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VI. RESUMEN  

La gamificación se presenta como una estrategia innovadora en el contexto educativo 

para potenciar las habilidades cognitivas y la motivación intrínseca en estudiantes de quinto 

año de educación básica. Sin embargo, se evidencia que algunos estudiantes enfrentan 

obstáculos para adaptarse a esta metodología, lo que puede afectar su participación y 

rendimiento académico. Es crucial que los educadores reconozcan estas barreras y desarrollen 

estrategias pedagógicas para integrar efectivamente la gamificación en el proceso educativo. La 

gamificación aprovecha dinámicas de juego, como desafíos y recompensas, para estimular 

habilidades cognitivas como el pensamiento crítico y la resolución de problemas. Sin embargo, 

muchos docentes tienen escasa información sobre esta estrategia, lo que afecta su capacidad 

para apoyar a los estudiantes. Es necesario abordar esta falta de conocimiento mediante 

iniciativas educativas que sensibilicen y capaciten a los educadores. La gamificación, las 

habilidades cognitivas y la motivación intrínseca deben estar respaldadas por las TIC para 

ofrecer a los docentes herramientas dinámicas que potencien el aprendizaje. La aplicación de 

juegos en línea puede ser beneficiosa para el aprendizaje, ya que promueve el desarrollo de 

habilidades cognitivas y la motivación intrínseca. Los hallazgos de las entrevistas y encuestas 

resaltan la importancia de la capacitación en gamificación en los centros educativos, así como 

la necesidad de contar con los recursos adecuados para una implementación efectiva. 

Palabras clave: gamificación, habilidades cognitivas y motivación intrínseca  
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VII. ABSTRAC 

Gamification emerges as an innovative strategy in the educational context to enhance 

cognitive skills and intrinsic motivation in fifth-grade elementary students. However, it is 

evident that some students face obstacles in adapting to this methodology, which can affect 

their participation and academic performance. It is crucial for educators to recognize these 

barriers and develop pedagogical strategies to effectively integrate gamification into the 

educational process. Gamification leverages game dynamics, such as challenges and rewards, 

to stimulate cognitive skills such as critical thinking and problem-solving. However, many 

teachers have limited information about this strategy, which affects their ability to support 

students. It is necessary to address this lack of knowledge through educational initiatives that 

raise awareness and train educators. Gamification, cognitive skills, and intrinsic motivation 

must be supported by ICT to provide teachers with dynamic tools that enhance learning. The 

use of online games can be beneficial for learning, as it promotes the development of cognitive 

skills and intrinsic motivation. The findings from interviews and surveys highlight the 

importance of gamification training in educational institutions, as well as the need for adequate 

resources for effective implementation. 

Keywords: gamification, cognitive skills, intrinsic motivation. 
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VIII. INTRODUCCIÓN 

En el proceso educativo, los docentes implementen diversas estrategias de aprendizaje 

con el fin de poder motivar y mejorar el rendimiento académico de sus estudiantes. Así la 

gamificación surge con el propósito de optimizar las habilidades cognitivas y absorber mejor el 

conocimiento. Ahora el avance tecnológico en educación a nivel mundial ha influido en la 

renovación de las practicas docentes respecto al uso de estrategias de enseñanza aprendizaje. 

En tal sentido, se comprende por gamificación a las herramientas que la comunidad 

docente considera relevantes para mejorar la motivación de los estudiantes, se emplea para 

promover los aprendizajes en el aula. Cabe mencionar que, debido a la innovación tecnológica, 

los educadores deben enfrentar nuevas dificultades al impartir sus clases, lo que sugiere alterar 

sus técnicas habituales de enseñanza y ejecutar nuevos procedimientos ajustados a los intereses 

de cada estudiante. Por lo tanto, es importante que los educadores tengan el conocimiento de 

algunas técnicas innovadoras, como la gamificación, para el desarrollo de las habilidades 

cognitivas. 

De manera que, en nuestro presente trabajo de integración curricular tiene como objetivo 

potenciar las habilidades cognitivas y motivación intrínseca, mediante la gamificación 

enfocándose en juegos educativos atractivos y personalizados. Por ende, es sustancial superar 

y mejorar los obstáculos educativos que los estudiantes que hoy por hoy presentan. A 

continuación, se presentan los temas que se abordaron dentro del informe: 

En primera instancia se aborda la presentación de temas, incluyendo la identificación 

del problema, justificación y objetivos planteados. 

Seguido se aborda la investigación del marco teórico, dentro de este se analizó tres 

teorías que son, teoría científica, teoría legal y teoría referencial. 

Tras aquellos viene la parte metodología en esta tenemos el tipo de enfoque, diseño de 

investigación, métodos, universo y muestra. Incluyendo el análisis y recolección de datos que 

para su comprensión se realizó encuestas y entrevistas.  

Una vez analizada esta parte se procedió a centrarse en las conclusiones que estas vienen 

derivadas de los descubrimientos que nosotros obtuvimos de nuestra investigación.  
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Por último, planteamos una propuesta educativa incluyendo su justificación, objetivos, 

fundamentación, descripción y factibilidad, la cual se centra en mejorar la gamificación. 
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1. TEMA  

LA GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA PARA POTENCIAR HABILIDADES 

COGNITIVAS Y MOTIVACIÓN INTRÍNSECA EN ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE 

EDUCACIÓN BÁSICA EN LA ESCUELA DE EDUCACIÓN BÁSICA “LUIS AURELIO 

GONZÁLEZ” DE LA CUIDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLÍVAR, DURANTE 

LOS MESES OCTUBRE 2023 A FEBRERO 2024. 
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2. ANTECEDENTES  

La educación contemporánea enfrenta el desafío constante de mantener la motivación y 

el compromiso de los estudiantes, especialmente en entornos educativos de quinto año de 

educación básica. Ante este contexto, la tecnología ha surgido como una herramienta 

prometedora para abordar esta problemática y la gamificación se ha convertido en un enfoque 

innovador. 

La sociedad del conocimiento y la tecnología ha delineado unos nuevos escenarios, 

pues, en el registro de la historia educativa se distingue un periodo en donde prevalecía la 

tradición y la rutina. las aulas, consideradas como templo del saber, eran representadas, pero en 

ocasiones percibidas como espacios no tacticos. A pesar que, los estudiantes anhelaban 

intrínsecamente aprender, se hallaban navegando en bastos contenidos sin el impulso necesario 

para mantener en curso. 

 Por medio de este panorama un pensador académico visionario, motivado por las 

tácticas de grandes estrategias y narradores históricos desarrollo una idea audaz de convertir el 

proceso educativo en un trayecto llena de desafíos y recompensas. Concebía un sistema en el 

que “Cada lección se comparaba con un puerto de escalada, cada examen representado como 

una batalla por superar y cada logro funcionara como una estrella que iluminara el camino”. 

Esta representación se ve como un reflejo del origen y el progreso de la gamificación educativa, 

mas no como una metáfora. 

La gamificación, puede despertar el interés intrínseco del estudiante y motivarlos a 

profundizar en el contenido académico mediante el uso de recompensas y desafíos esta táctica 

puede adaptarse a una variedad de materias y niveles educativos, lo que la convierte en una 

herramienta versátil para abordar la desmotivación en una variedad de contextos educativos.  

En sus artículos, (Contreras Espinosa & Eguia, 2017) sobre The Gamification Of 

Learning And Instruction ofrecen un análisis detallado de cómo se puede utilizar de manera 

efectiva la gamificación en el diseño de la instrucción y el aprendizaje. Explica como los 

elementos de juego pueden aumentar la motivación y el rendimiento de los estudiantes.  
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(Sangucho & Freire , 2020) llevaron a cabo un registro sistemático de la literatura sobre 

gamificación en la educación, proporcionando una visión general de las tendencias 

tecnológicas, enfoques pedagógicos y resultados didácticos encontrados en investigaciones 

previas. destacan la necesidad de incorporar entornos tecnológicos de aprendizaje orientados 

hacia la formación de habilidades cognitivas como estímulo para fomentar la motivación 

intrínseca durante el proceso educativo. 

(Parra González & Segura Robles , 2019)  exploran el impacto de actividades de 

aprendizaje tipo juego en el desarrollo de la alfabetización cognitiva en estudiantes. Su enfoque 

se centra en cómo la gamificación no solo mejora la motivación, sino también las habilidades 

cognitivas específicas, a través del desarrollo de la reserva cognitiva durante las actividades de 

mediación pedagógica e intervención educativa. 

(Castillo, Escobar , Cárdenas, & Barragan Murillo , 2022) manifiestan en su meta-

análisis sobre juegos y cognición, una evaluación sobre el impacto de los juegos digitales en el 

aprendizaje de la ciencia, proporcionando información valiosa sobre cómo los juegos pueden 

influir en el rendimiento académico y la motivación de los estudiantes. 

(Pacheco, 2019) presentan en su estudio experimental los efectos de las prácticas de 

enseñanza basadas en la gamificación en la motivación de los estudiantes, ofreciendo datos 

cuantitativos sobre cómo estas estrategias afectan la participación y el interés de los estudiantes. 

Dados estos aportes, es esencial reconocer que la gamificación se ha consolidado como 

una metodología que incorpora elementos lúdicos para mejorar la participación y el rendimiento 

de los estudiantes. Sin embargo, su aplicación específica en el contexto educativo de la escuela 

de educación básica "Luis Aurelio González" En Guaranda, Provincia De Bolívar, aún no ha 

sido exhaustivamente explorada. 

En el análisis propuesto en el marco teórico, examinara elementos metodológicos a 

través de la lectura académica. Se proporcionarán justificaciones detalladas sobre cómo la 

gamificación no solo puede aumentar la motivación intrínseca de los estudiantes, sino también 

tiene el potencial de incrementar y mejorar las habilidades cognitivas. 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

20 

Por consiguiente, la presente investigación aplicada y de desarrollo se propone explorar 

y evaluar la efectividad de la gamificación como estrategia pedagógica en el desarrollo de 

habilidades cognitivas y la motivación intrínseca en estudiantes de quinto año de educación 

básica en la escuela "Luis Aurelio González". 

La información generada no solo contribuirá al conocimiento académico existente sobre 

la gamificación, sino que también proporcionará información valiosa para educadores y 

responsables de la toma de decisiones en el diseño de estrategias educativas innovadoras y 

efectivas. La investigación se sitúa en la intersección entre la gamificación, el rendimiento 

cognitivo y la motivación intrínseca en un entorno educativo específico, con el propósito de 

abordar los desafíos contemporáneos y enriquecer la práctica. 
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3. PROBLEMA  

3.1. Descripción del problema 

La presente investigación explica la importancia en la cual, radica la gamificación en el 

desarrollo de habilidades cognitivas sabiendo que, los efectos de implementar actividades de 

gamificación brindan experiencias y estrategias relevantes para optimizar la motivación y el 

aprendizaje, teniendo en cuenta que dentro de lo mencionado la motivación intrínseca releva 

ciertas necesidades en los estudiantes como competencia, relaciones y autonomía.  

En tal sentido, se optimiza los procesos de actividades didácticas y emocionales 

centrado en el desarrollo de motivaciones auténticas tomando en cuenta a la gamificación como, 

una estrategia innovadora que utiliza recursos y herramientas tecnológicas en el ámbito 

educativo.  De este modo, la motivación se enfoca en el mejoramiento de conocimiento el cual, 

propone la relación con el interés y la comprensión de conceptos básicos, fomentando la 

concentración y atención en los alumnos, este proceso es secuencial ya que, si los niños y niñas 

están motivados se logra que se sientan capaz de entender los conceptos favoreciendo su propio 

aprendizaje, amas de aquello el uso de las Tecnologías de la Informática y la Comunicación  de 

aquí en adelante se usara la abreviatura (TICs)  contribuyen en el diseño y desarrollo de 

videojuegos educativos. 

Cabe considerar que, la gamificación ha demostrado poco potencial para aumentar la 

motivación intrínseca e influir en las actividades y el comportamiento estudiantil, pues dentro 

del entorno de aprendizaje existen algunos inconvenientes entre algunos se destacan la adicción, 

la competencia no deseada y el comportamiento distraído.  

Las causas de la gamificación buscan aprovechar la motivación intrínseca de las 

personas para realizar tareas, elementos como desafíos, recompensas y competiciones pueden 

estimular el interés y la participación. Pues la personalización y adaptabilidad a menudo se 

adapta al usuario, permitiendo un enfoque personalizado para desarrollar habilidades cognitivas 

específicas. A si mismo los juegos proporcionan retroalimentación inmediata, lo que puede ser 

beneficioso para el aprendizaje y la mejora de habilidades cognitivas. 
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Ahora bien, los efectos en el desarrollo de habilidades específicas pueden dirigirse a 

habilidades cognitivas específicas, como el razonamiento lógico, la resolución de problemas y 

la toma de decisiones. Por otro lado, la mejora de la memoria y atención en global los juegos 

que requieren recordar información o prestar atención pueden contribuir a mejorar la memoria 

y la concentración. Así mismo la estimulación mental, presenta los desafíos cognitivos en los 

juegos pueden proporcionar una estimulación mental adicional, promoviendo el desarrollo y la 

agilidad cognitiva.  
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3.1 Formulación del problema 

La limitada gamificación como estrategia influye en el desarrollo de habilidades 

cognitivas en la motivación intrínseca en los estudiantes de quinto año de Educación Básica en 

la Escuela de Educación Básica Luis Aurelio González de la cuidad de Guaranda, provincia 

Bolívar, ¿estudio realizado durante los meses octubre 2023 a febrero 2024? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

La presente investigación se fundamenta en la imperiosa necesidad de afrontar los retos 

inherentes a la educación contemporánea, focalizando su atención en el quinto año de educación 

básica. en un panorama donde los entornos educativos buscan estrategias eficaces para sostener 

la motivación y el compromiso estudiantil, la gamificación emerge como una alternativa 

innovadora y prometedora. 

Un aspecto relevante de esta justificación reside en la evidencia brindada por la literatura 

existente, la cual destaca el impacto positivo de la gamificación en la motivación y el 

rendimiento de los Estudiantes (Prieto, Goméz, & Hung, Scielo, 2022). Sin embargo, la 

aplicabilidad específica de la gamificación en la escuela de educación básica "Luis Aurelio 

González" en Guaranda, Provincia de Bolívar, aún no ha sido exhaustivamente explorada, 

constituyendo un vacío académico que esta investigación se propone llenar. 

En un entorno cada vez más digitalizado, se torna crucial comprender cómo la 

gamificación puede influir positivamente en el aprendizaje (Pacheco L. , 2019). La necesidad 

de estrategias pedagógicas innovadoras que integren elementos lúdicos para potenciar la 

participación y el rendimiento de los estudiantes es evidente. Por ende, la presente investigación 

se posiciona como respuesta a esa necesidad, proponiendo una valoración hermenéutica y 

dialéctica detallada de la efectividad de la gamificación en el desarrollo de habilidades 

cognitivas para potenciar la motivación intrínseca en el contexto específico de la educación 

básica.  

El impacto potencial de esta investigación se refleja en estudios previos que sugieren 

que la gamificación no solo mejora la motivación intrínseca, sino que también tiene el potencial 

de incrementar habilidades cognitivas esenciales (Martín Paciente & Travieso , 2021). La 

investigación justifica su relevancia al proporcionar una exploración detallada de cómo la 

gamificación puede influir en el desarrollo cognitivo de los estudiantes de quinto año, 

ofreciendo una perspectiva única sobre los beneficios específicos que podría aportar a este 

grupo de estudiantes.  
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En términos de su aplicabilidad, la información generada por esta investigación no solo 

contribuirá al conocimiento académico sobre la gamificación, sino que también ofrecerá 

orientación práctica para educadores y responsables de la toma de decisiones. la efectividad de 

la gamificación como estrategia pedagógica se evaluará en términos tangibles, permitiendo a 

las instituciones educativas considerar la implementación de esta metodología de manera 

informada y efectiva. de que, manera. se puede aplicar especifico. 

Ahora bien, la aplicación de la gamificación en el espacio pedagógico es representada 

como una de las alternativas efectivas para así poder acercar la enseñanza aprendizaje en los 

estudiantes y proporcionar una experiencia de aprendizaje más comprometedora, donde  la 

gamificación ha logrado mantener niveles de gran interés en los estudiantes y a su vez crea un 

entorno dinámico que pueda atraer la atención de los estudiantes de una manera continua, 

evitando que el proceso de enseñanza-aprendizaje sea percibido como aburrido o monótono. 

La justificación de esta investigación radica en su capacidad para abordar vacíos 

académicos específicos, enfrentar desafíos contemporáneos en la educación básica y 

proporcionar una visión detallada sobre la aplicabilidad y el impacto de la gamificación en el 

desarrollo cognitivo y la motivación intrínseca de los estudiantes de quinto año en la escuela 

"Luis Aurelio González". 
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5. OBJETIVOS 

5.1 Objetivo General 

Potenciar la gamificación mediante las habilidades cognitivas y motivación intrínseca, 

en los estudiantes de quinto año de Educación General Básica. 

5.2 Objetivos Específicos 

OE1: Elaborar un presupuesto teórico sobre la intervención pedagógica de la 

gamificación en habilidades cognitivas y motivación intrínseca. 

OE2: Analizar la gamificación en la mediación pedagógica e intervención educativa de 

los estudiantes de quinto año de Educación General Básica en la Escuela Luis Aurelio 

González. 

OE3: Elaborar una propuesta de intervención pedagógica de gamificación como 

estrategia para potenciar habilidades cognitivas y motivación intrínseca en estudiantes de quinto 

año de Educación Básica. 
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CAPITULO I 

6. MARCO TEÓRICO 

6.1 TEORÍA CIENTÍFICA 

6.1.1. Gamificación  

(Gaitán, 2015), (Acosta, Aguayo, Ancanjima, & Delgado, 2022), (Gonzalo, 2021) 

(Alfaro, 2021), (González, Labarga, & Pérez, 2019), (Mero & Castro, 2020) (Ortiz & Agredal, 

2019), (Parrales & Fienco, 2023), (García & Cara, 2022), (Arís & Orcos, 2021)  y otros teóricos 

que han abordado el estudio de la gamificación o ludificación, manifiestan que, es una técnica 

de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el 

fin de conseguir mejores resultados. 

A partir de esta acumulación de discernimientos, la gamificación en el ámbito educativo 

incorpora elementos de diseños de juegos, como puntos e incentivos, narración, 

retroalimentación, reconocimiento y libertad para cometer errores. De modo que, es una 

estrategia didáctica motivacional que busca fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

provocando comportamientos específicos en los estudiantes de un entorno. Generando un 

mayor compromiso y responsabilidad por las actividades que se llevan a cabo, para alcanzar el 

aprendizaje. 

Esta técnica fomenta el aprendizaje significativo al brindar una experiencia rica y 

atractiva para las actividades del aula, y motiva a los estudiantes a través de mecanismos de 

juegos internos y externos, dinámica de juego y componentes de juego. La gamificación 

educativa en la actualidad implica la integración de conceptos de ludificación y aprendizaje, 

tiene como objetivo permitir que los estudiantes adquieran conocimientos y luego ponerlos en 

práctica.  

Sin embargo, su éxito depende de un diseño cuidadoso y consideraciones éticas para 

evitar posibles distracciones o superficialidades en el aprendizaje o desempeño. 
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Figura 1: 

Sistema de configuraciones de la gamificación 

Nota: La gamificación es producto de la relación dialéctica que se expresa entre la 

mecánica de juego y el ámbito educativo-profesional que, sintetiza elementos de diseño de 

juego como puntos de incentivos que contribuyen a fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje y generar compromiso y responsabilidad. 

6.1.2. Gamificación y teoría de juego 

(Ashik, 2023), (Córdoba, 2021), (Mariscal J. , 2020), (Gené, 2019), (Brizuela, 2023), 

(Alvarado, 2022), (Neumann, 2023), (Rincón, 2016), (Quincha, 2022), (García J. , 2023) y otros 

teóricos que, han aborda el estudio de la gamificación y teoría de juego explican que, dentro 

del salón de clases, es imprescindible contar con estudiantes y maestros motivados. Esta 

motivación no es más que la tendencia al interés espontáneo y la exploración, en este contexto, 

la teoría de juego se enfoca a ser motivado que desea realizar las tareas y deberes encomendados 

de manera correcta y esmerado.  

La educación es un proceso que debe ir a la par con las transformaciones y cambios que 

surgen en el mundo; solo así se garantiza que los estudiantes reciban una formación relevante 

que les permita contribuir al avance de la sociedad. La educación sin innovación tiene grandes 

impactos en el desarrollo sostenible de las naciones y la economía mundial, ya que la 

innovación es el factor clave que garantiza valor al aprendizaje.   
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Por otro lado (Ashik, 2023) afirma que, en un futuro cercano, la gamificación 

reemplazara a las aulas estándar, conferencias y pruebas, que contribuyen a los entornos de 

aprendizaje en experiencias divertidas e interactivas. Pues refiere a la utilización de la mecánica 

basada en juegos, estética y el pensamiento del juego con el fin de motivar a las personas, 

promover el aprendizaje y resolver problemas. 

Sin embargo, la aplicación de elementos de juego puede sentirse superficial, requiriendo 

una mayor coherencia y alineación con los objetivos educativos para maximizar su efectividad. 

Figura 2  

Sistema de configuraciones de la gamificación y teoría de juego  

Nota: La gamificación y teoría de juego es producto de la relación dialéctica que se 

expresa entre la innovación y la exploración que, sintetiza el interés espontáneo y la teoría de 

juego que contribuye que los estudiantes reciban una formación relevante y garantiza valor al 

aprendizaje. 

6.1.3. Gamificación en automotivación   

(Carbajal, Palacios, & Cadenillas, 2022), (Gaviria, 2021), (Posligua & Espinel, 2022) 

(Sanz, 2023), (Universidad Estatal de Boise, 2022), (Kusurkar, 2019), (Vadodkar, 2022) 

(Goméz & Ávila, 2021), (Cuadrado, 2019), (Alvear M. C., 2023) y otros teóricos que han 

abordado el estudio de la gamificación en automotivación  explican que, la gamificación es 

una estrategia efectiva para fomentar la automotivación. Transforma las actividades de 
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aprendizaje en juegos y desafíos que estimulan la competencia amigable y la diversión. Pues 

los juegos son una poderosa herramienta para mantener a los estudiantes comprometidos y 

motivados.  

La gamificación supone una estrategia innovadora, activa y dinámica en el campo 

educativo y pedagógico para docentes y alumnos, que permite impartir conocimientos en 

formas de juegos interactivos. (Posligua & Espinel, 2022) reconocen el impacto de la 

automotivación y el compromiso de los estudiantes durante el proceso enseñanza-aprendizaje 

(PEA).  

Se afirma que, la ludificación toma en cuenta la motivación, tanto intrínseca como 

extrínseca, para delimitar la estrategia en que va emplear en el juego y hace que se conecten en 

la técnica para mover hilos de motivación, obteniendo de esta manera el resultado en el 

estudiante. (Sanz, 2023) explica que, la gamificación como técnica de automotivación, se 

sustenta en dos grandes teorías: el conductismo, que explica la respuesta de las personas frente 

a estímulos externos, y el cognitivismo que, estudia él porque del comportamiento.  

No obstante, aunque, la gamificación puede impulsar la automotivación, su éxito a largo 

plazo depende de evitar la sobre dependencia de recompensas externas y de adaptarse a las 

distintas necesidades motivacionales individuales. 

Figura 3 

Sistema de configuraciones de la gamificación en la automotivación  
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Nota: La gamificación en la automotivación es producto de la relación dialéctica que se 

expresa entre actividades de aprendizaje y desafíos que, sintetiza estrategias innovadoras y 

juegos interactivos que, contribuyen a la motivación intrínseca y extrínseca y sustenta dos 

teorías el conductismo y cognitivismo.  

6.1.4. Gamificación en el aprendizaje 

(Prieto, 2020), (Parrales & Fienco, 2023), (Prieto, 2018), (Soto, 2018), (Merino, 

Recalde,& Burneo, 2023), (Zepeda & Abascal, 2019), (Huamaní, 2023), (Coello & Gavilanes, 

2019), (Barcena, 2022),  (Polisgua & Jiménez, 2022) y otros teóricos que, han abordado el 

estudios de la gamificación en el aprendizaje destacan que, la gamificación es una técnica de 

aprendizaje que implica la integración de distintos elementos de juegos en el contexto 

educativo. Estos elementos pueden servir como motivadores para los estudiantes, pues mejoran 

el potencial de los juegos para obtener resultados de aprendizaje positivos. 

Por tanto, es indispensable que los estudiantes asimilen previamente las dinámicas de 

juego que se van a realizar para llevar a cabo la gamificación en el aula. Con esto se consigue 

una mayor implicación y, como consecuencia, se alcanza los objetivos propuestos.  

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologías de formación debido a su 

carácter lúdico, que facilita la interiorización de conocimientos de una forma más divertida, 

generando una experiencia positiva en el estudiante. El modelo de juego funciona, ya que 

consigue motivar a los alumnos a un mayor compromiso de las personas e incentiva el ánimo 

de superación. 

Sin embrago, la gamificación puede mejorar la participación inicial, su eficacia a largo 

plazo depende de equilibrar la motivación intrínseca para garantizar un aprendizaje sostenible. 
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Figura 4: 

Sistema de configuraciones de la gamificación en el aprendizaje   

Nota: La gamificación en el aprendizaje es producto de la relación dialéctica que se 

expresa entre técnicas de aprendizaje y elementos de juego que, sintetiza aprendizajes positivos 

y alcance de objetivos propuestos y que contribuyen a desarrollar mayor compromiso hacia la 

superación logrando generar experiencias positivas.  

6.1.5. Gamificación como sustento psicológico 

(Godoy M. , 2019), (Marquéz, 2023), (Pinilla, 2020), (García, 2022), (Cabrera, 2020), 

(Hernández & Cadenas, 2021),  (Mariscal R. , 2017), (Galarza, 2023), (Tejada, 2022), (Cruz I. 

, 2021), (Alhambra, 2023) y otros teóricos que han abordado el estudio de la gamificación como 

sustento psicológico explican que, los seres humanos poseen una inclinación innata a buscar 

desafíos y avanzar hacia metas significativas. Por eso, otro aspecto crucial en cualquier 

gamificación es el relacionado con la psicología del logro. Pues, establece metas desafiantes 

pero alcanzables ya que, es fundamental para impulsar la motivación intrínseca de los alumnos.  

Ahora bien, existe una estrecha relación entre la psicología y las estrategias de 

gamificación efectivas. En especial, la motivación, emoción y el aprendizaje asociativo 

desempeña un papel crucial al buscar el cumplimiento de metas y logros, aspecto esencial en 

esta forma de enseñanza. A través del fortalecimiento de estos procesos, se pueden apreciar los 
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beneficios que la gamificación pretende aportar al aprendizaje, incluyendo mejoras en la 

experiencia, cambios conductuales y retroalimentación instantánea. 

Entre los beneficios que proporciona la gamificación al aprendizaje, la neurociencia de 

(Cabrera, 2020) destaca la posibilidad de entrar a un estado de Flow, el cual brinda gratificación, 

inmersa en la tarea y un aumento en la creatividad.  

Por ende, aunque la gamificación, respaldada por principios psicológicos, pueden 

motivar, su éxito a largo plazo requiere precaución para evitar la dependencia exclusiva de 

recompensas externas y garantizar un enfoque equilibrado. 

Figura 5 

Sistema de configuraciones de la gamificación como sustento psicológico  

Nota: La gamificación como sustento psicológico es producto de la relación dialéctica 

que se expresa entre la gamificación y psicología que, sintetiza el aprendizaje significativo y el 

cumplimiento de metas y logros que contribuyen mejoras en la experiencia y aumento en la 

creatividad. 

6.1.6. Gamificación en la educación 

(Espinosa & Eguia, 2016), (Ortíz, Jordan, & Agredal, 2017), (Sanchéz, 2019), (Pacheco 

L. , 2019), (Delgado, Reyes, & Saltos, 2022), (Prieto, Goméz, & Hung, Scielo, 2022), 

(Hernandez, Abascal, & Ornelas, 2016), (Valenzuela, 2021), (Merino, Idrovo, Recalde, 

Sanchez, & Burneo, 2023), (Trampuz, 2023) y otros autores han detallado que la gamificación 
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en la educación se aplica de varias maneras para así poder mejorar la participación y el 

aprendizaje en los estudiantes, ya que es una forma común de implementarla mediante sistemas 

de recompensas, donde los estudiantes ganen puntos o insignias para completar tareas o 

alcanzar sus metas y objetivos.  

Estos elementos de juego pueden motivar a los estudiantes a participar de manera activa 

en las actividades educativas. Además, la gamificación es utilizada para convertir el proceso de 

aprendizaje en una experiencia más interactiva y divertida, a través del uso de juegos y 

actividades que fomenten el razonamiento crítico, la resolución de problemas y la colaboración 

entre estudiantes. 

Al integrar la gamificación en la educación, los docentes pueden crear un entorno de 

aprendizaje más dinámico y atractivo que motive a los estudiantes a involucrarse de manera 

más profunda en las actividades que se presente en clases y así poder desarrollar sus habilidades 

claves para su éxito académico y personal. Este enfoque también puede ayudar a los alumnos a 

mantener su motivación intrínseca hacia el aprendizaje, ya que se sienten más comprometidos 

y emocionados con las actividades educativas. 

Sin embargo, la gamificación en la educación puede enriquecer significativamente el 

proceso educativo y promover un entorno de aprendizaje más estimulante y efectivo. 

Figura 6 

Sistema de configuraciones de la gamificación en la educación  
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Nota: La gamificación educativa es producto de la relación dialéctica que se expresa en 

el aprendizaje de los estudiantes y la resolución de problemas que, sintetiza el razonamiento 

crítico como una experiencia interactiva que contribuye el éxito académico y la motivación 

intrínseca. 

6.1.7. Plataformas y herramientas educativas gamificadas 

(Gonzales, Cortes, & Rodrigez, 2019), (Diaz, 2015), (Veas, 2021), (Reyes, Roxana, 

Vargas, & Garcia, 2020), (Moran, 2023), (Arias, Perdomo, & Dugarte, 2022), (Zambrano, 

Zambrano, Luque, & Zambrano, 2020), (Escobar, 2018), (Moreno J. , 2019), (Rojas J. , 2020) 

y otros teóricos que han abordado el estudio de las plataformas y herramientas educativas 

gamificadas manifiestan que, estas plataformas y herramientas educativas son beneficiosas 

para los docentes, ya que les permite diseñar y adaptar sus clases de manera más dinámica y 

efectiva.  

Estas plataformas ofrecen experiencias interactivas que motivan al estudiante a 

participar de manera activa en el aprendizaje, al tiempo que les brindan retroalimentación 

inmediata sobre su desempeño. Al incorporar mecánicas de juego, como la potencia, la 

colaboración y la superación de desafíos, estas herramientas fomentan la participación y el 

compromiso de los alumnos, lo que puede conducir a una mayor retención de conocimientos y 

habilidades. 

Las plataformas y herramientas educativas gamificadas también pueden asumir roles y 

desafíos dentro del entorno de juego. Los estudiantes pueden sentirse más motivados para 

asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje y tomar un papel activo en su proceso 

educativo ya que, esto puede llevar a un mayor sentido de logro y satisfacción personal, así 

como un desarrollo de habilidades de autorregulación que son valiosas en el ámbito educativo.  

Por lo tanto, estas herramientas tienen el potencial de fortalecer la autonomía y la 

confianza de los estudiantes, aspectos fundamentales para su desarrollo integral y su desempeño 

académico. 
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Figura 7 

Sistema de configuraciones de las plataformas y herramientas educativas gamificadas 

 Nota: Las plataformas y herramientas educativas gamificadas es producto de la relación 

dialéctica que se expresa entre las experiencias interactivas y la retroalimentación inmediata 

que, sintetiza el desarrollo de habilidades como una superación de desafíos que contribuye la 

autonomía y confianza en el desempeño académico.  

6.1.8. Plataformas y herramientas para gamificar el aula 

(Cudney, 2018), (Gómez S. , 2019), (Corchuelo, 2018), (García, Arco, & Sierra, 2019), 

(Gonzales H. , 2019), (Cleto, 2020), (Liberio, 2019), (Garcia & Torres, 2018), (Gonzales C. , 

2017), (Heredia, Perez, Cocon, & Zavaleta, 2020), y otros autores manifiestan que las 

plataformas y herramientas para gamificar el aula son aplicaciones y recursos digitales para 

incorporar elementos de juego en el entorno educativo. 

Estas herramientas buscan transformar la experiencia del aprendizaje a hacerla más 

interactiva, motivadora y personalizadas para los estudiantes. Además, estas plataformas 

buscan aumentar la participación y el compromiso de los alumnos, al tiempo que fomentan el 

desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. 

No obstante, estas plataformas también promueven la colaboración y la interacción de 

los escolares. Al incorporar elementos sociales como la posibilidad de trabajar en equipo o 

competir de manera amistosa, estas herramientas fomentan el trabajo en grupo y la 

comunicación, habilidades que son fundamentales en la vida cotidiana y en el ámbito laboral. 
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Esto hace que las plataformas para gamificar en el aula no solo sean herramientas para mejorar 

el rendimiento académico, sino también para promover el desarrollo integral de los estudiantes. 

Estas herramientas buscan mejorar la experiencia de aprendizaje al incorporar 

elementos de juego que aumenten la participación y el compromiso de los estudiantes.  

Figura 8 

Sistema de configuraciones de las plataformas y herramientas para gamificar el aula  

Nota: Las plataformas y herramientas para gamificar el aula es producto de la relación 

dialéctica que se expresa entre las experiencias del aprendizaje y las habilidades cognitivas que, 

sintetiza el trabajo en equipo como una interacción de los estudiantes que contribuye mejorar 

el rendimiento académico y el desarrollo integral de los estudiantes. 

6.1.9. Ética en la gamificación 

(Martin & Vilchez, 2013), (Ayala, 2021), (Gerrero, 2022), (Velez, 2023), (Farley, 

2021), (Moya, 2023), (Calva, 2020), (Cabezas & Solano, 2021), (Burbano & Machecha , 2021), 

(Villalobos, 2022), y otros autores manifiestan que la ética en la gamificación se centra en los 

principios y valores que guían el uso responsable de estrategias de gamificación en entornos de 

aprendizaje.  

Además, la ética se centraliza en asegurar que la gamificación se utilice de manera que 

beneficie a los estudiantes y respete sus derechos, valores y necesidades educativas. Uno de los 

aspectos éticos fundamentales es el respeto a la autonomía de los estudiantes, para así fomentar 
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su participación en actividades gamificadas sea voluntaria y que tenga la libertad de elegir su 

nivel de involucramiento.  

La transparencia y la responsabilidad son también aspectos éticos esenciales en la 

gamificación educativa. Los educadores deben ser claros en el funcionamiento de las 

actividades gamificadas. Así mismo, deben asumir la responsabilidad de sus decisiones y a estar 

dispuestos a rendir cuentas ante los estudiantes, otros educadores y la comunidad educativa en 

general. Esto implica a estar abiertos de retroalimentación y realizar ajustes en las estrategias 

de gamificación según sea necesario para garantizar su efectividad ética en el contexto 

educativo.  

La descripción de la ética en la gamificación se basa en los principios y valores 

fundamentales que deben guiar su aplicación en entornos de aprendizaje. 

Figura 9 

Sistema de configuración de la ética en la gamificación  

Nota: La ética en la gamificación es producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre las necesidades educativas y la transparencia que, sintetizan los principios y valores como 

una responsabilidad que contribuye la efectividad ética y el contexto educativo. 
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6.1.10.  La gamificación y la retroalimentación 

(Montenegro , Fernandez, Serrano , & Lule, 2022), (Portal , Juarez , & Ramirez, 2022), 

(Sanjuan , Pamies , Flores, & Ferando, 2022), (Aguilar & Gomes, 2023), (Juarez & Ramirez, 

2022), (Ordoñez, 2021), (Chaima & Abdelmajid, 2022), (Cruz & Solorzano, 2021), (Bond, 

2023), (Gaspar, 2021), y otros teóricos manifiestan que la gamificación y la retroalimentación 

proporciona a los estudiantes información específica sobre su desempeño, permitiéndoles 

comprender sus fortalezas y áreas de mejora. 

La retroalimentación en el contexto educativo es el proceso mediante el cual se 

proporciona a los estudiantes información sobre su desempeño con el fin de que puedan 

comprender sus fortalezas y debilidades. Por otro lado, esta retroalimentación puede ser 

proporcionada por los docentes a través de evaluaciones formativas, comentarios sobre tareas 

o proyectos.   

La gamificación en la educación es la aplicación de elementos y principios propios de 

juegos en entornos educativos con el fin de motivar a los estudiantes, fomentar su participación 

y mejorar su experiencia de aprendizaje. En conjunto la retroalimentación con la gamificación 

puede ser efectiva, ya que los elementos de juego pueden hacer que la retroalimentación sea 

más interactiva y atractiva para los estudiantes y a su vez, puede realizar ajustes inmediatos en 

el aprendizaje, lo que puede aumentar la eficacia del feedback. 

Además, la retroalimentación y la gamificación pueden crear un entorno de aprendizaje 

más dinámico y participativo, donde los estudiantes se sientan motivados a involucrarse 

activamente en su aprendizaje y mejorar su desempeño.   

Al proporcionar a los estudiantes una retroalimentación significativa y oportuna dentro 

de un entrono gamificado, los educadores pueden fomentar un mayor compromiso, autonomía 

y autorregulación en el aprendizaje de los estudiantes.  

 

 

 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

40 

Figura 10 

 Sistema de configuraciones de la gamificación y la retroalimentación  

Nota: La gamificación y la retroalimentación es producto de la relación dialéctica que 

se expresa entre la eficacia del feedbak y fomentar la participación que, sintetiza mejorar la 

experiencia de aprendizaje como una fortaleza que contribuye la autonomía y la 

autorregulación.  

6.1.11. La gamificación en el desarrollo de habilidades cognitivas 

(Ortiz, Jordan, & Agredal, Redalyc, 2017),  (Solis & Cepeda, 2021), (Gallegos, 

Delgado, & Ochoa, 2023), (Zambrano , Velez, & Zambrano , 2022), (Lopez, Tolentino, & 

Beltran, 2020), (Godoy M. , 2019), (Pozo & Villon, 2022), (Rodriguez, 2021), (Chibuque & 

Suarez, 2022), (Mora, Sanz, Rosello, & Baldassarri, 2022), y otros teóricos manifiestan que la 

gamificación en el desarrollo de habilidades cognitivas es la aplicación de elementos y 

principios propios de los juegos, que buscan mejorar o a su vez desarrollar las capacidades 

mentales de los individuos.  

Esta estrategia se basa en la deducción de que los juegos pueden proporcionar desafíos 

que estimulan y ejercitan las funciones cognitivas, como la atención, la memoria, la resolución 

de problemas y la toma de decisiones. Al momento de introducir elementos de juego, como la 

competencia, los objetivos claros y la retroalimentación inmediata, la gamificación puede 

aumentar la motivación y el compromiso de los estudiantes en el proceso de desarrollo de 

habilidades cognitivas.  
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Por ende, la gamificación en el desarrollo de habilidades cognitivas ofrece un enfoque 

innovador y motivador para mejorar el rendimiento cognitivo y a su vez la gamificación puede 

ser una herramienta muy importante en las habilidades cognitivas, ya que proporciona un 

entorno estimulante y motivador que fomenta la práctica y el crecimiento continuo en los 

estudiantes. 

La gamificación en el desarrollo de habilidades cognitivas tiene un potencial de motivar 

a los estudiantes a comprometerse activamente en el proceso de aprendizaje al hacerlo más 

atractivo y entretenido. 

Figura 11 

Sistema de configuración de la gamificación en el desarrollo de habilidades cognitivas 

Nota:  La gamificación en el desarrollo de habilidades cognitivas es producto de la 

relación dialéctica que se expresa entre las funciones cognitivas y la toma de decisiones que, 

sintetiza la retroalimentación inmediata como una motivación que contribuye fomentar la 

práctica y el rendimiento cognitivo. 

6.1.12.  Habilidades cognitivas 

(Frías, Haro, & Artiles, 2017), (Cordero, Muñiz, & Simancas, 2017), (Laorden, García, 

& Sanchéz, 2018), (Zurita M. S., 2020), (Ramón, Ortega, & Espinoza, 2020), (Vélez & Tejada, 

2022) (Blumen, 2017), (Otazú, 2023), (Cabanilla, Hunostroza, & Huasco, 2022), (Seppi, 2022) 

y otros teóricos que han abordado el estudio de habilidades cognitivas manifiestan que, son 

aquellas habilidades por las cuales nuestro cerebro nos permite aprender, prestar atención, 
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memorizar, hablar, leer, razonar y comprender. Es decir, poder llevar a cabo cualquier acción 

y tarea en nuestro día a día, desde lo más sencillo hasta lo más complejo. 

El pensamiento humano es el resultado de una serie compleja y abstracta de procesos 

que van desde la captación de determinados estímulos, su interpretación, almacenamiento en la 

memoria y su traducción a un sistema de valores y conceptos, del cual emergerá respuesta.  

Las habilidades cognitivas, tiene mucho que ver con las nociones de inteligencia, 

aprendizaje y experiencia. Pues gracias a ellas, un individuo puede crecer cognitivamente y 

aprender a desempeñar tareas complejas, a su vez prever situaciones futuras en relación a lo 

vivido.  

A partir de esta acumulación de discernimientos, el ser humano tiene multitud de 

destrezas y facultades mentales que le permiten conocer y percibir el mundo a través de los 

sentidos. Estas destrezas se clasifican en: habilidades cognitivas básicas, que son aquellas que 

trabajan de forma directa sobre la información recogida por los sentidos, pues son los primeros 

en procesar la información del exterior, y habilidades metacognitivas, tienen como objeto no la 

realidad percibida, sino los propios procesos cognitivos, permiten así la capacidad de 

reflexionar sobre el modo en que se piensa. 

Es crucial reconocer la importancia de las habilidades cognitivas en el crecimiento 

individual y colectivo. No obstante, se necesita un enfoque más integral que promueva la 

equidad de acceso y desarrollo. 

 

 

 

 

 

 

 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

43 

Figura 12:  

Sistema de configuraciones de las habilidades cognitivas. 

Nota: Las habilidades cognitivas son producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre el pensamiento humano y la captación de estímulos que, se sintetiza nociones de 

inteligencia y tareas complejas que contribuyen a la acumulación de discernimientos y destrezas 

de facultades mentales. 

6.1.13. Memoria 

(Molina, Llanga Vargas, & Logacho, 2019), (Heras, 2022), (Fuenmayor & Villasmi, 

2018), (Jáuregui, 2020), (Arranza, 2023), (Andrade, Alcívar, & García , 2023), (Padilla & 

Marcillo, 2023), (González, Fernández, & Duarte, 2016), (Villagómez & Pluck, 2017), 

(Bastias, Cañadas, & Avendaño, 2017) y más autores que han abordado el estudio de la 

memoria explican que, es una de las capacidades más importantes en el desarrollo de las 

personas y por tanto, es un factor importante en el desarrollo de los niños. 

La memoria es algo que acompaña al niño desde el momento que nace. Se ira 

expandiéndose a lo largo de su vida y se convertirá en un instrumento importante para diversas 

actividades cotidianas. El aprendizaje y la memoria son dos términos que van sin duda de la 

mano, siendo la memoria una capacidad cuya función es codificar, almacenar y recuperar 

información. En otras palabras, permite guardar en nuestro interior experiencias tales como 
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sentimientos, sucesos, imágenes o ideas; en definitiva, cualquier elemento que pertenezca al 

pasado. Pues, se trata de una función del cerebro que resulta esencial para el aprendizaje. 

El proceso de la memoria es complejo, ocurre en etapas e involucra diferentes tipos de 

memoria. Ahora bien, está formada por tres sistemas de almacenamiento del cerebro, y cada 

uno juega un papel diferente, ya que incluyen: memoria sensorial, que registra la información 

a través de los sentidos; memoria a corto plazo, cuya capacidad es limitada; y memoria a largo 

plazo, que permite retener la información durante más tiempo.  

El estudio y compresión de la memoria son fundamentales para entender el desarrollo 

cognitivo. Sin embargo, es crucial abogar por una mayor conciencia acerca de la diversidad de 

experiencias y contextos que pueden afectarla. 

Figura 13 

Sistema de configuración de la memoria 

Nota: La memoria es producto de la relación dialéctica que se expresa entre el 

aprendizaje y el desarrollo integral que, sintetiza experiencias y elementos que pertenezcan al 

pasado que contribuyen a la memoria sensorial, memoria a corto y largo plazo. 
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6.1.14.  Atención  

(Méndez, Picho, & Mesía, 2021), (Marquet, 2021), (Londoño L. , 2019), (Moreno & 

Espósito, 2020), (Flores E. B., 2016), (Canelles , 2016), (Chaves & Yañez, 2021), (González, 

Roces, Nuñez, & Álvarez, 2017), (Ratón, 2018) y otros teóricos que han abordado el estudio de 

la atención manifiestan que, es una habilidad mental que permite el procesamiento de 

información, que implica estimulación externa e interna, pensamiento y memoria. Pues, hace 

referencia al estado de observación y alerta que permite tomar conciencia de lo que ocurre en 

el entorno. 

El entorno de un niño está repleto de información, novedades y estímulos. Por tanto, les 

dificulta mantener atención y concentración en los estudios y en sus tareas de manera 

consistente. La atención general necesaria para asimilar cualquier aspecto novedoso en su vida 

a veces presenta dificultades en el proceso de aprendizaje 

Por ende, es un proceso cognitivo que pone en funcionamiento una serie de 

procedimientos. La atención se sostiene como una función neuropsicológica que posee 

subprocesos de focalización, selectividad, sostenibilidad, división y alternancia, los cuales 

permiten al ser humano identificar un determinado estímulo para realizar un proceso cognitivo 

cerebral. 

De manera que, la atención no es un proceso unitario, sino un sistema funcional 

complejo, dinámico, multimodal y jerárquico que facilita el proceso de información en sus 

diferentes componentes sensoriales, cognitivos y motores. 
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Figura 14 

Sistema de configuración de la atención  

Nota: La atención es producto de la relación dialéctica que se expresa entre la 

estimulación externa e interna del pensamiento y la memoria que, sintetiza la concentración en 

el proceso de aprendizaje que, contribuye a los procesos cognitivos y la función 

neuropsicológica. 

6.1.15. Aprendizaje 

(Fernández, Sánchez, & Heras, 2020), (Durán & Guitiérrez, 2022), (Capilla, 2016), 

(Santiago, 2018), (Tortosa, 2018), (Baque, 2021), (Sonsoles, 2017), (Delgado & Solaguren, 

2021), (Yanez, 2016), (Velázquez, Ulloa, & Hernández, 2020) y otros teóricos manifiestan que, 

el aprendizaje es el proceso a través del cual se modifican y adquieren habilidades, destrezas, 

conocimientos, conductas y valores, como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, 

el razonamiento y la observación. Este proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas, 

ya que existen diversas teorías del aprendizaje, pues trata de una de las funciones mentales. 

Dicho proceso puede ser entendido a partir de diversas posturas, lo que implica que 

existen diferentes teorías vinculadas al hecho de aprender. (Capilla, 2016) toma como referencia 

la teoría de “la Psicología conductista que, describe el aprendizaje según los cambios que 

pueden observase en el conducto de un sujeto”. 
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El aprendizaje humano se vincula con el desarrollo personal y se produce de la mejor 

manera cuando el sujeto se encuentra motivado, es decir, cuando tiene ganas de aprender y se 

esfuerza en hacerlo. Para lograrlo, se emplea su memoria, su capacidad de atención, su 

razonamiento lógico, abstracto y diversas herramientas mentales que la psicología estudia por 

separado. 

Sin embargo, estos teóricos se limitan a explicar al aprendizaje como manera única, 

debido a que existen diversas teorías y aproximaciones al hecho de aprender. 

Figura 15 

Sistema de configuración del aprendizaje 

Nota: El aprendizaje es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

habilidades y experiencias que, sintetiza las funciones mentales y teorías del aprendizaje que 

contribuyen al desarrollo personal y capacidad de atención. 

6.1.16.  Pensamiento crítico 

(Castillero, 2017), (Martins, 2023), (Anáhuac, 2021), (Tello, 2023), (Vivas, 2019), 

(Osorio, 2020),G (Mendoza, 2021), (Bezanilla, Ruiz, Fernández, Arranz, & Campo, 2018), 

(Ennis, 2020), (Simbaña, 2021) y más teóricos que han abordado el estudio del pensamiento 

crítico explican que, es la capacidad manifestada por el ser humano para analizar y evaluar la 

información existente respecto a un tema determinado, con el propósito de aclarar la veracidad 

de dicha información y alcanzar una idea justificada al respecto, no toman en cuenta posibles 

sesgos externos. 
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Ahora bien, tener un pensamiento crítico implica ser objetivos al momento de analizar. 

La evaluación de la realidad mediante dicho pensamiento se puede llevar a cabo a través de 

diversos métodos, como la observación, la experiencia y el método científico. Los expertos 

recomiendan que, para alcanzar esta meta, habría que adoptar una postura de pensador, como 

identificar los argumentos a favor y en contra del tema, reconocer cuales de ellas son prejuicios, 

evaluar y verificar las fuentes de información, por último, comenzar con el análisis.  

Este tipo de pensamiento hay que estimularlo sumergiéndose en ámbitos culturales 

ricos, leyendo una variedad de libros, viendo películas de cine de autor, informándose y al 

formar un pensamiento propio en lugar de solo aceptar lo que dice la sociedad.  Por ende, es 

importante para los estudiantes, ya que les proporciona la capacidad de pensar de manera 

sistemática y resolver problemas de manera más eficiente y metódica. Esto dará un impulso a 

cualquier carrera que elija el alumno. 

Por lo tanto, podría beneficiarse de una mayor integración en los currículos educativo y 

en las prácticas más interactivas y desafiantes para cultivar habilidades analíticas y de 

resolución de problemas. 

Figura 16 

Sistema de configuraciones del pensamiento crítico   
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Nota: El pensamiento crítico es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

la observación y la experiencia que, se sintetiza argumentos identificadores y fuentes de 

información que contribuyen al pensamiento propio y a la capacidad de pensar de manera 

sistemática. 

6.1.17. Pensamiento creativo 

(Carrillo , 2019), (Martínez, 2021), (Carranza, 2021), (Vásquez, 2022), (Muñoz C. , 

2021), (Bermeo & Urquina, 2021), (Chimoy, 2021), (Campos, García, & Arcana, 2023), 

(Miranda, 2022), (Muñoz, Luna, & López, 2021) y otros teóricos que han abordado el estudios 

del pensamiento creativo exponen que, pensar creativamente es la capacidad para idear algo 

nuevo, relacionar algo conocido de forma innovadora y apartarse de esquemas de pensamientos 

y/o conductas habituales. Utilizar la razón y la pasión, para ver la realidad desde perspectivas 

diferentes que permiten inventar, crear y emprender con originalidad. Esto posibilita cuestionar 

hábitos, abandonar inercias y abordar la realidad de formas novedosas.  

Pensar y actuar creativamente en la vida cotidiana es aprender a estrenar ideas, 

costumbres, maneras de ser y hacer la vida. Una persona requiere creatividad para pensar de 

manera distinta sobre sí misma, para refrescar las relaciones que mantienen, para intervenir de 

maneras nuevas y distintas en su contexto vital. La creatividad permite y enseña a llevarse de 

“primeras veces” para recuperar la curiosidad y el asombro, que se opacan cuando recorremos 

una ruta única. 

Las personas con este tipo de pensamiento muy desarrollado no se limitan a las 

alternativas convencionales, son exploradores. Pues, la creatividad es la forma más libre de 

expresión de uno mismo. No hay nada más satisfactorio para los niños que poder expresarse de 

forma abierta y sin juicio. La capacidad de ser creativo, de crear sensaciones personales y 

experiencias, puede reflejar y consolidar la salud emocional de los niños. 

Sin embargo, el pensamiento crítico es esencial para el desarrollo intelectual, pero a 

veces se observa una falta de énfasis en su enseñanza sistemática. Por lo que, se debe de 

implementar métodos más activos y contextuales. 

 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

50 

Figura 17 

Sistema de configuraciones del pensamiento crítico 

Nota: El pensamiento crítico es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

la capacidad para idear algo nuevo y apartarse de esquemas de pensamientos que, sintetiza a la 

creatividad y a la curiosidad y que contribuye a la forma más libre de expresión y crear 

sensaciones personales. 

6.1.18. Pensamiento innovador  

(Manassero & Vazques, 2020), (Gonzaga, 2022), (García & Valle, 2023), (Garcia & 

Castillo, 2016), (Kely, 2015), (Hayhoe, Garcia, & Martinez, 2022), (Sanhueza, 2022), 

(Macanchi, Orozco, & Campoverde, 2020), (Sanchez B. , 2021), (Uribe, 2023) y otros autores 

manifiestan que, el pensamiento innovador en la educación no solo se centra en la creatividad 

artística, sino también en la capacidad de aplicar esa creatividad de manera practica en diversas 

áreas del conocimiento y la vida cotidiana. 

Al momento de integrar el pensamiento innovador puede ayudar a los estudiantes a 

desarrollar habilidades como la resolución de problemas, la toma de decisiones y la 

adaptabilidad. Al fomentar la capacidad de los alumnos para pensar de manera innovadora e 

incluir la incorporación de metodologías de enseñanza activa que fomenten la exploración, la 

experimentación y el pensamiento crítico. 
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Además, el pensamiento innovador puede presentar un enfoque más holístico del 

aprendizaje, donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también aprenden 

aplicar sus conocimientos de manera creativa y efectiva en diferentes contextos. Así mismo, el 

pensamiento innovador busca cultivar una adaptabilidad en los estudiantes, preparándolos para 

un mundo en constante cambio.  

Sin embargo, el pensamiento innovador en la educación es fundamental, ya que les 

proporciona a los estudiantes habilidades y la mentalidad necesaria para enfrentar los desafíos 

de un mundo cada vez más complejo y dinámico. 

Figura 18 

Sistema de configuración del pensamiento innovador 

Nota: El pensamiento innovador es producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre la resolución de problemas y la adaptabilidad que sintetiza el pensamiento crítico como 

un enfoque holístico que contribuye conocimiento y habilidades.    

6.1.19. Flexibilidad cognitiva 

(Mirta, 2019), (Romero, Zaldivar , Perez, & Hernandez , 2022), (Barbosa , Argote, & 

Barrero , 2019), (Cordero , Guerra, & Garces, 2023), (Palcio, 2018), (Medrano, Fossion, Flores, 

& Caraveo, 2023), (Restrepo, Soto, & Rivera, 2016), (Sahakian, Langley, & Leong, 2021), 

(Cervigni, Bruno, & Alfonso, 2016), (Salvador, 2023), y otros autores manifiestan que, la 

flexibilidad cognitiva es una habilidad mental que permite a las personas adaptar su 
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pensamiento y comportamiento en respuestas a nuevas situaciones o información. Además, la 

flexibilidad cognitiva implica la capacidad de ver las cosas de diferentes perspectivas y de 

cambiar una tarea mental a otra de manera más fluida y eficiente.  

La flexibilidad cognitiva es una habilidad mental que implica la capacidad de cambiar 

de pensamiento y adaptarse a nuevas situaciones de manera eficaz. En el ámbito educativo esta 

habilidad es de gran ayuda, ya que permite a los estudiantes no solo a comprender y asimilar 

mejor la información presentada, sino que también aborda problemas de diferentes perspectivas 

y encontrar soluciones innovadoras.  

Además, la flexibilidad cognitiva es fundamental para fomentar la creatividad y la 

resolución de problemas. Por lo tanto, los estudiantes con esta habilidad pueden pensar de 

manera innovadora y encontrar soluciones a los problemas que se les presenta en el proceso de 

aprendizaje. Esto no solo les ayuda a mejorar su rendimiento académico, sino que también los 

prepara para enfrentar desafíos del mundo real de manera más efectiva. 

Sin embargo, la flexibilidad cognitiva es una habilidad que no solo mejora la experiencia 

de aprendizaje de los estudiantes, sino que también los prepara para enfrentarse a los desafíos 

cambiantes de la sociedad y el mundo laboral. Así mismo, puede contribuir a la formación de 

individuos más adaptables, creativos y capaces de pensar de manera innovadora.  

Figura 19 

Sistema de configuración de la flexibilidad cognitiva  
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Nota: La flexibilidad cognitiva es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

una habilidad mental y la resolución de problemas que sintetiza el rendimiento académico como 

soluciones innovadoras que contribuye fomentar la creatividad y la formación de individuos. 

6.1.20. Reserva cognitiva  

(Cuesta, Cossini, & Politis, 2019), (Sanchez, Urchaga, Sitges, & Lopez, 2017), 

(Calderon, Urendez, Martinez, & Tirapu, 2022), (Meléndez, Sales, & Rodríguez, 2013), 

(Liranzo, 2017), ( Feldberg, Tartaglini, Hermida, Moya, & Somale, 2020), (Sobral, Pestana, & 

Castro, 2014), (Añari, Flores, & Guinea, 2013), (Rojas M. , 2019), (Pedro, 2023) y otros 

teóricos manifiestan que, la reserva cognitiva es la capacidad del cerebro para mantener un 

rendimiento cognitivo optimo a pesar de los efectos de envejecimiento, enfermedades 

cerebrales o lesiones. Esta capacidad se ha relacionado con diversos factores, como el nivel 

educativo, la actividad intelectual y el estilo de vida. 

En el contexto educativo, las reservas cognitivas son experiencias educativas 

enriquecedoras y estimulantes que puede contribuir a fortalecer capacidades en los individuos, 

ya que esto implica que la educación no solo tiene el potencial de aumentar el conocimiento y 

las habilidades cognitivas, sino que también fortalece la capacidad del cerebro para resistir el 

deterioro cognitivo y protegerse contra las enfermedades neurodegenerativas. 

Por otro lado, una reserva cognitiva está asociada con un menor riesgo de desarrollar 

enfermedades neurodegenerativas, como el Alzheimer. Esto sugiere que las experiencias 

educativas y la estimulación intelectual a lo largo de la vida puedan tener un efecto protector 

sobre la salud del cerebro a largo plazo, ya que esta relación entre la reserva cognitiva y la salud 

cerebral han subrayado la importancia de promover un estilo de vida que fomente la actividad 

intelectual y el compromiso con el aprendizaje a lo largo de toda la vida.  

Además, la reserva cognitiva es de suma importancia en la educación y la estimulación 

intelectual en el desarrollo, mantenimiento de la salud cognitiva y promover entornos 

educativos que fomenten la curiosidad, no solo para adquirir conocimientos, sino también para 

fortalecer la capacidad del cerebro para enfrentar los desafíos cognitivos. 
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Figura 20 

Sistema de configuración de la reserva cognitiva  

Nota: La reserva cognitiva es producto de la relación dialéctica que se expresa entre el 

rendimiento cognitivo optimo y las experiencias educativas que sintetizan las habilidades 

cognitivas como una capacidad del cerebro que contribuye con la actividad intelectual y el 

compromiso con el aprendizaje. 

6.1.21. Abstracción 

(Jaramillo & Puga, 2016), (Foden, 2020), (Ibarra, 2022), (Carpio, Figueroa, Cruz, & 

Sinchi, 2023), (Fonden , 2019), (Olivares & Leyton, 2021), (Duran, 2018), (Aravena, Ruete, 

Flores, & Moncada , 2022), (Merrene, 2016), (Veronica, 2020),  y otros teóricos manifiestan 

que, la abstracción es un proceso mental que implica la capacidad de separar las características 

esenciales de un objeto y concepto de los detalles específicos que lo rodean. 

Esta capacidad permite a las personas identificar patrones, generalizar conceptos y 

pensar de manera abstracta, lo que es fundamental para el razonamiento lógico, la resolución 

de problemas y la creatividad en diversas disciplinas. Además, la abstracción es la capacidad 

intelectual que se considera fundamental para la investigación científica, la educación lógica, 

la operacionalidad de numerosos elementos y la creatividad, ya que permite la generación de 

nuevas ideas y enfoques. 
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Por otor lado, la abstracción en el arte son representaciones de ideas, emociones o 

conceptos a través de formas y colores no figurativos, alejándose de la representación realista 

de objetos o sujetos. La abstracción artística busca expresar lo intangible y lo emocional a través 

de composiciones abstractas, desafiando al espectador a interpretar y encontrar el significado 

en las formas y colores presentados.  

La abstracción es un proceso cognitivo fundamental que nos permite comprender, 

generalizar y crear a partir de la esencia de las cosas, prescindiendo de sus aspectos concretos 

y específicos. 

Figura 21 

Sistema de configuración de la abstracción  

Nota: La abstracción es producto de la relación dialéctica que se expresa entre las 

características esenciales y el razonamiento lógico que sintetizan la creatividad en diversas 

disciplinas como la operacionalidad de numerosos elementos que contribuye la representación 

de ideas y enfoques.  

6.1.22. Construcción conceptual 

(Raynaudo & Peralta, 2017), (Acuña, Rasseto, Perez, & Farina, 2019), (Bonilla & 

Munarez, 2017), (Leal, Orozco, & Toma, 2021), (Ortiz & Sanchez, 2018), (Anzaldo & 

Balderas, 2023), (Romero M. , 2019), (Rafael, 2013),  (Barbara, 2017), (Alvear G. , 2019), y 
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otros autores manifiestan que, la construcción conceptual es el proceso mediante el cual se 

elaboran y desarrollan conceptos que representen ideas, objetos, o fenómenos del mundo real o 

abstracto. Este proceso es fundamental para la comprensión y el razonamiento en diversas áreas 

del conocimiento, ya que nos permite organizar, interpretar y utilizar la información de manera 

significativa. 

La construcción conceptual es esencial para la comprensión del aprendizaje, ya que 

permite a las personas organizar y categorizar la información de una manera significativa. A 

través de la construcción conceptual, los individuos pueden elaborar explicaciones sobre el 

mundo que les rodea y desarrollar habilidades para resolver problemas y tomar decisiones. Los 

estudiantes construyen sus propios significados y representaciones mentales a partir de la 

información que reciben ya que, esto les permite integrar en el esquema cognitivo existente y 

aplicarla en diferentes contextos. 

Por otra parte, la construcción conceptual es un proceso dinámico y flexible que implica 

la revisión y adaptación de conceptos a medida que se adquiere nueva información que se 

enfrentan a nuevas experiencias, ya que esta capacidad de cambio es esencial para el desarrollo 

cognitivo y la adaptación a entornos cambiantes. En el ámbito académico y científico, la 

construcción conceptual es un aspecto clave del desarrollo teórico y metodológico. Este proceso 

no solo permite la actualización y refinamiento de las teorías existentes, sino que también es 

fundamental para la generación de nuevas ideas y enfoques que impulsan el progreso en la 

comprensión de diversas disciplinas.  

La construcción conceptual es un proceso cognitivo fundamental que permite formar, 

desarrollar y utilizar conceptos abstractos en diferentes contextos.  
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Figura 22 

Sistema de configuración de la construcción conceptual  

Nota: La construcción conceptual es producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre las áreas del conocimiento y utiliza la información de manera significativa que sintetiza 

la comprensión del aprendizaje como una manera significativa que contribuyen la toma de 

decisiones y el desarrollo cognitivo.  

6.1.23. Motivación Intrínseca 

(Asana, 2023), (Uliaque, 2017), (Sousa, 2022), (Martín, Pérez, & Trevilla, 2019), 

(Álvarez & Rojas, 2021), (Arriola , Sanjuan, & Rodríguez, 2021), (Moreno & Huéscar, 2017), 

(Banda, 2017), (Camacho & Campo, 2017), (Manrique, 2017) y otros teóricos que explican la 

motivación intrínseca que, es aquella que se activa de forma voluntaria en el individuo; es 

decir, nace en el individuo al realizar una determinada acción por su propia cuenta, en el 

momento que lo desea. Desde esta perspectiva, unas de las características de la motivación 

intrínseca es la autonomía, entendida como la capacidad de elegir y decidir.  

Este tipo de motivación tiene algunos componentes, tales como el logro. Se entiende el 

logro como el éxito al concluir una acción, tarea, y el auto reconocimiento, que es la satisfacción 

que siente el individuo ante las acciones realizadas, sin ninguna intervención externa.  

La motivación sucede en el interior del individuo, sin que factores externos incidan en 

la decisión de llevar a cabo esa acción. En términos de aprendizaje, se refiere a las ganas que 
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tiene el estudiante de aprender, pues está pensando en su propio beneficio. En la motivación 

intrínseca, no se obtiene ningún incentivo; simplemente se experimenta la satisfacción de lograr 

un resultado, un aprendizaje para alcanzar una meta auto propuesta. Si bien es cierto la 

motivación intrínseca es una fuerza poderos que impulsa acciones basadas en el interés personal 

y la satisfacción.  

Sin embargo, para fortalecerla aún más, sería beneficioso enfocarse en proporcionar 

ambientes que fomenten la autonomía, la creatividad y la conexión personal con los objetos. 

Figura 23 

Sistemas de configuración de la motivación intrínseca 

Nota: La motivación intrínseca es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

la autonomía y la capacidad de elegir que, sintetiza el logro y el autorreconocimiento que 

contribuyen a la satisfacción que siente el individuo de lograr un nuevo resultado de 

aprendizaje. 

6.1.24. Curiosidad 

(Cantera, 2018), (Chamorro, 2020), (Gaibor, 2016), (Núñez & Sailema, 2018), (Mujica, 

2019), (Pallares, 2020), (Chamorro Niquinga, 2020), (Cieza Guevara, 2021), (Vaquero, 2023), 

(Jericó, 2018) conjunto otros teóricos que han abordado el estudio de la curiosidad manifiestan 

que, es una emoción agradable que involucra la búsqueda de información, conocimiento y 

experiencias nuevas. Se alimenta de la voluntad de superar y ampliar el dominio, 

discernimientos y comprensión del mundo.  
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Impulsa el aprendizaje y la motivación, fomenta la empatía, y contribuye al pensamiento 

crítico, a la toma de decisiones y a las habilidades para relacionarse. La curiosidad es esencial 

para el desarrollo temprano y el bienestar de la niñez. Quienes son curiosos aprenden mejor y 

más rápido, obteniendo mejores resultados académicos y laborales a lo largo de la vida. La 

curiosidad impulsa a mejorar la memoria y el desarrollo del cerebro.  

Aprender algo nuevo activa las partes del cerebro asociadas a la anticipación de la 

recompensa, lo que sugiere que la motivación intrínseca impulsa creatividad. La curiosidad es 

imprescindible para el desarrollo de los niños. Además, debe estar presente para que puedan 

desarrollarse de forma adecuada en cada etapa de su vida.  

No obstante, en algunos casos, su potencial podría no estar aprovechado, por lo que, 

sería beneficioso fomentar entornos educativos que no solo estimulen la curiosidad, sino que 

también proporcionen las herramientas y el espacio para explorar respuestas de manera más 

profunda. 

Figura 24 

Sistema de configuración de la curiosidad  
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Nota: La curiosidad es producto de la relación dialéctica que existe entre el 

conocimiento y las experiencias nuevas que, sintetiza la empatía y el pensamiento crítico que 

contribuyen a mejores resultados académicos y mejora de la memoria. 

6.1.25.  Automotivación  

(Torres, 2017), (España, 2020), (Elorza, 2022), (Guerrero, 2023), (Nescolarde, 

Alberquilla, & y otros autores, 2016), (Martín & Suárez , 2017), (Navas, Barba , & Casanova, 

2019), (García Espinosa, Tenorio, & Ramírez, 2015), (García R. , 2022), (Parra & Santander, 

2022) y otros teóricos que han abordado el estudio de la automotivación manifiestan que, 

proporciona las razones, el impulso, el entusiasmo y el interés que provocan unas acciones 

específicas a un determinado comportamiento. La motivación está presente en todas las 

funciones de la vida. 

De tal forma que, (Guerrero, 2023) difiere que la automotivación, concierne como un 

elemento clave en la inteligencia emocional, pues se relaciona con la motivación intrínseca y 

no necesita la influencia de fuentes externas. Se refiere a la capacidad de completar tareas sin 

depender de otros o de situaciones específicas.  

Ahora las personas automotivadas se animan a sí mismo para seguir trabajando y lograr 

sus objetivos, incluso cuando se enfrentan a tareas complicadas. Convierten los problemas en 

desafíos que sienten motivación para resolver. Darse razones para actuar a través del impulso, 

el entusiasmo y el interés que provoca la automotivación. 

Sin embargo, es importante acotar que, en algunos casos, la automotivación puede verse 

desafiada por circunstancias externas y problemas imprevistos.  
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Figura 25 

Sistema de configuración de la automotivación  

Nota: La automotivación es producto de la relación dialéctica que se expresa entre el 

entusiasmo y el interés que, sintetiza la inteligencia emocional y la motivación intrínseca que 

contribuyen seguir trabajando y lograr sus objetivos además se enfrentan a tareas complicadas. 

6.1.26. Interés cognitivo  

(Hernández, 2015), (Bravo & Zambrano, 2022), (Grafiati, 2020), (Alvear, Salazar, 

Román, & Altamirano, 2023), (Jiménez, 2016), (Martínez Barrios, 2018), (Albornoz & 

Guzmán, 2016), (Álvarez, 2017), (Franklin, 2022), (Céspedes, 2021) y otros autores que 

explican sobre interés cognitivo manifiestan que, es una orientación hacia los objetivos de la 

realidad que, reflejan un carácter selectivo y emocional, una búsqueda activa de conocimiento 

en relación con su objetivo, y un gran despliegue de esfuerzo personal en la consecución de los 

objetivos de sus acciones. 

Los intereses cognitivos proporcionan un marco para dar sentido a las prácticas 

curriculares. Se trata de una teoría sobre los intereses humanos fundamentales que influyen en 

la formación de construir el pensamiento en un nuevo aprendizaje. Para ello, es necesario tener 

en cuenta que (Habermas,2021),  define el interés como el placer que asociamos con la 

existencia de un objeto de acción.  
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Este teórico, en su construcción pragmática, obedece a cubrir tres tipos de intereses 

esenciales dentro de la sociedad, un interés técnico, practico y emancipador. Cada uno de ellos 

responde de manera diferente a las necesidades del ser humano para desenvolverse en la vida, 

pues la finalidad depende de cada tipo de interés, ya que estos exigen formas de conocimientos 

diferentes. A su vez requieren metodologías diferentes basadas en formas de racionalidad 

diferente, pero no coherente.  

Ahora bien, aunque el estudio de estos procesos cognitivos se ha llevado a cabo desde 

distintas diciplinas como la neurología, la antropología e incluso la filosofía o las ciencias de la 

información, fue la psicología cognitiva la que empezó a analizar la influencia que ejerce el 

pensamiento de información en la conducta y en la adquisición del conocimiento.  

La promoción del interés cognitivo podría mejorar al enfocarse en estrategias inclusivas 

que abarquen la diversidad de estilos de aprendizajes en su desarrollo integral. 

Figura 26 

Sistema de configuraciones del Interés cognitivo  

Nota: El interés cognitivo es producto de la relación dialéctica que existe entre el 

carácter selectivo y emocional que, sintetiza la práctica curricular y los intereses humanos, que 

contribuyen a las necesidades del ser humano y la psicología cognitiva. 
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6.1.27. Satisfacción personal 

(Castañeda & Sánchez, 2022), (Coronado, López, Trejo, & Gonzáles, 2019), (Álvarez 

& Montoya, 2020), (Pascual & Arteaga, 2020), (Parrales & Puero, 2021), (Morales & Acuña, 

2021), (Flores & Sánchez, 2019), (Cantón & Téllez, 2016), (Muñoz, Gómez, & Sánchez, 2022), 

(González M, 2023) y otros teorícos que han abordado el estudio de la satisfacción personal 

explican que, es un estado emocional que incide en la competividad y productividad de las 

organizaciones además, es el estado más alto de bienestar y armonía interna que una persona 

puede experimentar.  

La satisfacción personal es subjetiva y depende de las decisiones, necesidades y 

expectativas de cada individuo. De esto se deduce que esta categoría se puede percibir 

diferentes perspectivas de la vida, tanto a nivel personal como familiar. Esto genera diversas 

emociones que no solo se refleja en la dimensión individual, sino también en lo social y 

académico.  

Además, se relaciona con la libertad que tiene una persona de hacer lo que le gusta, ya 

sea en el deporte, el arte, la literatura, una carrera profesional y un oficio. Las personas se 

sienten realmente satisfechas si su proyecto de vida puede materializarse. Los proceso 

pedagógicos están asociados con las actividades de mejoramiento continuo al interior del aula 

de clase; de echo los estudiantes lo relacionan de forma directa con sus propias experiencias. 

Si bien es cierto que la gestión académica posibilita la disminución de las tasas de 

fracaso escolar  deserción, este constructo no debe asociarse con las condiciones y acciones 

institucionales que al ser desarrolladas, permiten mejorar los procesos de enseñanza, 

acompañamiento y evaluación que favorece de esta manera los intereses de los educandos. 

La importancia de la satisfaccion personal es innegable, pero es esencial fomentar una 

compresion más profunda que vaya más alla de logros externos. 
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Figura 27 

Sistema de configuración de la satisfacción personal 

Nota: La satisfacción personal es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

el bienestar y la armonía que, sintetiza las perspectivas de la vida y las diversas emociones que 

contribuyen a la gestión académica y a la mejora de los procesos de enseñanza. 

6.1.28. Autonomía  

(Silvina, 2015), (Perez & Tapia, 2020), (Garcia & Bustos, 2021), (Danielle, 2017), 

(Prats, Salazar, & Molina, 2016), (Elizabeth, 2018), (Lara & Santafe, 2023), (Antonio, 2022), 

(Coricelli, 2017), (Maldonado, y otros, 2019) y otros autores manifiestan que, la autonomía es 

el principio ético y político que defiende la capacidad de un individuo para tomar decisiones y 

actuar de manera independiente, basándose en sus propias convicciones, valores y criterios.  

La autonomía es un concepto importante en la educación, donde se busca fomentar la 

capacidad de los estudiantes para pensar de manera crítica, tomar decisiones informadas y 

asumir la responsabilidad de su aprendizaje. Los entornos educativos que promueven la 

autonomía suelen enfocarse en el desarrollo de la autoestima, la motivación intrínseca y la 

capacidad de la autorregulación.   

Además, la autonomía en la psicología se relaciona con la capacidad de las personas 

para autorregular su comportamiento y tomar decisiones basadas en sus propias necesidades y 

deseos. La autonomía psicológica es un aspecto importante del bienestar emocional y se asocia 
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con la sensación del control sobre la propia vida y la capacidad de enfrentar los desafíos de 

manera adaptativa. 

La autonomía es un principio que se relaciona con la capacidad de actuar de manera 

independiente y autodeterminada. Implica la libertad de tomar decisiones y ejercer un control 

sobre uno mismo, sin estar excesivamente condicionado por influencias externas.  

Figura 28 

 Sistema de configuración de la autonomía  

Nota: La autonomía es producto de la relación dialéctica que se expresa entre el 

principio ético y el desarrollo de la autoestima que sintetiza la motivación intrínseca como la 

capacidad de autorregulación que contribuye el bienestar emocional y los desafíos de manera 

adaptativa.  

6.1.29. Desafíos cognitivos 

(Villaroel & Bruna, 2019), (Oviedo & Pastrana, 2014), (Gonzales A. , 2018), (Villalta, 

Budnik, & Valencia, 2013), (Aguilar R. , 2019), (Universidades, 2022), (Guijosa, 2018), 

(Arguello, 2019), (Panadero, Malmberg, & Jarvela, 2015), (Gonzales A. , 2014) y otros autores 

manifiestan que, los desafíos cognitivos es el proceso destinado a estimular y ejercitar las 

capacidades mentales de un individuo con el objetivo de mejorar su función cognitiva. 
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Por ende, este término engloba diversas actividades y estrategias diseñadas para desafiar 

y fortalecer habilidades mentales específicas, como la memoria, la atención, el razonamiento 

lógico y la resolución de problemas. En este contexto se busca promover el desarrollo de 

conexiones neuronales más sólidas, así como fomentar la plasticidad cerebral, que es la 

capacidad del cerebro para adaptarse y reorganizar en respuesta a nuevos estímulos y 

experiencias a lo largo del tiempo. 

El desafío cognitivo tiene como objetivo mantener el cerebro activo y receptivo, lo que 

resulta particularmente relevante en el proceso de envejecimiento para prevenir el deterioro 

cognitivo. Además, las actividades que conforma el reto cognitivo pueden variar ampliamente, 

desde el rompecabezas y juegos de memoria hasta tareas más complejas que requieran del 

pensamiento abstracto y creativo. 

Es fundamental destacar que el desafío cognitivo no se limita a la esfera del 

entretenimiento o la recreación, sino que también tiene implicaciones significativas en la mejora 

de calidad de vida y el rendimiento cognitivo. 

Figura 29 

Sistema de configuración de los desafíos cognitivos  

Nota: Los desafíos cognitivos es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

la función cognitiva y el razonamiento lógico que sintetiza fomentar la plasticidad cerebral 

como nuevos estímulos que contribuye el pensamiento abstracto y creativo.    
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6.1.30. Autocrítica  

(De la cuesta , Lara, Ortiz, & Castillo, 2015), (Pinelo, 2013), (Rodríguez, y otros, 2017), 

(Lazaro, 2022), (Paz, 2013), (Scoones, Suriani, & Sanchez, 2022), (Lopez C. , 2020), 

(Villavisencio, 2016), (Fava, 2021), (Rul, 2020), y otros teóricos manifiestan que, la autocrítica 

es la capacidad interpersonal de evaluar y analizar de manera reflexiva y objetiva las propias 

acciones, pensamientos o comportamientos. 

Esta habilidad implica una introspección consciente y rigurosa, donde un individuo 

examina de manera critica sus elecciones, desempeño y actitudes con el fin de identificar 

posibles áreas de mejora y perfeccionamiento, así mismo el sujeto adopta una perspectiva 

reflexiva y auto evolutiva para entender sus fortalezas y sus limitaciones. La autocritica, por lo 

tanto, se establece como un mecanismo fundamental para el desarrollo continuo. 

Asimismo, es importante subrayar que la autocrítica no debe confundirse con la 

autocrítica destructiva, ya que implica una evolución negativa desproporcionada y 

desfavorable. Además, la autocrítica saludable impulsa el crecimiento personal, mientras que 

la autocrítica destructiva puede tener efectos perjudiciales en la autoestima y el bienestar 

emocional. 

La autocrítica es una habilidad que permite a los individuos analizar sus propias 

acciones de manera objetiva, en el desarrollo personal, la toma de decisiones y el 

autoconocimiento. 
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Figura 30 

Sistema de configuración de la autocrítica  

Nota: La autocrítica es producto de la relación dialéctica que se expresa entre la 

perspectiva reflexiva y auto evolutiva que sintetiza el crecimiento personal como el autoestima 

que contribuye el bienestar emocional y el desarrollo continuo.  

6.1.31. Adaptabilidad dinámica 

(Ruiz & Teofilo, 2017), (Flores N. , 2022), (Lopez, Cumanda, & Salinas , 2022), 

(Barroso, Barroso, & Parra, 2013), (Garzon, Redalyc, 2018), (Segura & Bouzas, 2015), 

(Villareal & Paz, 2017), (Garzon, 2018), (Marin, 2021), (Sanchez & Garizabal, 2018) y otros 

teóricos manifiestan que, la adaptabilidad dinámica es la capacidad de un individuo, sistema o 

entidad para ajustarse de manera continua y efectiva a cambios y desafíos en entornos 

complejos y en constante evolución. 

La adaptabilidad dinámica implica la flexibilidad y la agilidad mental para enfrentar 

circunstancias inesperadas, así como la disposición para aprender y mejorar a medida que 

surgen nuevas demandas. Este atributo es especialmente relevante en contextos caracterizados 

por la incertidumbre y la volatilidad, donde la capacidad de adaptarse de manera rápida y 

efectiva puede marcar la diferencia entre el éxito y la dificultad. 

La adaptabilidad dinámica no se limita a la capacidad de recreación frente a cambios, 

sino que también incluye una actitud proactiva hacia el cambio, lo que implica anticiparse a 
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situaciones futuras y ajustar estrategias antes de que los cambios sean imperativos. Esta 

cualidad es esencial tanto a nivel individual como organizacional, ya que permite a las personas 

y entidades a mantenerse invulnerables y prosperar en entornos complejos y competitivos. 

La adaptabilidad dinámica es la capacidad de ajustarse de manera continua y efectiva a 

los cambios, aprender de nuevas experiencias y enfrentar de manera ágil los desafíos en 

entornos caracterizados por la incertidumbre y la variabilidad.  

Figura 31 

Sistema de configuración de la adaptabilidad dinámica  

 

Nota: La adaptabilidad dinámica es producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre la capacidad de un individuo y la agilidad mental que sintetiza una actitud proactiva como 

situaciones futuras que contribuye entornos complejos y competitivos.   

6.1.32. Ética del trabajo en equipo 

(Valdes , Monteagudo, & Nuñez, 2018), (Guarnizo, 2022), (Castillo, Guffante, Paredes, 

& Paredes, 2020), (Azorin, 2018), (Medina, 2021), (Sanchez & Silva, 2021), (Beatriz, Poma, 

& Endara, 2020), (Guamán, 2023), (Caicedo, 2019), (Zurita M. , 2020) y otros teóricos 

manifiestan que, la ética del trabajo en equipo es un conjunto de principios y valores que 

orientan el comportamiento de los individuos dentro de un entrono colaborativo. 
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Este enfoque se fundamenta en la idea de colaboración, donde los miembros del equipo 

trabajan juntos hacia metas comunes, capitalizar las fortalezas individuales y las debilidades a 

través de la diversidad de habilidades y conocimientos presentes en equipo, impulsa la 

asociación colectiva para alcanzar resultados más efectivos que los esfuerzos individuales. 

La comunicación abierta es otro componente esencial de la ética del trabajo en equipo. 

Esta ética promueve la honestidad y la transparencia en la interacción entre los miembros del 

equipo, ambiente propicio para la expresión abierta de ideas, preocupaciones y contribuciones. 

El respeto mutuo constituye otro elemento clave, que enfatiza la importancia de tratar a los 

compañeros con cortesía y consideración. 

La ética del trabajo en equipo reconoce y valora las diferencias individuales, ya que 

fortalece la creación de un entorno donde se aprecia las opiniones diversas de cada individuo. 

Figura 32  

Sistema de configuración de la ética en el trabajo en equipo 

 Nota: La ética en el trabajo en equipo es producto de la relación dialéctica que se 

expresa entre un entorno colaborativo y la diversidad de habilidades que sintetiza la asociación 

colectiva como una comunicación abierta que contribuye la honestidad y la transparencia. 
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6.1.33. Resolución de problemas  

(Lopez & Giraldo, 2017), (Bargas, 2021), (Ramirez, Piñon, & Lezcano, 2021), 

(Espinoza, 2017), (Piñeiro, Pinto, & Diaz, 2015), (Cobeña & Cedeño, 2022), (Suarez & 

Melendez, 2023), (Godofredo, 2022), (Velasco, 2020), (Bejarano & Guerrero, 2021), y otros 

teóricos han detallado que la resolución de problemas es un proceso mental que involucra el 

análisis y la solución de dificultades o desafíos. Este proceso no solo requiere de la inteligencia 

lógica, sino que también requiere de la creatividad, el pensamiento crítico y la colaboración. 

La resolución de problemas no es solo una actividad individual; a menudo es un esfuerzo 

colectivo y a su vez puede conducir a soluciones más innovadoras y efectivas que las que un 

individuo podría generar solo. Además, la tecnología ha cambiado la forma en la que se aborda 

la resolución de problemas con la aparición de la inteligencia artificial y los sistemas basados 

en datos, las soluciones a algunos problemas se pueden encontrar mediante el análisis de 

grandes volúmenes de información, a menudo revelando patrones y soluciones que no serían 

evidentes para el pensamiento humano. 

Sin embargo, a pesar de los avances tecnológicos, la resolución de problemas sigue 

siendo intrínsecamente humana, ya que requiere empatía, ética y juicio. Por ende, la resolución 

de problemas es una expresión de la curiosidad. A lo largo de la historia, ha impulsado el 

progreso en las ciencias, artes, tecnología y sociedad ya que, cada problema resuelto no solo 

aporta una solución especifica, sino que también es una de las actividades más esenciales del 

ser humano, reflejando la búsqueda constante de mejora como una capacidad para enfrentar lo 

desconocido con ingenio y determinación. 

Por lo tanto, la resolución de problemas es una habilidad esencial que requiere de la 

creatividad, toma de decisiones y a menudo en las actividades de colaboración y comunicación. 
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Figura 33 

Sistema de configuración de la resolución de problemas  

Nota: La resolución de problemas es producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre la inteligencia lógica y el pensamiento crítico que, sintetiza la empatía como una de las 

actividades del ser humano que contribuye la creatividad y la toma de decisiones. 
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6.2. TEORÍA LEGAL 

6.2.1. Constitución de la república del Ecuador  

En la constitución de la república aprobada en el 2008 en los artículos 16, 17 y 22 el 

estado garantiza el derecho a la comunicación e información. 

Art. 16: Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a: 

1. El acceso universal a las tecnologías de información y comunicación. 

2. La creación de medios de comunicación social, y al acceso en igualdad de 

condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestión de 

estaciones de radio y televisión públicas, privadas y comunitarias, y a bandas libres 

para la explotación de redes inalámbricas. 

Art. 17: El Estado fomentará la pluralidad y la diversidad en la comunicación, y al      

efecto: 

1. Facilitará la creación y el fortalecimiento de medios de comunicación públicos, 

privados y comunitarios, así como el acceso universal a las tecnologías de 

información y comunicación en especial para las personas y colectividades que 

carezcan de dicho acceso o lo tengan de forma limitada. 

Art. 22: Las personas tienen derecho a desarrollar su capacidad creativa, al ejercicio 

digno y sostenido de las actividades culturales y artísticas, y a beneficiarse de la protección de 

los derechos morales y patrimoniales que les correspondan por las producciones científicas, 

literarias o artísticas de su autoría. 

6.2.2. Régimen del buen vivir  

Art. 343: el sistema nacional de educación tendrá como finalidad el desarrollo de 

capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la población, que posibiliten el 

aprendizaje, y la generación y utilización de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. 

El sistema tendrá como centro al sujeto que aprende, y funcionará de manera flexible y 

dinámica, incluyente, eficaz y eficiente. 
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6.2.3. Código de la niñez y adolescencia  

En este reglamento el articulo 45 y 59 que hablan de las disipaciones generales donde 

los estudiantes tienen el derecho a la información y el derecho de la libre expresión.  

Art. 45: Derecho a la información. – los niños, niñas y adolescentes tienen derecho a 

buscar y escoger información; y a utilizar los diferentes medios y fuentes de comunicación, con 

las limitaciones establecidas en la ley y aquellas que se derivan del ejercicio de la patria 

potestad.  

Art. 59: Derecho a la libertad de expresión. – los niños, niñas y adolescentes tienen 

derecho a expresarse libremente, a buscar, recibir y difundir informaciones e ideas de todo tipo, 

oralmente, por escrito o cualquier otro medio que elijan, con las únicas restricciones que 

impongan la ley, el orden público, la salud o la moral públicas para proteger la seguridad, 

derechos y libertades fundamentales de los demás. 
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6.3. TEORÍA REFERENCIAL 

Según (Pozo De La Rosa & Villon Marcillo) en su investigación titulada “La 

gamificación y el desarrollo de habilidades cognitivas en los niños y niñas de 4 a 5 años” la 

gamificación se considerada una estrategia motivadora que emplea recursos y herramientas 

tecnológicas en el ámbito educativo. Por ende, esta investigación desempeña un papel crucial, 

al proporcionarnos una sólida base teórica y metodológica para nuestro proyecto. Nos permite 

construir sobre los conocimientos existentes y ofrece una contribución valiosa al entendimiento 

de como la gamificación puede influir en el desarrollo de habilidades cognitivas.  

Por otro lado, también (Gómez & Ávila, 2021) en su investigación sobre “Gamificación 

como estrategia de motivación en el proceso de enseñanza y aprendizaje” sostienen que, debido 

a la dialéctica de la sociedad, los docentes se enfrentan constantemente a nuevos retos en el aula 

de clases. Por consiguiente, este documento se adapta de manera directa a nuestro proyecto, ya 

que implica la necesidad de modificar sus métodos tradicionales de enseñanza e implementar 

nuevas metodologías adaptadas a los intereses de cada educando. Esto ayuda a sostener la idea 

de que la falta de motivación en los estudiantes emerge como un problema común en el contexto 

educativo, representando un desafío para los docentes, ya que sin motivación se complicaría 

significativamente el proceso de aprendizaje. 

En la actualidad, el sistema educativo muestra una gran preocupación e interés por el 

desarrollo de la calidad educativa. (León, 2021) en su tesis titulada “Gamificación educativa y su 

influencia en la motivación y rendimiento académico del alumnado de educación secundaria” se 

analiza que, la presente investigación es útil para nuestro proyecto de titulación, ya que profundiza 

en la gamificación como estrategia lúdica de aprendizaje, atendiendo y valorando la diversidad. De 

manera que, nos ayuda a generar ideas de aprendizaje significativo, favoreciendo en el análisis del 

clima de aula y la adquisición de competencias curriculares.  
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CAPITULO II 

7. METODOLÓGIA 

7.1.  Enfoque  

7.1.1. Enfoque Mixto 

El enfoque mixto es una metodología que implica la recopilación, análisis e 

interpretación tanto de datos cuantitativos como cualitativos. Este enfoque se emplea cuando 

se busca una comprensión más completa del problema de investigación algo que cada método 

por separado no proporcionaría adecuadamente.  

7.2. Diseño o tipo de estudio 

Se realizo una investigación bibliografía, descriptiva y un estudio de campo. El estudio 

de campo debido a que se realizara la investigación directamente con los alumnos de quinto 

año de educación general básica de la Escuela de Educación Básica “Luis Aurelio González” 

del cantón Guaranda.  

7.2.1. Estudio Bibliográfico 

La investigación bibliografía o documental consiste en la revisión del material 

bibliográfica existente con respecto al tema a estudiar. Este paso es fundamental en nuestra 

investigación, ya que se centra en una cuidadosa y minuciosa selección de fuentes confiables 

de información.  

7.2.2.  Estudio Descriptivo 

Un estudio descriptivo es un método de investigación que consiste en observar y 

describir el comportamiento, las características o las condiciones de una determinada población 

o fenómenos sin manipular ninguna variable. El objeto principal de los estudios descriptivos es 

ofrecer un relato detallado y preciso de un fenómeno o población, normalmente mediante el uso 

de diversas técnicas de recopilación de datos como encuestas, entrevistas y observaciones. 

 

 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

77 

7.2.3. Estudio de campo 

La investigación de campo es una técnica de investigación que consiste en obtener datos 

a partir de la observación directa de fenómenos en su contexto natural. Permite a los 

investigadores obtener información detallada y específica sobre los fenómenos que estudian. 

En muchos casos, es la única forma de obtener datos precisos y relevantes. 

7.3. Método 

7.3.1. Analítico 

El método analítico es una herramienta esencial para la investigación y el análisis, ya 

que este método permite descomponer problemas más complejos en partes más pequeñas y 

manejables para comprender mejor su naturaleza y funcionalidad. 

7.3.2. Cuantitativo 

El método cualitativo es un enfoque de investigación que está centrado en la 

recopilación y análisis de datos numéricos. También, este método se centra en la medición y el 

análisis estadística de variables con el objetivo de identificar patrones, relaciones y seguridades 

que puedan presentarse en los datos. 

7.3.3. Cualitativo 

La investigación cualitativa engloba conjunto de técnicas que se emplean para obtener 

una visión general del comportamiento y la percepción de las personas sobre un tema en 

particular. Por ende, es aquella investigación donde se estudia la calidad de las actividades, 

relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada situación o 

problema. A través de este tipo de investigación se describen y explican datos recolectados. 

7.3.4. Inductivo 

Es un enfoque de razonamiento que se basa en las observaciones de casos específicos 

para así, poder llegar a conclusiones generales.  
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7.3.5. Deductivo  

Es un método que parte de premisas generales o principios para llegar a conclusiones 

específicas. Además, este método inicia de lo general a lo especifico y se utiliza para probar la 

validez lógica de conclusiones basadas en premisas conocidas. 

7.4. Técnicas e instrumentos de datos  

7.4.1. Entrevista  

Es una técnica de recolección de datos en donde una persona, denominada entrevistador, 

hace preguntas a otras personas o a su vez a un grupo de personas, denominadas entrevistados 

y su fin es la obtención de la información sobre un tema en específico 

7.4.2. Observación  

La encuesta es un método de investigación que consiste en recopilar información sobre 

un tema específico. Además, en las encuestas se utiliza un cuestionario con preguntas cerradas 

o selección múltiple. 

7.4.3. Guía de entrevista  

La guía de entrevista, es una herramienta que nos ayuda a desarrollar mejor las ideas de 

investigación, ya que sirve de contexto para el análisis de situaciones, tanto hipotético como 

actuales. En ella se incluye preguntas importantes que quieres hacer, así como preguntas de 

apoyo que ayuden a obtener la información que necesitas. 

7.4.4. Encuesta 

La encuesta es una técnica que se realiza mediante la aplicación de un cuestionario a 

una muestra de personas. Este método proporciona información relevante acerca de las 

opiniones, actitudes y comportamientos de los encuestados. 

7.5. Universo y Muestra 

Como universo se trabajó con los estudiantes de Quinto año paralelo “A” de Educación 

General Básica de la Unidad Educativa “Luis Aurelio González” del cantón Guaranda y como 

muestra fueron 30 alumnos, a un docente y dos expertos.   
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7.6.Procesamiento de la información  

El procesamiento de la información es una técnica en la cual datos fuente previamente 

recopilados son procesados o transformados con la finalidad de generar información 

comprensible y útil que será usada posteriormente en la toma de decisiones, satisfaciendo las 

necesidades de una determina organización.  

Al finalizar el aspecto teórico, se procedió a elaborar una guía de encuesta: una encuesta 

para niños, dos guías de entrevistas: una para docentes y otra para los expertos. Posteriormente 

se elaboró un oficio dirigido a la institución, con la petición de permiso para la aplicación del 

instrumento de investigación, tras de aquello se trasladó a la Escuela de Educación Básica “Luis 

Aurelio González” donde se aplicó una encuesta a 30 estudiantes de quinto año. Al siguiente 

día se realizó la entrevista a la docente encargada de quinto año de educación básica.  

Todo el proceso de recolección de información, se detallará en el siguiente capitulo y se 

evidenciará en los anexos.  
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CAPITULO III 

8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 

Matriz de análisis e interpretación de resultados de la entrevista 

TEMA: LA GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA PARA POTENCIAR HABILIDADES COGNITIVAS Y MOTIVACIÓN 

INTRÍNSECA EN ESTUDIANTES DE QUINTO AÑO DE EDUCACIÓN BÁSICA EN LA ESCUELA DE EDUCACIÓN BÁSICA “LUIS 

AURELIO GONZÁLEZ” DE LA CUIDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLÍVAR, DURANTE LOS MESES OCTUBRE 2023 A 

FEBRERO 2024. 

 

Contexto 

 

Objeto de 

conocimiento 

 

Campo de 

estudio 

 

Indicador 

 

Aspectos relevantes 

 

Interpretación 

 

Conclusión 

Entrevista: 

Docente. 

Motivación 

Intrínseca. 

Participación.      ¿Qué estrategias 

utiliza para 

mantener el interés 

y la participación 

activa de los 

estudiantes durante 

las clases? 

 

Se utilizan 

consecuencias negativas, 

como la pérdida de puntos 

o la imposición de tareas 

adicionales con el fin de 

motivar a los estudiantes 

a prestar más atención y 

Conocimiento: 

Subjetivo. 

El propósito de esta 

estrategia es utilizar 

estas consecuencias 

negativas con el fin de 

establecer límites claros 

y fomentar la 

responsabilidad entre 

los estudiantes.  



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

81 

participar activamente en 

clase. 

Gamificación. Tecnología.      ¿Como integra 

la tecnología y otros 

recursos educativos 

en su enseñanza 

para enriquecer el 

proceso de 

aprendizaje de los 

estudiantes? 

 

El empleo de videos 

educativos proyectados 

en dvd permiten 

enriquecer el aprendizaje 

mediante la observación 

de imagen que permiten 

mejorar la retención de la 

información al 

proporcionar un anclaje 

visual para asociar con el 

contenido. 

Conocimiento: 

Subjetivo. 

 La docente utiliza el 

proceso de aprendizaje 

mediante la 

presentación de 

contenido visual 

dinámico que 

complementa las 

explicaciones en clase, 

lo que ayuda a captar la 

atención de los 

estudiantes y facilitar la 

comprensión de los 

temas. 
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Habilidades 

cognitivas. 

Enseñanza. 

 

 

 

 

 

 

 

     ¿Cuál es su 

enfoque para 

evaluar el progreso 

de los estudiantes y 

como utiliza esa 

retroalimentación 

para ajustar su 

enseñanza? 

El enfoque para 

evaluar el progreso de los 

estudiantes es utilizar una 

variedad de métodos, 

como pruebas escritas, 

proyectos prácticos, 

participación en clase y 

evaluaciones basadas en 

puntajes.  

 

Conocimiento:  

Subjetivo. 

 

 

 

 

 

 

  Obtener una 

comprensión de 

habilidades y 

conocimientos de los 

estudiantes en diferentes 

áreas, aunque disminuye 

la creatividad y 

confianza generando 

miedo a equivocarse. 

Motivación 

Intrínseca.  

 

 

Trabajo en 

equipo. 

     ¿Cómo fomenta 

la colaboración y el 

trabajo en equipo 

entre los 

estudiantes durante 

las actividades de 

aprendizaje?  

El enfrentamiento de 

desafíos para fomentar la 

colaboración y el trabajo 

en equipo entre los 

estudiantes durante las 

actividades de 

aprendizaje. 

Conocimiento:  

Subjetivo. 

Podría provocar que 

algunos estudiantes se 

sientan abrumados o 

desmotivados si no 

cuentan con las 

herramientas necesarias 

para enfrentar estos 

desafíos. 

Habilidades 

cognitivas. 

Estrategias 

didácticas.  

¿Ha implementado 

estrategias 

didácticas en sus 

La implementación 

estrategias didácticas en 

clase como problemas 

Conocimiento: 

Subjetivo.  

La docente considera 

que apoyar a los 

estudiantes con baja 
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clases para 

promover 

habilidades 

cognitivas 

especificas? ¿Puede 

compartir ejemplos 

concretos? 

 

matemáticos complejos 

en competencia 

estudiantil permiten 

promover habilidades 

cognitivas específicas 

diseñadas para mejorar el 

rendimiento de 

estudiantes ayudar a 

desarrollar un 

pensamiento crítico y 

analítico en diversas áreas 

del conocimiento. Por 

ejemplo, para fomentar la 

habilidad de 

razonamiento lógico-

matemático, utilizo 

rompecabezas y 

problemas matemáticos 

desafiantes que requieren 

un pensamiento analítico 

autoestima para 

promover un éxito 

académico, estimulando 

su confianza. 
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y la aplicación de 

conceptos matemáticos. 

Habilidades 

cognitivas.  

Juegos y 

metas.  

¿Qué papel 

juega las metas y 

desafíos en un 

enfoque para 

mantener o 

aumentar la 

motivación 

intrínseca de los 

estudiantes? 

Cuidar de que los 

alumnos con un bajo nivel 

de motivación consigan 

pequeños éxitos 

académicos para que 

aspiren en un futuro 

próximo.  

Conocimiento: 

Subjetivo. 

Las estrategias 

pedagógicas efectivas 

impulsan el desarrollo 

de habilidades 

cognitivas en los 

estudiantes destaca la 

importancia de adaptar 

enfoques educativos que 

fomenten el 

pensamiento crítico, la 

resolución de problemas 

y la creatividad. 

Habilidades 

cognitivas.  

Estrategias 

pedagógicas.  

     ¿Cuáles son las 

estrategias 

pedagógicas que 

considera más 

efectivas para 

fomentar el 

Las estrategias que 

considero más efectivas 

son: el aprendizaje activo, 

enseñanza por 

descubrimiento y 

aprendizaje colaborativo 

Conocimiento: 

Subjetivo. 

La gamificación 

destaca por potenciar la 

motivación intrínseca a 

través de elementos 

lúdicos, pues existe la 

preocupación de que 
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desarrollo de 

habilidades 

cognitivas en los 

estudiantes? 

 

el uso de tecnología 

educativa, variación de 

métodos de enseñanza, 

evaluación formativa y 

conexión con la vida 

cotidiana.   

pueda convertirse en 

una distracción y 

desviación del enfoque 

académico. 

Gamificación.   Motivación. ¿Considera que 

son beneficios más 

destacados de 

gamificación en el 

fomento de la 

motivación 

intrínseca en los 

estudiantes? 

La gamificación 

destaca por sus 

capacidades para 

aumentar la motivación 

intrínseca mediante la 

introducción de 

elementos lúdicos, ahora 

bien, considero que es 

una distracción y perdida 

de enfoque en el 

contenido académico ya 

que algunos estudiantes 

podrían estar más 

centrados en los aspectos 

Conocimiento: 

Subjetivo. 

Fortalecer las 

habilidades de atención 

y concentración ha 

logrado estrategias 

como la implementación 

de pausas cortas, 

estructuración clara de 

lecciones, actividades y 

fomento de la 

participación. 
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lúdicos que en los 

objetivos educativos.  

Habilidades 

cognitivas.  

Habilidades 

de atención. 

¿Qué estrategias 

especificas 

implementa para 

fortalecer las 

habilidades de 

atención y 

concentración de 

los estudiantes 

durante las 

actividades de 

aprendizaje? 

Para fortalecer las 

habilidades de atención y 

concentración, 

implemento pausas 

cortas, estructuro las 

lecciones de manera 

clara, incorporo 

actividades interactivas, y 

fomento la participación 

activa para mantener el 

interés de los estudiantes. 

Conocimiento: 

Subjetivo. 

Equilibrar la 

diversión y los objetos 

académicos es un 

desafío en la 

incorporación de la 

gamificación en la 

educación. La eficacia 

de la gamificación en el 

contexto educativo 

radica en su capacidad 

de experiencia atractiva 

y participativa.  

Motivación 

Intrínseca.  

Curiosidad. ¿Cuáles son los 

desafíos más 

comunes que ha 

enfrentado al 

incorporar 

elementos de 

Un desafío al 

incorporar la 

gamificación es equilibrar 

la diversión con los 

objetivos académicos. 

Para abordarlo ajusto 

Conocimiento: 

Subjetivo. 

La incorporación de 

la gamificación en el 

ámbito educativo 

presenta el desafío de 

encontrar un equilibrio 

entre la diversión y los 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

87 

gamificación en su 

enseñanza, y como 

ha abordado estos 

desafíos? 

elementos lúdicos para 

poder garantizar que siga 

siendo efectivo en el 

fomento de la motivación 

sin comprometer la 

calidad del aprendizaje.   

objetos académicos. Por 

ende, la eficacia de la 

gamificación en el 

contexto educativo 

reside en su capacidad 

para convertir el proceso 

de aprendizaje en una 

experiencia atractiva y 

participativa.  
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE DATOS ENCUESTA A LOS 

ESTUDIANTES 

Tabla 1: 

Habilidades cognitivas 

Indicadores  fa fr 

a) Se emociona por resolverlo   12 40% 

b) Se siente un poco perdido  15 50% 

c) Se frustra 3 10% 

Total  30 100% 

Nota: En el presente cuadro estadístico se observa que el 40% se emociona al resolver 

la prueba, el 50% se siente un poco perdido al enfrentarse a un problema que no entiende, y el 

10% se siente frustrado. Estos resultados sugieren que la mayoría de los niños tienen una actitud 

positiva hacia los desafíos cognitivos, aunque una parte significativa también experimenta 

cierta confusión. Es importante destacar que un pequeño porcentaje se siente frustrado, lo que 

indica la necesidad de brindarles apoyo adicional para abordar sus dificultades. 

Gráfico 1. 
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Tabla 2: 

Motivación intrínseca  

Indicadores  fa fr 

a) Disfruta trabajar en grupo  10 33% 

b) A veces se siente incomodo  9 30% 

c) Prefiere trabajar solo  11 37% 

Total  30 100% 

Nota: En el presente cuadro estadístico se observa que el 33% de los niños disfruta 

trabajar en grupo, lo que sugiere que una parte significativa de la muestra tiene una actitud 

positiva hacia las actividades grupales. Sin embargo, el 30% indicó que a veces se siente 

incómodo, lo que podría implicar que algunos niños experimentan dificultades ocasionales al 

trabajar en grupo. Por otro lado, el 37% prefiere trabajar solo, lo que podría reflejar una 

preferencia por la independencia o la concentración individual. Se deduce que los estudiantes 

más se inclinan por trabajar solos esto implica poder diseñar actividades que fomenten tanto el 

trabajo colaborativo como el individual, buscando un equilibrio que atiendan las preferencias 

y necesidades de todos los estudiantes. 

Gráfico 2. 
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Tabla 3: 

Habilidades cognitivas  

Indicadores  fa fr 

a) Lee y subraya lo más importante 11 37% 

b) Hace preguntas sobre lo que lee 11 37% 

c) Busca ejemplos que le ayuden a entender  9 27% 

Total  30 100% 

Nota: En el presente cuadro estadístico se observa que el 37% de los niños lee y subraya 

lo más importante, lo que sugiere que utilizan técnicas de lectura para resaltar la información 

relevante. Otro 37% hace preguntas sobre lo que lee, lo que indica una actitud activa hacia el 

aprendizaje al buscar clarificar sus dudas. Por último, el 27% busca ejemplos que les ayuden a 

entender.  Estos resultados sugieren que los niños utilizan diferentes estrategias para abordar 

el aprendizaje de nuevas materias, lo que resalta la importancia de ofrecer otro método de 

enseñanza para adaptarse a las preferencias individuales de los estudiantes. 

Gráfico 3. 
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Tabla 4: 

Motivación Intrínseca  

Indicadores  fa fr 

a) Se siente incómodo y contribuye activamente 6 20% 

b) A veces se siente inseguro sobre como contribuir  9 30% 

c) Prefiere trabajar solo 15 50% 

Total  30 100% 

Nota:  En el presente cuadro estadístico se observa que el 50% prefieren trabajar solos, 

seguido por aquellos que a veces se sienten inseguros sobre cómo contribuir 30%, y finalmente, 

un grupo minoritario 20% se siente cómodo y contribuye activamente en actividades grupales. 

Esto sugiere una preferencia general hacia la independencia en lugar de la colaboración en 

grupo, con un número significativo de niños que a veces experimentan inseguridad en 

situaciones grupales. 

Gráfico 4. 
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Tabla 5: 

Habilidades Cognitivas  

Indicadores  fa fr 

d) Leyendo y tomando apuntes 7 23% 

e) Escuchando explicaciones y discusiones  12 40% 

f) Haciendo actividades prácticas y experimentando  11 37% 

Total  30 100% 

Nota: En el presente cuadro estadístico se observa que el 23% de los niños prefiere 

aprender leyendo y tomando apuntes, lo que sugiere que valoran el proceso de lectura y la toma 

de notas como parte de su método de estudio. Por otro lado, el 40% prefiere aprender 

escuchando explicaciones y participando en discusiones, lo que indica que estos niños tienen 

una preferencia por el aprendizaje más verbal e interactivo. Finalmente, el 37% prefiere 

aprender haciendo actividades prácticas y experimentando, lo que sugiere que un grupo 

significativo de niños prefiere un enfoque más práctico y experimental en su aprendizaje. Lo 

que resalta la importancia de ofrecer variedad en los enfoques de enseñanza para adaptarse a 

las necesidades individuales de los estudiantes. 

Gráfico 5. 
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Tabla 6:  

Habilidades cognitivas  

Indicadores  fa fr 

a) No estudia  5 17% 

b) Repasa sus apuntes varias veces 10 33% 

c) Estudia, pero no recuerda buen 15 50% 

                                                                             Total  30 100% 

Nota: En el presente cuadro estadístico, se representa una proporción baja de 

estudiantes que no dedican tiempo al estudio, con un porcentaje de 17%. Por otro lado, un 33% 

de los estudiantes se dedican a revisar sus apuntes varias veces, mientras que la mitad de los 

estudiantes con un 50% estudian, pero enfrentan dificultades para recordar la información. Se 

observa que la retención de información podría ser un desafío común, esto sugiere que los 

estudiantes podrían necesitar ajustar sus estrategias de aprendizaje para mejorar la eficacia de 

su estudio.  

Gráfico 6 
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Tabla 7 

Motivación Intrínseca 

Indicadores  fa fr 

a) Buscar ayuda y seguir adelante 7 23% 

b) Dejarlo para más tarde 14 47% 

c) Ignorarlo y hacer otra cosa 9 30% 

Total 30  

Nota: En el cuadro estadístico actual se observa que 23% muestra una proporción baja 

al buscar asistencia cuando enfrenta un problema, el 47% posponen la resolución del problema. 

Por otro lado, el 30% indica que un porcentaje significativo opta por ignorar el problema y 

realizar otras actividades. De estos datos se deduce que una proporción considerable de los 

encuestados tiende a ignorar los problemas en lugar de abordarlos de inmediato, lo que llega a 

tener implicaciones en la eficacia de la resolución de problema. Por lo que, es importante 

considerar estrategias para fomentar una respuesta mas proactiva ante los estudiantes.  

Gráfico 7 
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Tabla 8 

Motivación Intrínseca  

Indicadores  fa fr 

a) Cuando la tarea es demasiado fácil 6 20% 

b) Cuando la tarea es demasiado difícil 14 47% 

c) Cuando no entiende la importancia de la tarea 10 33% 

Total 30  

Nota: En este cuadro estadístico, se observa que el 20% de los participantes indican que 

un porcentaje bajo se distraen cuando la tarea es percibida como demasiado fácil, el 47% 

muestra que casi la mitad de estudiantes se enfrentan a complicaciones cuando la tarea es 

difícil, esto se debe a la frustración y la falta de comprensión y el 33% se distrae cuando no 

entiende la importancia de la tarea. Se deduce que la dificultad de la tarea y la percepción de 

su importancia son factores claves que influyen en la distracción de los estudiantes asimilando 

estrategias didácticas para lograr un aprendizaje efectivo en los estudiantes. 

Gráfico 8 
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Tabla 9 

Motivación Intrínseca  

Indicadores fa fr 

a) Se siento motivado para pedir ayuda 7 23% 

b) Se siento desmotivado y frustrado 13 43% 

c) No le importa mucho 10 33% 

Total  30  

Nota: En el presente cuadro estadístico se evidencia que el 23% de encuestados se 

sienten motivados para buscar ayuda, lo que refleja una actitud positiva. En contraste, el 43% 

manifiesta sentirse desmotivados y frustrados señalando un desafío emocional y el 33% no 

muestra mucha preocupación o interés en buscar ayuda. Se deduce que la mayoría de los 

estudiantes pueden experimentar desmotivación y frustración al buscar ayuda, o simplemente 

no le da mucha importancia. Por ende, seria beneficioso considerar la implementación de 

estrategias que fomenten una actitud positiva. 

Gráfico 9 
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Tabla 10 

Gamificación  

Indicadores  fa fr 

a) Le gusta participar y hacer preguntas   8 27% 

b) A veces participa, depende del tema 6 20% 

c) Se siento incómodo participando en público 16 53% 

Total  30 100% 

Nota: En la recopilación de datos que se muestran en el cuadro estadísticos se observa 

que el 27% indica una proporción baja que disfruta participando activamente mientras que el 

20% participa ocasionalmente, pero su participación depende del tema y el 53% en su mayoría 

se sienten incómodos participando en público. Los datos revelan que la mayoría de los 

participantes experimenta incomodidad al participar en público, lo que puede influir en su nivel 

de participación activa. 

Gráfico 10 
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ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DEL EXPERTO EN RELACIÓN A LAS 

PREGUNTAS FORMULADAS: 

ING: DIEGO ORTÍZ M.SC. 

1. ¿Cuál es el papel de la tecnología en la gamificación y de qué manera puede contribuir 

al desarrollo de habilidades cognitivas y la motivación intrínseca en los estudiantes? 

El papel de la tecnología en la gamificación es sumamente amplio cabe indicar que es 

un nuevo termino que últimamente se está generando a nivel del aprendizaje ahora de qué 

manera puede contribuir al aprendizaje en el desarrollo de habilidades cognitivas cabe destacar 

que la gamificación es una herramienta sumamente potente para generar el aprendizaje a través 

de los juegos. 

2. ¿Considera que la gamificación podría generar desigualdades en el desarrollo de 

habilidades cognitivas entre estudiantes, teniendo en cuenta factores como el acceso a 

la tecnología o las preferencias individuales? 

Evidentemente si va a generar es una desigualdad por que debemos de tener en cuenta 

que no todos los estudiantes van a tener un dispositivo electrónico como celular o computador 

y más, aun no todos van la facilidad de tener acceso al internet entonces si va haber una 

desigualdad total en la gran mayoría de los estudiantes. 

3. Desde su experiencia, ¿qué consejos ofrecería a los educadores que deseen 

implementar la gamificación de manera efectiva para mejorar tanto las habilidades 

cognitivas como la motivación intrínseca de sus estudiantes? 

Bueno desde mi punto de vista y por lo que he podido evidenciar lo que se recomendaría 

es que todos los docentes tengan una capacitación apropiada en lo que es la gamificación 

porque en la gran mayoría de personas no tienen el conocimiento adecuado en lo que refiere a 

gamificación.  
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SEGUNDO EXPERTO 

ING. JONATHAN CÁRDENAS M.SC. 

1. ¿Cuál es el papel de la tecnología en la gamificación y de qué manera puede contribuir 

al desarrollo de habilidades cognitivas y la motivación intrínseca en los estudiantes? 

Bueno, partiendo que la tecnología es una nueva estrategia que se está utilizando para 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. Si hablamos de gamificación, nos referimos a usar 

mecanismos de juego en ambientes no lúdicos, para aumentar el interés, la motivación y la 

participación de todos los actores que están en el proceso educativo. 

 Yo considero, en lo personal, que es una estrategia muy adecuada que se basa en 

tecnología y que no solamente puede ser utilizada en tecnología, sino que también se puede 

utilizar con material concreto. Sin embargo, en la actualidad, la tecnología es algo que nos está 

ayudando a desarrollar los diversos procesos, ya que nos ayudan a sistematizarlos.  

Entonces, en lo personal, considero que la aplicación de la gamificación en los procesos 

tecnológicos es muy beneficiosa y a su vez, va a despertar el interés necesario para alcanzar 

los objetivos educativos que se plantean.     

2. ¿Considera que la gamificación podría generar desigualdades en el desarrollo de 

habilidades cognitivas entre estudiantes, teniendo en cuenta factores como el acceso a 

la tecnología o las preferencias individuales? 

Como les decía hace un momento, la gamificación se puede dar con tecnología, pero 

también se puede dar mediante material concreto, es decir sin tecnología. Quizás esto podría 

generar desigualdades, ya que no todos tenemos acceso a la tecnología, pero también hay que 

considerar que hoy estamos en un mundo globalizado de tecnología. Entonces, quizá la persona 

que no esté englobada en el uso de este tipo de herramientas va a quedar un poco rezagada de 

la actualización pedagógica, de la actualización del uso de herramientas que ayudan a los 

diferentes procesos.  

Yo considero que, si puede haber desigualdad, pero los docentes, estudiantes y personas 

deberíamos estar en constante capacitación y en constante alcance de la tecnología, porque 

hemos visto ahora la gran ayuda que esto permite para llegar a consolidar de mejor manera los 

procesos educativos.    
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3. Desde su experiencia, ¿qué consejos ofrecería a los educadores que deseen 

implementar la gamificación de manera efectiva para mejorar tanto las habilidades 

cognitivas como la motivación intrínseca de sus estudiantes? 

Bueno, respondiendo a su pregunta, nosotros como docentes y también estudiantes 

deberían tener un proceso de capacitación constante. 

Recuerden que la tecnología no se detiene, si no que la tecnología continúa avanzando, 

incluso con cosas mucho más avanzadas. Hoy en día tenemos la inteligencia artificial, que nos 

ayuda a sistematizar muchos procesos, incluyendo la capacitación en procesos gamificado y la 

utilización de TICs.  

Además, tenemos algunas herramientas para gamificar y alguna de ellas puede ser 

kahoot. Si ustedes se han dado cuenta, el mecanismo que utiliza esta herramienta es que asigna 

una mayor cantidad de puntos a las personas que responden de forma correcta y en menos 

tiempo posible. Otra herramienta también que nos permite hacer esto sería Tomi.Digital, pero 

todo esto va en capacitación y si nosotros abundamos un poquito en la utilización de estas 

herramientas, vamos a ver que no es complicado ni difícil utilizarlo y los resultados que arroja 

la utilización de estas herramientas van a ser muy positivas para la participación de 

conocimientos de los estudiantes.  
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9. CONCLUSIONES 

En el contexto educativo actual se evidencia que un grupo de estudiantes enfrentan 

obstáculos de adaptarse a la utilización de la gamificación en las habilidades cognitivas y 

motivación intrínseca, lo que afectar a su participación y su aprovechamiento académico. 

Además, estas dificultades pueden afectar a su progreso individual y en la dinámica grupal en 

el aula, impactando el ambiente de aprendizaje. Es esencial que los educadores reconozcan 

estas barreras y desarrollen estrategias pedagógicas que promuevan la comprensión y la 

integración efectiva de la gamificación en el proceso educativo, con el fin de mejorar la 

experiencia de aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes. 

La gamificación se rige como una estrategia educativa y profesional innovadora que 

aprovechas las dinámicas propias de los juegos para así potenciar el rendimiento y la 

participación en entornos de aprendizajes. Pues, al integrar elementos de juego, como desafíos, 

recompensas y competiciones, estimula las habilidades cognitivas en los estudiantes, como el 

pensamiento crítico, la resolución de problemas y la toma de decisiones.  

Los docentes poseen una escasa información acerca de gamificación, ya que es un tema 

complejo poco tratada. Esta falta de información afecta negativamente el apoyo brindado a los 

estudiantes. Por tanto, es importante abordar esta falta de conocimiento mediante iniciativas 

educativas que sensibilicen y capaciten a los educadores. Ahora bien, la gamificación, las 

habilidades cognitivas y la motivación intrínseca, deben de estar respaldadas por las TIC, 

ofreciendo a los docentes una herramienta dinámica para potenciar las habilidades cognitivas 

en los estudiantes. 

Algunos expertos en la tecnología de la gamificación mencionan que es bueno aplicar 

juegos en línea ya que fomenta el aprendizaje contribuyendo significativamente el desarrollo 

de habilidades cognitivas. Por ende, esta permite la creación de experiencias interactivas y 

dinámicas dentro del aprendizaje del estudiante, con el fin de mejorar la motivación intrínseca 

en conjunto con su capacidad para resolver problemas mediante el pensamiento crítico 

aprovechando del uso de su naturaleza lúdica de los juegos promoviendo el aprendizaje y 

desarrollo en los estudiantes.  

Los hallazgos derivados de las entrevistas y encuetas realizadas resaltan la efectividad 

de este método de recolección de datos. Esta herramienta de investigación, nos permitió 

profundizar más a fondo las dificultades que se presentan al no saber implementar la 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

102 

gamificación y a su vez la falta de incluirlo en el entorno educativo. Ante esta realidad, es 

importante emprender acciones de capacitaciones en los centros educativos, también contar 

con los recursos que se necesitan para así poder obtener una mejor experiencia, por lo que es 

sustancial proporcionar a los educadores herramientas pedagógicas que permitan abordar estos 

temas con profundidad adecuada. 
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10. PROPUESTA 

TÍTULO   

INTERVENCIÓN PEDAGÓGICA DE GAMIFICACIÓN COMO ESTRATEGIA 

PARA POTENCIAR HABILIDADES COGNITIVAS Y MOTIVACIÓN INTRÍNSECA 

“AVENTURAS DEL JUEGO”. 

 

 INTEGRANTES:  

BAZANTES GUILLEN LOURDES FERNANDA  

GUAMÁN LEMA MARÍA GABRIELA  
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INTRODUCCIÓN: 

En el ámbito educativo la gamificación se ha consolidado como una estrategia 

innovadora para mejorar la participación, el compromiso y el rendimiento académico de los 

estudiantes. Al momento de integrar elementos adecuados de los juegos en entornos de 

aprendizaje, la gamificación tiene el potencial de transformar la experiencia educativa, 

especialmente en el desarrollo de habilidades cognitivas y motivación intrínseca. 

La comprensión en la gamificación en las habilidades cognitivas y motivación 

intrínseca se profundiza a través de elementos lúdicos en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Además, cuando los estudiantes participan en juegos utilizados en la gamificación como 

estrategia pedagógica, se ven motivados a resolver problemas, tomar decisiones y aplicar 

conceptos de manera activa y creativa. Por otro lado, la gamificación ahorra tiempo a los 

estudiantes al momento de experimentar un aprendizaje más eficiente, ya que se centra en las 

tareas y actividades. Esto les permite no solo adquirir conocimientos, si no también desarrollar 

habilidades de manera más rápida y efectiva. 

En la presente propuesta educativa, se plantea diferentes técnicas de juegos en línea en 

el cual se desarrolla las habilidades cognitivas y motivación intrínseca, en los estudiantes de 

quinto año de educación general básica. 

OBJETIVOS: 

Objetivo General: 

Elaborar una propuesta educativa que incluya una variedad de juegos educativas 

diseñados para fomentar la gamificación, con el fin de mejorar las habilidades cognitivas y 

motivación intrínseca de los estudiantes. 

Objetivos Específicos  

OE1: Identificar la variedad de juegos educativos y plataformas virtuales que pueden 

ser utilizadas en los estudiantes previa descripción de cada uno de ellos para fortalecer sus 

habilidades cognitivas y fomentar su motivación intrínseca. 

OE2: Elaborar un plan operativo detallado para integrar las tecnologías digitales de 

manera creativa y efectiva en el proceso de enseñanza aprendizaje, aprovechando el potencial 

de los juegos digitales como herramientas educativas. 
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OE3: Inducir a la docente y estudiantes de la institución la propuesta de investigación 

para integrar las tecnologías digitales de manera creativa y efectiva en el proceso de enseñanza 

aprendizaje, aprovechando el potencial de los juegos digitales como herramientas educativas. 

DESARROLLO: 

Antecedentes previos a la elaboración de la propuesta 

Dada la dinámica cambiante de la sociedad, los educadores se encuentran 

constantemente desafiados en el aula, lo implica las necesidades de ajustar sus enfoques 

pedagógicos tradicionales y adoptar nuevas metodologías adaptadas a las particularidades de 

cada estudiante. En este sentido, es esencial analizar la taxonomía generacional a la que 

pertenecen los estudiantes con los que se trabaja.  

Esto facilita una comprensión más profunda de sus intereses y las herramientas que los 

motivan en la construcción del conocimiento, especialmente en un entorno educativa cada vez 

más orientada a la tecnología. 

Desde esta perspectiva, la falta de motivación en los estudiantes es un problema muy 

común en el contexto educativo y representa un desafío para docentes, ya que, sin motivación, 

el proceso de aprendizaje se complica.  

Sustento Teórico 

Gamificación  

(Gaitán, 2015), (Acosta, Aguayo, Ancanjima, & Delgado, 2022), (Gonzalo, 2021) 

(Alfaro, 2021), (González, Labarga, & Pérez, 2019), (Mero & Castro, 2020) (Ortiz & Agredal, 

2019), (Parrales & Fienco, 2023), (García & Cara, 2022), (Arís & Orcos, 2021)  y otros teóricos 

que han abordado el estudio de la gamificación o ludificación, manifiestan que, es una técnica 

de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el 

fin de conseguir mejores resultados. 

A partir de esta acumulación de discernimientos, la gamificación en el ámbito educativo 

incorpora elementos de diseños de juegos, como puntos e incentivos, narración, 

retroalimentación, reconocimiento y libertad para cometer errores. De modo que, es una 

estrategia didáctica motivacional que busca fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

provocando comportamientos específicos en los estudiantes de un entorno. Generando un 
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mayor compromiso y responsabilidad por las actividades que se llevan a cabo, para alcanzar el 

aprendizaje. 

Esta técnica fomenta el aprendizaje significativo al brindar una experiencia rica y 

atractiva para las actividades del aula, y motiva a los estudiantes a través de mecanismos de 

juegos internos y externos, dinámica de juego y componentes de juego. La gamificación 

educativa en la actualidad implica la integración de conceptos de ludificación y aprendizaje, 

tiene como objetivo permitir que los estudiantes adquieran conocimientos y luego ponerlos en 

práctica.  

Sin embargo, su éxito depende de un diseño cuidadoso y consideraciones éticas para 

evitar posibles distracciones o superficialidades en el aprendizaje o desempeño. 

Figura 1: 

Sistema de configuraciones de la gamificación 

 

Nota: La gamificación es producto de la relación dialéctica que se expresa entre la 

mecánica de juego y el ámbito educativo-profesional que, sintetiza elementos de diseño de 

juego como puntos de incentivos que contribuyen a fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje y generar compromiso y responsabilidad. 

Habilidades cognitivas 

(Frías, Haro, & Artiles, 2017), (Cordero, Muñiz, & Simancas, 2017), (Laorden, García, 

& Sanchéz, 2018), (Zurita M. S., 2020), (Ramón, Ortega, & Espinoza, 2020), (Vélez & Tejada, 

2022) (Blumen, 2017), (Otazú, 2023), (Cabanilla, Hunostroza, & Huasco, 2022), (Seppi, 2022) 

y otros teóricos que han abordado el estudio de habilidades cognitivas manifiestan que, son 

aquellas habilidades por las cuales nuestro cerebro nos permite aprender, prestar atención, 
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memorizar, hablar, leer, razonar y comprender. Es decir, poder llevar a cabo cualquier acción 

y tarea en nuestro día a día, desde lo más sencillo hasta lo más complejo. 

El pensamiento humano es el resultado de una serie compleja y abstracta de procesos 

que van desde la captación de determinados estímulos, su interpretación, almacenamiento en 

la memoria y su traducción a un sistema de valores y conceptos, del cual emergerá respuesta.  

Las habilidades cognitivas, tiene mucho que ver con las nociones de inteligencia, 

aprendizaje y experiencia. Pues gracias a ellas, un individuo puede crecer cognitivamente y 

aprender a desempeñar tareas complejas, a su vez prever situaciones futuras en relación a lo 

vivido.  

A partir de esta acumulación de discernimientos, el ser humano tiene multitud de 

destrezas y facultades mentales que le permiten conocer y percibir el mundo a través de los 

sentidos. Estas destrezas se clasifican en: habilidades cognitivas básicas, que son aquellas que 

trabajan de forma directa sobre la información recogida por los sentidos, pues son los primeros 

en procesar la información del exterior, y habilidades metacognitivas, tienen como objeto no 

la realidad percibida, sino los propios procesos cognitivos, permiten así la capacidad de 

reflexionar sobre el modo en que se piensa. 

Es crucial reconocer la importancia de las habilidades cognitivas en el crecimiento 

individual y colectivo. No obstante, se necesita un enfoque más integral que promueva la 

equidad de acceso y desarrollo. 

Figura 2:  

Sistema de configuraciones de las habilidades cognitivas. 
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Nota: Las habilidades cognitivas son producto de la relación dialéctica que se expresa 

entre el pensamiento humano y la captación de estímulos que, se sintetiza nociones de 

inteligencia y tareas complejas que contribuyen a la acumulación de discernimientos y 

destrezas de facultades mentales. 

Motivación Intrínseca  

(Asana, 2023), (Uliaque, 2017), (Sousa, 2022), (Martín, Pérez, & Trevilla, 2019), 

(Álvarez & Rojas, 2021), (Arriola , Sanjuan, & Rodríguez, 2021), (Moreno & Huéscar, 2017), 

(Banda, 2017), (Camacho & Campo, 2017), (Manrique, 2017) y otros teóricos que explican la 

motivación intrínseca mencionada que, es aquella que se activa de forma voluntaria en el 

individuo; es decir, nace en el individuo al realizar una determinada acción por su propia 

cuenta, en el momento que lo desea. Desde esta perspectiva, unas de las características de la 

motivación intrínseca es la autonomía, entendida como la capacidad de elegir y decidir.  

Este tipo de motivación tiene algunos componentes, tales como el logro. Se entiende el 

logro como el éxito al concluir una acción, tarea, y el auto reconocimiento, que es la 

satisfacción que siente el individuo ante las acciones realizadas, sin ninguna intervención 

externa.  

La motivación sucede en el interior del individuo, sin que factores externos incidan en 

la decisión de llevar a cabo esa acción. En términos de aprendizaje, se refiere a las ganas que 

tiene el estudiante de aprender, pues está pensando en su propio beneficio. En la motivación 

intrínseca, no se obtiene ningún incentivo; simplemente se experimenta la satisfacción de lograr 

un resultado, un aprendizaje para alcanzar una meta auto propuesta. Si bien es cierto la 

motivación intrínseca es una fuerza poderos que impulsa acciones basadas en el interés 

personal y la satisfacción.  

Sin embargo, para fortalecerla aún más, sería beneficioso enfocarse en proporcionar 

ambientes que fomenten la autonomía, la creatividad y la conexión personal con los objetos. 
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Figura 3 

Sistemas de configuración de la motivación intrínseca 

Nota: La motivación intrínseca es producto de la relación dialéctica que se expresa entre 

la autonomía y la capacidad de elegir que, sintetiza el logro y el autorreconocimiento que 

contribuyen a la satisfacción que siente el individuo de lograr un nuevo resultado de 

aprendizaje. 
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ESTACIONES DE APRENDIZAJE 

Es un enfoque educativo que organiza el tiempo y el espacio de aprendizaje en 

estaciones o áreas temáticas donde los estudiantes participan en actividades específicas 

diseñadas para promover el aprendizaje activo y la practica individual y a su vez grupal.  

Actividad 1 

Objetivo:  Proporcionar una experiencia de aprendizaje más activa y práctica, donde 

los estudiantes puedan trabajar de manera independiente o en grupos. 

Duración: 45 minutos  

Materiales: Hoja de papel boom, lápiz, tijera, colores, revistas y goma. 

Lugar  Aula de clase  

Desarrollo 

Explicación a los estudiantes sobre el juego estaciones de aprendizaje. 

Forma de aplicar la actividad  

✓ Preparación, organizar el aula con diferentes estaciones específicas. 

✓ Instrucciones, explicar a los estudiantes de cómo funciona el juego, incluyendo 

la rotación entre estaciones y las actividades que se realizan en cada una. 

✓ Rotación, dividir a los estudiantes en grupos y se empezara el juego. Establecer 

un tiempo para cada estación y dar una señal para ir cambiando de estación. 

✓ Desarrollo, los estudiantes deben participar en las actividades de cada estación, 

trabajando en grupos pequeños. 

✓ Finalización, una vez que todos los estudiantes han pasado por todas las 

estaciones, hay que reunirlos para discutir lo aprendido y las experiencias que 

tuvieron. 

Figura 1  
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Estación de aprendizaje. 

Nota: La estación de aprendizaje ayuda a los estudiantes a desarrollar las habilidades.   

Tomado de (Castillo S. , 2022). 
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JUEGOS DE ROMPECABEZAS 

Se denomina juego de rompecabezas porque cada estudiante constituye una pieza 

esencial para la terminación y la comprensión completa del producto final. De esta manera 

ayuda al desarrollo cognitivo y la resolución de problemas. 

Actividad 2 

Objetivo Estimular el desarrollo cognitivo proporcionando desafíos cognitivos que 

fortalezcan la atención, memoria y resolución de problemas. 

Duración 45 minutos   

Materiales  Imágenes impresas para crear rompecabezas personalizados. 

Rompecabezas de madera. 

Lugar  Aula de clase 

Desarrollo 

Explicar a los estudiantes la importancia que mantiene el juego del rompecabezas.  

Como aplicar la actividad 

✓ Selección del rompecabezas este se ajustará al nivel de habilidades y la edad de 

los estudiantes. 

✓ Instrucciones claras proporcionar instrucciones detalladas sobre la organización 

de las piezas. 

✓ Formación de equipos dividir a los estudiantes en pequeños equipos. 

✓ Entregar el material y asegurarse de que equipo cuente con todas las piezas 

necesarias. 

✓ Inicio de Juego, observar de cerca como los equipos abordan la resolución de la 

actividad, prestando atención a las estrategias y dinámicas de juego. 

✓ Reflexión y Discusión, realizar una reflexión donde los estudiantes compartan sus 

experiencias y aprendizajes de la actividad. 

Figura 1 
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Ejemplo de la actividad del rompecabezas 

Nota: Los rompe cabezas son importantes para mejorar las habilidades cognitivas. 

Tomado de (Moncada, 2016) 
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CAZA DE TESORO EDUCATIVO 

Es una actividad pedagógica donde los estudiantes participan en búsqueda de pistas o 

respuestas relacionadas con un tema en específico, con el fin de encontrar un tesoro simbólico 

y alcanzar una meta predeterminada.  

Actividad 3 

Objetivo:  Promover la colaboración entre los estudiantes a través de pistas que 

requieren del trabajo en equipo para resolverlo.  

Duración: 45 minutos  

Materiales: Hoja de papel, lápiz, tarjetas, libros y un mapa. 

Lugar  Aula de clase   

Desarrollo 

Describir la importancia de caza de tesoros educativos, logrando así potenciar la 

participación en equipo y sus agilidades para la resolución de problemas. 

Como aplicar la actividad  

✓ Preparación del entorno, asegurarnos que el entorno esté listo y seguro para 

realizar la actividad. 

✓ Formación de equipos, organizar a los estudiantes y hacer equipos. 

✓ Reglas del juego, explicar las reglas del juego y los objetivos de la actividad.  

✓ Entrega de pistas, se les entregara algunas pistas que deben analizarlo para saber 

la respuesta de lo que deben encontrar.  

✓ Supervisión y apoyo, observar el progreso de los grupos de estudiantes y en tal 

caso que se encuentren con dificultades brindarles algo de apoyo. 

✓ Finalización, reunir a todos los grupos y recoger comentarios sobre la actividad 

realizada.  

Figura 3 
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Caza del tesoro educativo. 

Nota: La caza del tesoro promueve el trabajo en equipo, el pensamiento crítico, la 

resolución de problemas y el estudio practico de conocimientos. Tomado de (Novikov, 

2018). 
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COLLAGES CREATIVOS 

El collage creativo implica fundamentalmente el recorte, pegado y la combinación de 

texturas, fotografías, ilustraciones y elementos gráficos. Pues involucra la creatividad en los 

estudiantes ayudando a mejorar sus habilidades.  

Actividad 4 

Objetivo Facilitar un espacio de aprendizaje creativo mediante la creación de collages 

creativos, donde los estudiantes puedan expresar su individualidad. 

Duración 45 minutos. 

Materiales  Goma, Tijeras, Revistas, Periódicos, Marcadores. 

Lugar Aula de clases. 

Desarrollo:  

Explicar a los estudiantes la importancia de la actividad del collage creativo. 

Proceso de actividad: 

✓ Comenzar explicando a los estudiantes en que consiste la actividad. 

✓ Presentar los materiales. 

✓ La temática en la que se deseen enfocar 

✓ Explicar las instrucciones básicas del proceso de creación del collage 

✓ Iniciar con la creación del collage, animar a los estudiantes a experimentar con la 

disposición de los elementos. 

✓ Fomentar la colaboración y la comunicación entre los niños. 

✓ Delimitar un tiempo específico para su realización. 

✓ Reflexión acerca de la actividad  

Figura 4 

Ejemplos de collages creativos  

Nota: Los collages creativos son importantes para mejorar las habilidades cognitivas 

y motivación intrínseca. Tomado de (Bermúdez, 2023). 
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DIBUJO A CIEGAS 

Es una actividad artística en la que una persona dibuja sin ver el papel ni el dibujo que 

está realizando. 

Actividad 5 

Objetivo:  Promover la experimentación y el descubrimiento en el proceso creativo. 

Duración: 45 minutos 

Materiales: Hoja de papel boom y lápiz 

Lugar  Aula de clase   

Desarrollo 

Brindar una explicación del dibujo a ciegas a los estudiantes, para su mejor 

comprensión y encender en ellos el entusiasmo por realizar la actividad. 

Pasos para iniciar el juego  

✓ Preparación, proporcionar a cada participante una hoja de papel y un lápiz. 

✓ Instrucciones, realizar un dibujo sin mirar el papel ni levantar el lápiz. El 

objetivo es dibujar lo que se imaginen. 

✓ Dibujo a ciegas, se pedirá a los estudiantes que venden sus ojos y empiecen a 

dibujar. 

✓ Finalización, al finalizar con el tiempo ya mencionado, se debe detener la 

actividad y pedir a los estudiantes que se retiren las vendas de los ojos. Luego 

pueden comparar sus dibujos entre ellos y reflexionar sobre la experiencia que 

tuvieron.   

 Figura 5 

Dibujo a ciegas  
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Nota: El dibujo a ciegas es una técnica que desafía la percepción visual y fomenta la 

confianza en la memoria y la imaginación. Tomado de (Vietkidsiq.edu.vn, 2023). 
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LANZAMIENTO DE DATOS MOTIVACIONALES 

La actividad del lanzamiento de datos motivacionales es una herramienta valiosa en el 

ámbito educativo, ya que contribuye a un aprendizaje activo y a su vez estimula la motivación 

intrínseca y el compromiso 

Actividad 6 

Objetivo Promover un ambiente de aprendizaje y desarrollo positivo, utilizando dados 

como herramienta principal. 

Duración 45 minutos  

Materiales  Tarjetas, Dados, Marcadores, Postales. 

Lugar Aula de clases. 

Desarrollo 

Dar una pequeña introducción acerca de la importancia del juego de datos y 

explicando cómo se llevará a cabo la actividad. 

Proceso de la actividad  

✓ Selección de datos motivacionales apropiados para los estudiantes. 

✓ Inicia la actividad explicando que van a participar en el juego de lanzamiento de 

datos, para que aprendan cosas interesantes y motivadoras. 

✓ Presentación visual utilizando las imágenes motivaciones que sirvan como 

iniciativa. 

✓ Explicación del juego indicando que cada dato está asociada a una pregunta o 

actividad en equipo. 

✓ Organización de equipos  

✓ Lanzamiento de pregunta cada vez que los estudiantes se acerquen a la caja se les 

realizara una pregunta. 

✓ Ir rotando los roles animando a los estudiantes 

✓ Reflexión del juego escuchar sus experiencias  

 

Figura 6 
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           Ejemplos de juegos de lanzamiento de datos 

 Nota: El lanzamiento de datos motivaciones es importantes para mejorar la 

motivación intrínseca. Tomado de (Londoño C. , 2018). 
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MEMORY TRAY 

Es una actividad que consiste en colocar una serie de objetos sobre una bandeja para 

que los participantes observen la bandeja y traten de recordar y listar mayor cantidad de objetos 

posibles. 

Actividad 7 

Objetivo:  Mejorar la concentración y la atención  

Duración: 45 minutos  

Materiales: Bandeja plana, objetos o juguetes, hoja y lápiz.  

Lugar  Salón de clases  

Desarrollo 

 Explicar a los niños la importancia en la cual radica realizar la actividad. 

Pasos para realizar la actividad. 

✓ Preparación de la bandeja y colocar una variedad de objetos y reconocibles en 

la bandeja. 

✓ Observación de los objetos y permitir que los estudiantes observen los objetos 

durante 20 minutos. 

✓ Retirada de la bandeja aquí se retirará la bandeja y les pediremos a los 

estudiantes que intenten recordar y anotar todos los objetos que recuerden. 

✓ Comparación de respuestas se compara las listas de los objetos para determinar 

quien recordó la mayor cantidad de objetos. 

Figura 5 

Memoryr tray 
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Nota: EL memory tray fomenta la concentración y el desarrollo de habilidades de 

aprendizaje. Tomado de (Ralphs, 2023). 
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JUEGOS EN LÍNEA 

Aplicaciones digitales que contribuyen a la gamificación en el desarrollo de habilidades 

cognitivas en los estudiantes y docente. 

Guía didáctica  

PRODIGY 

Es una herramienta educativa basada en juegos en entornos escolares y en el 

aprendizaje, estimulando el pensamiento lógico a su vez apoyando a los educadores. 

Actividad 8 

Objetivo Proporcionar una plataforma educativa interactiva y personalizada que 

estimule el aprendizaje. 

Duración 45 minutos  

Materiales  Computadoras  

Lugar Aula de clase  

Desarrollo:  

            Explicar la importancia de la herramienta virtual tanto a los estudiantes como a la 

docente. 

Pasos para ingresar a la página de Prodigy 

✓ Ingresar al buscador y el escribir “Prodigy” y dar clic 

 

✓ Tras dar clic nos prota la pestaña de opciones y ahí elegir “Prodigy”  
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✓ Una vez dado clic nos prota la siguiente pestaña donde se debe de elegir si la van 

a usar como padres, estudiantes y como docentes, en nuestro caso lo usaremos 

como estudiantes, y seleccionamos jugar. 

 

✓ Al dar clic en jugar prota la siguiente pestaña donde se debe de registrarse. Ahí 

se debe de colar el correo electrónico y la contraseña.  
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✓ Una vez ingresado “Prodigy” se elige el área en la cual desea participar para, 

demostración elegiremos el área de matemáticas  
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QUIZZIZ 

Es una plataforma en línea que permite a los docentes crear cuestionarios interactivos 

y divertidos para evaluar el aprendizaje de los estudiantes. 

Guía didáctica  

Actividad 2 

Objetivo:  Proporcionar a los docentes información detallada para ajustar su enseñanza 

y adaptarlas a las necesidades individuales de los estudiantes.  

Duración: 45 minutos 

Materiales: Computadora con acceso a internet.  

Lugar  Salón de clases  

Desarrollo 

 Dar una explicación a la docente de cómo utilizar Quizizz  

Explicación paso a paso 

✓ Para registrarnos accedemos a la página web quizizz.com y damos clic en la primera 

opción.  

✓ Luego pulsamos sobre inscribirse el botón morado que aparece en la parte superior 

de la pantalla. 
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✓ Luego de dar clic en inscribirse y nos saltara las opciones escuela, negocio y uso 

personal y damos clic en escuela.  

 

✓ Luego de dar clic en escuela nos asomara una pantalla donde diga registrarse en 

Google o crear una cuenta gratis y le damos clic en continuar con Google y elegimos 

nuestro correo electrónico. 
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✓ Después nos asomara la siguiente pestaña. 

✓ Luego damos clic en la parte izquierda para que nos asome la barra de menú y damos 

clic en crear.  
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✓ Después nos asomara una pantalla donde nos da la opción de crear un examen o una 

lección y damos clic en cualquier opción que se vaya a utilizar. 

 

✓ Luego nos asomará la siguiente pestaña y nos permitirá realizar el cuestionario y le 

damos clic en cualquiera de las dos opciones que nos aparece en la pantalla en este 

caso le di clic en agregar nueva diapositiva. 
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✓ Después de darle clic en nueva diapositiva nos asomara las siguientes opciones y 

elegimos la opción que desee y en este caso se seleccionó preguntas de opción 

múltiple. 

 

 

✓ Como siguiente paso nos asomara la siguiente pestaña para colocar la pregunta con 

sus ítems, darle a la opción única respuesta y por último podemos ponerle imágenes 

para que se vea más llamativo o como desee decorarlo.  
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✓ En la parte superior de la pantalla nos asomara el tiempo que tendrá la pregunta, la 

puntuación que quiere que valga y si desea le pone una explicación del porqué de la 

respuesta.  
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✓ Para seguir añadiendo más preguntas le damos clic en diapositivas y nos asomara la 

pestaña de añadir y automáticamente nos asomara más pestañas para realizar el 

cuestionario. 

 

 

 

✓ Le damos clic en publicar y llenamos los datos que nos pide en la pantalla y le damos 

a guardar. 

 

 

 

✓ Por ultimo nos asomara esta pestaña y le damos clic en compartir para que las otras 

personas puedan responder el cuestionario. 
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BRAINSCAPE: 

Es una plataforma de aprendizaje que utiliza tarjetas didácticas digitales para ayudar a 

las personas a estudiar y memorizar información de manera efectiva. 

Guía didáctica  

Actividad 10 

Objetivo Optimizar el aprendizaje y la retención de conocimiento a través de la 

plataforma Brainscape. 

Duración 45 minutos 

Materiales  Computadora, Celular, Enfocus 

Lugar Aula de clases 

Desarrollo:  

           Explicar sobre la importancia de la aplicación Brainscape, y la manera en la que se 

utiliza. 

Pasos para ingresar a la aplicación anteriormente mencionada. 

✓ Abrir una pestaña en el navegador y escribir la palabra “Brainscape” y dar clic 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

135 

✓ Una vez dado clic nos prota la siguiente pestaña de las opciones dentro de esta 

debemos escoger la opción “Brainscape español” y dar clic en esa opción. 

 

✓ Al dar clic nos prota la pestaña donde nos da la opción a empezar. Por ende, 

debemos de dar clic en ella. 
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✓ Tras eso nos permite ingresar a la cuenta de “Brainscape” en ella podemos 

ejecutar cual juego que nosotros queramos. 

Esta aplicación permite mejorar las habilidades cognitivas.  
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CLASSCRAFT 

Es una plataforma educativa que se utiliza mecánicas de juego para motivar y 

comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 

Guía didáctica  

Actividad 4 

Objetivo  Fomentar la motivación intrínseca de los estudiantes al relacionar su 

avance académico con incentivos virtuales y la progresión en el juego.  

Duración 

 

45 min 

 

Materiales Computadora con acceso a internet.  

Lugar  Salón de clases  

 

Desarrollo 

Explicación de cómo utilizar classcraft 

Pasos de cómo usar la aplicación  

✓ Accede a Classcraft en tu navegador web. 

 

✓ Haz clic en “Iniciar sesión” y elige entre iniciar sesión con Google o crear una cuenta 

nueva. 

 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

138 

 

 

✓ Selecciona “Soy un maestro” y acepta los términos y condiciones de la aplicación. 
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✓ Empieza la configuración de tu primera clase haciendo clic en “Empezar” y luego en 

“Crear mi primera clase”. 

 

✓ Completa los datos requeridos para tu clase, como el nombre y la materia, y confirma 

con “Crear mi clase”. 
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✓ Agrega alumnos a tu clase haciendo clic en “Agregar alumnos” y sigue las 

instrucciones para completar la lista de estudiantes. 

 

✓ Selecciona el comportamiento que quieres promover en tus alumnos. 
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✓ Asigna puntos de experiencia, niveles y poderes a tus alumnos según tu preferencia. 

 

✓ Asigna la fecha de vencimiento de la tarea para que el alumno lo realice. 
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✓ Invita a tus alumnos a unirse al juego enviándoles este Código. 

 

✓ Desbloquea la clase para que tus alumnos puedan acceder a ella. 
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✓ Revisa la configuración de grupos y comportamientos. 

 

✓ Por último, ve a notificaciones para saber que alumnos nomas cumplieron con la tarea 

y puedan recibir su puntaje. 
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Explicación al estudiante 

✓ Accede a Classcraft en tu navegador web. 

 

✓ Haz clic en “Iniciar sesión” y elige entre iniciar sesión con Google o crear una cuenta 

nueva. 
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3. Selecciona “Soy un alumno” y acepta los términos y condiciones de la aplicación. 
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4. Coloca el Código que te envió tu profesora para poder acceder a classcraft. 

 

5. Haz clic en revisar misión y te saldrá la misión programada del docente. 
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6. Te saltará un mensaje en el mapa de hazlo rápido, das clic ahí y te saldrá la 

explicación de lo que debes realizar en la tarea. 
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7. Después de haber leído todo el menaje de la tarea das clic en deberes y subes tu tarea 

arrastrando el documento y la envías para que tu docente te califique y obtengas la 

puntación. 
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LUMOSITY 

Es una plataforma en línea que ofrece juegos y actividades diseñadas para mejorar 

diversas habilidades cognitivas, como la memoria, la atención, la velocidad de procesamiento 

y la resolución de problemas. 

Guía didáctica  

Actividad 12 

Objetivo Mejorar el rendimiento cognitivo y la agilidad mental a través del uso 

consistencia de Lumosity 

Duración 45 minutos 

Materiales  Computadora, Cedular, Proyector. 

Lugar Aula de clases 

Desarrollo: 

Explicar a la docente y estudiantes la importancia de Lumosity. 

Pasos para usar la aplicación  

✓ Abrir una pestaña en Word y escribir la palabra “Lumosity” y dar clic  

✓ Una vez dado clic nos brota las opciones y entre debemos de elegir la siguiente 

opción y damos clic.  
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✓ Una vez dado clic, nos da la opción para registrase, debemos de registrarnos. 

✓ Para registrarnos debemos de ingresar el correo electrónico y la clave. 

 

✓ Una vez ingresado los datos, ya estamos dentro de la aplicación. 

 

✓ Dentro de esto tenemos las opciones para jugar, para su comprensión elegiremos la 

opción de flexibilidad, y nos brota lo siguiente.  

 

 

 

 



CARRERA DE EDUCACIÓN 

 

151 

 

 

 

✓ Y así es como funciona esta aplicación  
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PLAN OPERATIVO 

Estrategias 

metodológicas 

Objetivo Actividades Fechas Responsable Beneficiarios 

Entrega del 

resumen de la 

investigación a la 

docente. 

Comunicar de manera 

concisa y clara los 

hallazgos, resultados y 

conclusiones obtenidas 

durante la investigación. 

Extraer el resumen de la 

investigación y explicar a la 

docente en que consistió. 

14/02/2024 Investigadoras.  Comunidad 

Educativa. 

      Conferencia:       Exponer los 

resultados de la 

investigación a la 

docente de 5 grado de 

educación básica de la 

Escuela de Educación 

Básica “Luis Aurelio 

Gonzales”. 

✓ Primera instancia: 

✓ Pedir permiso para 

desarrollar la actividad.  

✓ Seleccionar el escenario  

✓ Identificar los materiales 

necesarios para proceder 

con la investigación.  

✓ Segunda instancia:  

✓ Establecer el propósito de 

la conferencia. 

✓ Familiarizarse con la 

audiencia con antelación  

15/02/2024 Investigadoras.  
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✓ Seleccionar los temas y 

diseñar su estructura. 

✓ Recopilación de 

información. 

✓ Organizar el tiempo 

✓ Interactuar con la 

audiencia. 

 

Taller:       Presentar la 

propuesta de 

investigación a la 

docente. 

Primera instancia: 

✓ Pedir una hora clases para 

presentar la propuesta. 

✓ Contar con todos los 

recursos necesarios 

(Proyector y computador) 

Segunda instancia:  

✓ Especificar los objetos de 

aprendizaje. 

✓ Preparar los materiales para 

el taller. 

✓ Diseñar la presentación de 

manera adecuada  

19/02/2023 Investigadoras.  Comunidad 

educativa. 
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✓ Interactuar con la docente. 

 

    Aplicación de la 

propuesta con los 

estudiantes.  

    Proporcionar una 

experiencia de 

aprendizaje que les 

permita desarrollar sus 

habilidades, adquirir 

conocimientos 

relevantes y mejorar su 

motivación y 

participación en el 

proceso educativo. 

Primera instancia  

✓ Exponer las actividades de 

la propuesta y que se refiere 

cada una. 

Segunda instancia  

✓ Contar con la colaboración 

de los estudiantes de manera 

ordenada. 

✓ Hacer grupos con los 

estudiantes. 

✓ Explicar los pasos de cómo 

realizar cada juego. 

✓ Preguntarles que fue lo que 

aprendieron con cada juego 

y de qué manera lo 

aplicarían en su aprendizaje. 

 

20 al 

22/02/2024 

Investigadoras  Comunidad 

Educativa 
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12. ANEXOS  

Anexo A: Documentación 

A1: Certificado de la institución educativa. 
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A2: Resolución de consejo Directivo. 
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A3: Formato de informe de tutorías  
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Anexo B: Instrumentos de recolección de datos  

B1: Encuesta dirigida a los estudiantes 

Breve explicación a los estudiantes sobre gamificación, habilidades cognitivas y motivación 

intrínseca 

 

Encontró con los alumnos para la recopilación de datos de la encuesta 
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B2: Entrevista a la Docente 

 

Entrevista a la docente de 5to grado  
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B3: Entrevista a los expertos  

Entrevista al Doc. Diego Ortíz                                 Entrevista al Doc. Jonathan Cárdenas                                                  

B4: Socialización de la propuesta educativa al Rector de la Escuela de Educación Básica “Luis 

Aurelio González. 
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Anexo C: Fotografías  

C1: Fotografías de la institución  
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C2: Tutorías con el docente de investigación 

 

 

Reunión Zoom 
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C3: Certificado de Turnitim 
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Anexo E: Mapas  

E1: Croquis de la escuela 

 

 

E2: Mapa de la como llegar a la institución  

 

   


