente explicaba de forma detallada las instrucciones, las 

mismas que se detallan a continuación: 

1.- Deben descargarse el app wildgoose adventures, ícono verde,  a sus teléfonos.  

2.- Como grupo deberán organizarse y definir qué responde cada uno en cada reto.  

3.- Cada grupo usará el BB, como también otros recursos, como jamboard, canvas, miro  

para trabajar de forma colaborativa.  

4.-La actividad tendrá una parte que se trabajará en la sesión, es decir síncrona y otra que se 

trabajará de forma asíncrona y que finalmente será subida como evidencia al aula virtual  en 

un plazo máximo de 72 horas.  

5. Para acceder a cada reto, habrá que dar click en el candado que aparece en el mapa del 

juego.  



6.- Cada reto tiene tres opciones para ser resuelto. Si responden de manera correcta en el 

primer intento obtienen 200 puntos, si fuera en el segundo 100 puntos y si fuera en el 

tercero 50 puntos.  

7.-  La Misión Final, tiene 400 puntos y ésta será asincrónica.  

El docente mostraba a todos los grupos el Código de acceso, ya sea para que lo escribieran 

en sus móviles y/o accedieran a partir del escaneo del mismo.  

Ya todos en el grupo, podían revisar el mapa de ruta y abrir las tareas para poder avanzar en 

el juego. Al abrir las tareas, la primera indicación implicaba la revision de un video del 

cliente ficticio , el cual les solicitaba la elaboración de la estrategia publicitaria, tal como se 

muestra a continuación : 

Tienen el encargo de plantear una estrategia publicitaria para el fabricante Janko Bikes para 

una nueva campaña publicitaria.  

Los invito a revisar el siguiente material: 

https://www.youtube.com/watch?v=WAXYhoGMrGw 

Una vez revisado el material, cada grupo ya se encuentra en la posibilidad de responder los 

tres retos planteados.  

El Reto 1 : 

A partir de la visualización del video, https://www.youtube.com/watch?v=WAXYhoGMrGw 

 sintetizar vía la matriz del Brand Key cuál es la propuesta que ofrece la marca. 

Hacer uso de algún recurso gráfico para plasmar el Brand key tomarle una foto y subirla 

como evidencia a la app.  

El Reto 2 : Implicaba investigar a través de otros recursos para determinar los competidores 

directos e indirectos de la Janko Bikes . Se solicitaba una vez obtenida la información 

elaborar un collage con las marcas ubicadas, tomarle una foto y subirla al app como 

evidencia. Una vez alcanzado el reto, el grupo puede continuar al reto 3.  Se anexa foto de 

evidencia 

El Reto 3: Implicaba hacer investigación cualitativa para conocer cuál podría ser el target 

para orientar la campaña para la bicicleta de Janko Bikes. Se solicitaba la elaboración de un 

cuestionario con 10 preguntas para obtener información acerca del comportamiento que 

podría tener ante el nuevo producto, la Janko Bikes.  Una vez la investigación esté realizada, 

deberá realizarse un mapa de empatía para conocer el comportamiento y trasladar cuál 

sería el buyer person y entender la motivación que activaría la compra. Se anexa foto de 

evidencia 

Estos tres retos se llevaban a cabo durante la sesión de forma sincrónica de tal manera que 

el docente podía entregar feedback de forma oportuna ante el trabajo que se estaba 

realizando en clase.  

https://www.youtube.com/watch?v=WAXYhoGMrGw
https://www.youtube.com/watch?v=WAXYhoGMrGw


Por otro lado, la Misión Final, solicitaba ya con la información recolectada, la elaboración de 

un brief creativo en donde se mostraba el conocimiento de los 8 puntos que conforman el 

brief. Cada grupo tenía la opción de entregar el brief en el formato que más les gustara, es 

así que se recibieron briefs hechos en jamboard, algunos hechos en video.   

Finalmente, los estudiantes realizaban una autoevaluación , co evaluación y relevancia hacia 

la experiencia realizada dando la retroalimentación al docente sobre la experiencia aplicada.  

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



CONCLUSIONES  

Quedó demostrado que el uso de la tecnología vía los juegos serios es un recurso que genera 

en el estudiante que el proceso de enseñanza aprendizaje sea más dinámico y memorable.  

 

Se concluye también que el estudiante aprende a regular su proceso de aprendizaje, se 

desafía a trabajar de forma organizada, optimizando su tiempo y también aportando al grupo 

vía el trabajo colaborativo. 

 

El estudiante, conecta con el contenido que debe reforzar de forma innovadora, de igual 

manera, la retroalimentación del docente es más efectiva.  

 

Ante los desafíos de la nueva modalidad para el dictado, se logra fortalecer y mejorar la 

práctica pedagógica a partir del uso de metodologías activas, que desafían no solo al 

estudiante en la autorregulación de su aprendizaje sino también al docente en la necesidad 

de innovar para garantizar que el aprendizaje no solo sea autónomo y colaborativo, sino 

principalmente se logre anclar un aprendizaje que se relevante y significativo.  

 

Es una app que permite diseñar otros juegos teniendo en cuenta que una vez conocida la 

interfaz es de fácil comprensión.  Además, permite mantener la atención del estudiante, dado 

que se usa a partir del móvil como principal medio para lograr captar su atención.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anexos  y Evidencias Reto 1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo y Evidencia Reto 2  

 

 

 

Anexos y evidencia Reto 3  

  

 

 

 

Cuestionario INVESTIGACIÓN CUALITATIVA  

1. ¿Has manejado alguna bicicleta? ¿Cuál fue tu 
experiencia? 

2. ¿Qué tan frecuente te transportas en vehículos? 
¿Optarías por hacerlo en bicicleta?  

3. ¿Qué vehículo prefieres para transportarte? 
4. ¿Por qué prefieres transportarte en bicicleta y no a 

través de otro vehículo?  
5. ¿Para qué tipo de situaciones usa bicicleta?  
6. ¿Qué características considera que debe tener una 

bicicleta?  
7. ¿Cuánto es lo máximo que podrías pagar por una 

bicicleta? 
8. ¿Qué marca de bicicleta suele comprar? 
9. ¿Por qué compra esa marca de bicicleta y no otras? 
10. ¿Qué tipos de bicicleta prefiere?  
11.  ¿Alguna vez ha observado imprudencias de ciclistas?  
12. Si has tenido más de una bicicleta, ¿cuánto fue su 

tiempo de vida útil?  
13.  ¿Por donde vives hay ciclovías?  
14. En tu trabajo/centro de estudio/edificio hay espacio 

para que puedan guardar cualquier tipo de vehículos? 
 

 



 

 

Anexos y Evidencia Misión Final : 

 

 

Link de video  Misión Final :  

https://youtu.be/0TD8CcHLJqA 

                                                                 

 

 

 

https://youtu.be/0TD8CcHLJqA


Anexos a relevancia de actividad en estudiantes 

 

 


