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VI. RESUMEN

La gamificacion se presenta como una estrategia innovadora en el contexto educativo
para potenciar las habilidades cognitivas y la motivacion intrinseca en estudiantes de quinto
aflo de educacion bdsica. Sin embargo, se evidencia que algunos estudiantes enfrentan
obstdculos para adaptarse a esta metodologia, lo que puede afectar su participacion y
rendimiento académico. Es crucial que los educadores reconozcan estas barreras y desarrollen
estrategias pedagdgicas para integrar efectivamente la gamificacion en el proceso educativo. La
gamificacién aprovecha dindmicas de juego, como desafios y recompensas, para estimular
habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la resolucién de problemas. Sin embargo,
muchos docentes tienen escasa informacion 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 gamificacion, las
habilidades cognitivas y la motivacion intrinseca deben estar respaldadas por las TIC para
ofrecer a los docentes herramientas dindmicas que potencien el aprendizaje. La aplicacion de
juegos en linea puede ser beneficiosa para el aprendizaje, ya que promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas y la motivacion intrinseca. Los hallazgos de las entrevistas y encuestas
resaltan la importancia de la capacitacion en gamificacion en los centros educativos, asi como

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

Palabras clave: gamificacion, habilidades cognitivas y motivacion intrinseca
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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. INTRODUCCION

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. Asi la
gamificacion surge con el propdsito de optimizar las habilidades cognitivas y absorber mejor el
conocimiento. Ahora el avance tecnoldgico en educacion a nivel mundial ha influido en la
renovacion de las practicas docentes respecto al uso de estrategias de ensefianza aprendizaje.

En tal sentido, se comprende por gamificacion a las herramientas que la comunidad
docente considera relevantes para mejorar la motivacion de los estudiantes, se emplea para
promover los aprendizajes en el aula. Cabe mencionar que, debido a la innovacion tecnolégica,
los educadores deben enfrentar nuevas dificultades al impartir sus clases, lo que sugiere alterar
sus técnicas habituales de ensefianza 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 gamificacion, para el desarrollo de las habilidades
cognitivas.

De manera que, en nuestro presente trabajo de integracion curricular tiene como objetivo
potenciar las habilidades cognitivas y motivacion intrinseca, mediante la gamificacién
enfocdndose en juegos educativos atractivos y personalizados. Por ende, es sustancial superar
y mejorar los obstdculos educativos que los estudiantes que hoy por hoy presentan. A
continuacion, se presentan los temas que se abordaron dentro del informe:

En primera instancia se aborda la presentacion de temas, incluyendo la identificacion
del problema, justificacion y objetivos planteados.

Seguido se aborda la investigacion del marco tedrico, dentro de este se analizé tres
teorias que son, teoria cientifica, teoria legal y teoria referencial.

Tras aquellos viene la parte metodologia en esta tenemos el tipo de enfoque, disefio de
investigacion, métodos, universo y muestra. Incluyendo el andlisis y recoleccion de datos que
para su comprension se realiz6 encuestas y entrevistas.

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

derivadas de los descubrimientos que nosotros obtuvimos de nuestra investigacion.

15
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Por dltimo, planteamos una propuesta educativa incluyendo su justificacion, objetivos,

fundamentacidn, descripcion y factibilidad, la cual se centra en mejorar la gamificacion.
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1. TEMA

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA POTENCIAR HABILIDADES
COGNITIVAS Y MOTIVACION INTRINSECA EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE
EDUCACION BASICA EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LUIS AURELIO
GONZALEZ” DE LA CUIDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE
LOS MESES OCTUBRE 2023 A FEBRERO 2024.
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2. ANTECEDENTES
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La educacién contempordnea enfrenta el desafio constante de mantener la motivacién y
el compromiso de los estudiantes, especialmente en entornos educativos de quinto afio de
educacién bdésica. Ante este contexto, la tecnologia ha surgido como una herramienta
prometedora para abordar esta problematica y la gamificacion se ha convertido en un enfoque

innovador.

La sociedad del conocimiento y la tecnologia ha delineado unos nuevos escenarios,
pues, en el registro de la historia educativa se distingue un periodo en donde prevalecia la
tradicion 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
intrinsecamente 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
ticticas de grandes estrategias y narradores histéricos desarrollo una idea audaz de convertir el
proceso educativo en un trayecto llena de desafios y recompensas. Concebia un sistema en el
que “Cada leccién 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 representacion se ve como un reflejo del origen y el progreso de la gamificacion educativa,

mas no como una metafora.

La gamificacidon, puede despertar el interés intrinseco del estudiante y motivarlos a
profundizar en el contenido académico mediante el uso de recompensas y desafios esta tictica
puede adaptarse a una variedad de materias y niveles educativos, lo que la convierte en una

herramienta versatil para abordar la desmotivacion en una variedad de contextos educativos.

En sus articulos, (Contreras Espinosa & Eguia, 2017) sobre The Gamification Of
Learning And Instruction ofrecen un andlisis detallado de cdmo se puede utilizar de manera
efectiva la gamificacion en el disefio de la instruccién y el aprendizaje. Explica como los

elementos de juego pueden aumentar la motivacién y el rendimiento de los estudiantes.
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gamificacion en la educacién, proporcionando una visién general de las tendencias

(Sangucho & Freire , 2020) llevaron a cabo un registro sistematico de la literatura sobre

tecnolégicas, enfoques pedagdégicos y resultados didacticos encontrados en investigaciones
previas. destacan la necesidad de incorporar entornos tecnolégicos de aprendizaje orientados
hacia la formacién de habilidades cognitivas como estimulo para fomentar la motivacién

intrinseca durante el proceso educativo.

(Parra Gonzélez & Segura Robles , 2019) exploran el impacto de actividades de
aprendizaje tipo juego en el desarrollo de la alfabetizacion cognitiva en estudiantes. Su enfoque
se centra en como la gamificacion no solo mejora la motivacion, sino también las habilidades
cognitivas especificas, a través del desarrollo de la reserva cognitiva durante las actividades de

mediacion pedagdgica e intervencion educativa.

(Castillo, Escobar , Cardenas, & Barragan Murillo , 2022) manifiestan en su meta-
anadlisis sobre juegos y cognicion, una evaluacion sobre el impacto de los juegos digitales en el
aprendizaje de la ciencia, proporcionando informacion valiosa sobre como los juegos pueden

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

(Pacheco, 2019) presentan en su estudio experimental los efectos de las practicas de
enseflanza basadas en la gamificacion en la motivacion de los estudiantes, ofreciendo datos

cuantitativos sobre cOmo estas estrategias afectan la participacion y el interés de los estudiantes.

Dados estos aportes, es esencial reconocer que la gamificacion se ha consolidado como
una metodologia que incorpora elementos lidicos para mejorar la participacion y el rendimiento
de los estudiantes. Sin embargo, su aplicacion especifica en el contexto educativo de la escuela
de educacién basica "Luis Aurelio Gonzalez" En Guaranda, Provincia De Bolivar, ain no ha

sido exhaustivamente explorada.

En el andlisis propuesto en el marco tedrico, examinara elementos metodoldgicos a
través de la lectura académica. Se proporcionardn justificaciones detalladas sobre cémo la
gamificacion no solo puede aumentar la motivacion intrinseca de los estudiantes, sino también

tiene el potencial de incrementar y mejorar las habilidades cognitivas.
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y evaluar la efectividad de la gamificacién como estrategia pedagdgica en el desarrollo de

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

habilidades cognitivas y la motivacién intrinseca en estudiantes de quinto afio de educacion

basica en la escuela "Luis Aurelio Gonzalez".

La informacion generada no solo contribuird al conocimiento académico existente sobre
la gamificacién, sino que también proporcionard informacién valiosa para educadores y
responsables de la toma de decisiones en el disefio de estrategias educativas innovadoras y
efectivas. La investigacion se sitia en la interseccion entre la gamificacion, el rendimiento
cognitivo y la motivacion intrinseca en un entorno educativo especifico, con el propdsito de

abordar los desafios contemporaneos y enriquecer la practica.
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3. PROBLEMA

3.1. Descripcion del problema

ot

La presente investigacion explica la importancia en la cual, radica la gamificacion en el
desarrollo de habilidades cognitivas sabiendo que, los efectos de implementar actividades de
gamificacion brindan experiencias y estrategias relevantes para optimizar la motivacién y el
aprendizaje, teniendo en cuenta que dentro de lo mencionado la motivacidn intrinseca releva

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

En tal sentido, se optimiza los procesos de actividades didacticas y emocionales
centrado en el desarrollo de motivaciones auténticas tomando en cuenta a la gamificacién como,
una estrategia innovadora que utiliza recursos y herramientas tecnoldgicas en el dmbito
educativo. De este modo, la motivacion se enfoca en el mejoramiento de conocimiento el cual,
propone la relacion con el interés y la comprension de conceptos bdasicos, fomentando la
concentracion y atencion en los alumnos, este proceso es secuencial ya que, si los nifios y nifias
estdn motivados se logra que se sientan capaz de entender los conceptos favoreciendo su propio
aprendizaje, amas de aquello el uso de las Tecnologias de la Informética y la Comunicacién de
aqui en adelante se usara la abreviatura (7/Cs) contribuyen en el disefio y desarrollo de

videojuegos educativos.

Cabe considerar que, la gamificacion ha demostrado poco potencial para aumentar la
motivacion intrinseca e influir en las actividades y el comportamiento estudiantil, pues dentro
del entorno de aprendizaje existen algunos inconvenientes entre algunos se destacan la adiccion,

la competencia no deseada y el comportamiento distraido.

Las causas de la gamificacién buscan aprovechar la motivacion intrinseca de las
personas para realizar tareas, elementos como desafios, recompensas y competiciones pueden
estimular el interés y la participaciéon. Pues la personalizacion y adaptabilidad a menudo se
adapta al usuario, permitiendo un enfoque personalizado para desarrollar habilidades cognitivas
especificas. A si mismo los juegos proporcionan retroalimentacion inmediata, lo que puede ser

beneficioso para el aprendizaje y la mejora de habilidades cognitivas.
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habilidades cognitivas especificas, como el razonamiento 16gico, la resolucién de problemas y

la toma de decisiones. Por otro lado, la mejora de la memoria y atencién en global los juegos
que requieren recordar informacién o prestar atencion pueden contribuir a mejorar la memoria
y la concentracién. Asi mismo la estimulacién mental, presenta los desafios cognitivos en los
juegos pueden proporcionar una estimulacién mental adicional, promoviendo el desarrollo y la

agilidad cognitiva.
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3.1 Formulacién del problema

La limitada gamificacién como estrategia influye en el desarrollo de habilidades
cognitivas en la motivacion intrinseca en los estudiantes de quinto afio de Educacion Basica en
la Escuela de Educacion Basica Luis Aurelio Gonzalez de la cuidad de Guaranda, provincia

Bolivar, ;estudio realizado durante los meses octubre 2023 a febrero 20247
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4. JUSTIFICACION

La presente investigacion se fundamenta en la imperiosa necesidad de afrontar los retos
inherentes a la educacion contemporanea, focalizando su atencién en el quinto afio de educaciéon
basica. en un panorama donde los entornos educativos buscan estrategias eficaces para sostener
la motivacién y el compromiso estudiantil, la gamificacién emerge como una alternativa

innovadora y prometedora.

Un aspecto relevante de esta justificacion reside en la evidencia brindada por la literatura
existente, la cual destaca el impacto positivo de la gamificacién en la motivacién y el
rendimiento de los Estudiantes (Prieto, Goméz, & Hung, Scielo, 2022). Sin embargo, la
aplicabilidad especifica de la gamificacion en la escuela de educacion bésica "Luis Aurelio
Gonzdlez" en Guaranda, Provincia de Bolivar, atin no ha sido exhaustivamente explorada,

constituyendo un vacio académico que esta investigacion se propone llenar.

En un entorno cada vez mds digitalizado, se torna crucial comprender como la
gamificacion puede influir positivamente en el aprendizaje (Pacheco L., 2019). La necesidad
de estrategias pedagdgicas innovadoras que integren elementos lidicos para potenciar la
participacién y el rendimiento de los estudiantes es evidente. Por ende, la presente investigacion
se posiciona como respuesta a esa necesidad, proponiendo una valoracién hermenéutica y
dialéctica detallada de la efectividad de la gamificacion en el desarrollo de habilidades
cognitivas para potenciar la motivacion intrinseca en el contexto especifico de la educacion

basica.

El impacto potencial de esta investigacion se refleja en estudios previos que sugieren
que la gamificacion no solo mejora la motivacion intrinseca, sino que también tiene el potencial
de incrementar habilidades cognitivas esenciales (Martin Paciente & Travieso , 2021). La
investigacion justifica su relevancia al proporcionar una exploracion detallada de cémo la
gamificacion puede influir en el desarrollo cognitivo de los estudiantes de quinto afio,
ofreciendo una perspectiva unica sobre los beneficios especificos que podria aportar a este

grupo de estudiantes.

24



UER |22 XN
AR CARRERA DE EDUCACION A4\

En términos de su aplicabilidad, la informacién generada por esta investigacién no solo

ot

@,\u\c\ns n;{{{

contribuird al conocimiento académico sobre la gamificacion, sino que también ofrecerd
orientacion practica para educadores y responsables de la toma de decisiones. la efectividad de
la gamificacién como estrategia pedagdgica se evaluard en términos tangibles, permitiendo a
las instituciones educativas considerar la implementacién de esta metodologia de manera

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

Ahora bien, la aplicacién de la gamificacion en el espacio pedagdgico es representada
como una de las alternativas efectivas para asi poder acercar la ensefianza aprendizaje en los
estudiantes y proporcionar una experiencia de aprendizaje mds comprometedora, donde la
gamificacion ha logrado mantener niveles de gran interés en los estudiantes y a su vez crea un
entorno dindmico que pueda atraer la atencién de los estudiantes de una manera continua,

evitando que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea percibido como aburrido o mondétono.

La justificacion de esta investigacion radica en su capacidad para abordar vacios
académicos especificos, enfrentar desafios contemporianeos en la educacién bdésica y
proporcionar una vision detallada sobre la aplicabilidad y el impacto de la gamificacién en el
desarrollo cognitivo y la motivacién intrinseca de los estudiantes de quinto afio en la escuela

"Luis Aurelio Gonzalez".
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5. OBJETIVOS
5.1 Objetivo General

Potenciar la gamificaciéon mediante las habilidades cognitivas y motivacion intrinseca,

en los estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica.
5.2 Objetivos Especificos

OE1: Elaborar un presupuesto tedrico sobre la intervencién pedagdgica de la

gamificacion en habilidades cognitivas y motivacion intrinseca.

OE2: Analizar la gamificacion en la mediacion pedagdgica e intervencion educativa de
los estudiantes de quinto afo de Educacion General Bésica en la Escuela Luis Aurelio

Gonzalez.

OE3: Elaborar una propuesta de intervencién pedagdgica de gamificaciéon como
estrategia para potenciar habilidades cognitivas y motivacion intrinseca en estudiantes de quinto

ano de Educacion Basica.
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CAPITULO1

6. MARCO TEORICO
6.1 TEORIA CIENTIFICA

6.1.1. Gamificacion

(Gaitén, 2015), (Acosta, Aguayo, Ancanjima, & Delgado, 2022), (Gonzalo, 2021)
(Alfaro, 2021), (Gonzdlez, Labarga, & Pérez, 2019), (Mero & Castro, 2020) (Ortiz & Agredal,
2019), (Parrales & Fienco, 2023), (Garcia & Cara, 2022), (Aris & Orcos, 2021) y otros tedricos
que han abordado el estudio de la gamificacion o ludificacién, manifiestan que, es una técnica
de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al dmbito educativo-profesional con el

fin de conseguir mejores resultados.

A partir de esta acumulacion de discernimientos, la gamificacion en el &mbito educativo
incorpora elementos de disefios de juegos, como puntos e incentivos, narracion,
retroalimentacion, reconocimiento y libertad para cometer errores. De modo que, es una
estrategia didactica motivacional que busca fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje,
provocando comportamientos especificos 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, dindmica de juego y componentes de juego. La gamificacion
educativa en la actualidad implica la integracién de conceptos de ludificaciéon y aprendizaje,
tiene como objetivo permitir que los estudiantes adquieran conocimientos y luego ponerlos en

practica.

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

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

Sistema de configuraciones de la gamificacion
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Nota: La gamificacion es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre la
mecdnica de juego y el dmbito educativo-profesional que, sintetiza elementos de disefio de
juego como puntos de incentivos que contribuyen a fortalecer el proceso de ensefianza

aprendizaje y generar compromiso y responsabilidad.
6.1.2. Gamificacion y teoria de juego

(Ashik, 2023), (Cérdoba, 2021), (Mariscal J. , 2020), (Gené, 2019), (Brizuela, 2023),
(Alvarado, 2022), (Neumann, 2023), (Rincén, 2016), (Quincha, 2022), (GarciaJ. , 2023) y otros
tedricos que, han aborda el estudio de la gamificacion y teoria de juego explican que, dentro
del salon de clases, es imprescindible contar con estudiantes y maestros motivados. Esta
motivacion no es mds que la tendencia al interés espontdneo y la exploracion, en este contexto,
la teorfa de juego se enfoca a ser motivado que desea realizar las tareas y deberes encomendados

de manera correcta y esmerado.

La educacién es un proceso que debe ir a la par con las transformaciones y cambios que
surgen en el mundo; solo asi se garantiza que los estudiantes reciban una formacion relevante
que les permita contribuir al avance de la sociedad. La educacion sin innovacion tiene grandes
impactos en el desarrollo sostenible de las naciones y la economia mundial, ya que la

innovacion 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 gamificacién
reemplazara a las aulas estdndar, conferencias y pruebas, que contribuyen a los entornos de
aprendizaje en experiencias divertidas e interactivas. Pues refiere a la utilizacion de la mecédnica
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 aplicacion de elementos de juego puede sentirse superficial, requiriendo

una mayor coherencia y alineacion con los objetivos educativos para maximizar su efectividad.
Figura 2

Sistema de configuraciones de la gamificacion y teoria de juego

INTERES
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Nota: La gamificacion y teoria de juego es producto de la relacién dialéctica que se
expresa entre la innovacion y la exploracion que, sintetiza el interés espontdneo y la teoria de
juego que contribuye que los estudiantes reciban una formacion relevante y garantiza valor al
aprendizaje.

6.1.3. Gamificacion en automotivacion

(Carbajal, Palacios, & Cadenillas, 2022), (Gaviria, 2021), (Posligua & Espinel, 2022)
(Sanz, 2023), (Universidad Estatal de Boise, 2022), (Kusurkar, 2019), (Vadodkar, 2022)
(Goméz & Avila, 2021), (Cuadrado, 2019), (Alvear M. C., 2023) y otros tedricos que han

abordado el estudio de la gamificacion en automotivacion explican que, la gamificacion es

una estrategia efectiva para fomentar la automotivacion. Transforma las actividades de
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aprendizaje en juegos y desafios que estimulan la competencia amigable y la diversion. Pues
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los juegos son una poderosa herramienta para mantener a los estudiantes comprometidos y

motivados.

La gamificacién supone una estrategia innovadora, activa y dindmica en el campo
educativo y pedagdgico para docentes y alumnos, que permite impartir conocimientos en
formas de juegos interactivos. (Posligua & Espinel, 2022) reconocen el impacto de la
automotivacion y el compromiso de los estudiantes durante el proceso ensefianza-aprendizaje

(PEA).

Se afirma que, la ludificaciéon toma en cuenta la motivacion, tanto intrinseca como
extrinseca, para delimitar la estrategia en que va emplear en el juego y hace que se conecten en
la técnica para mover hilos de motivacion, obteniendo de esta manera el resultado en el
estudiante. (Sanz, 2023) explica que, la gamificacién como técnica de automotivacion, se
sustenta en dos grandes teorias: el conductismo, que explica la respuesta de las personas frente

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

No obstante, aunque, la gamificacion puede impulsar la automotivacion, 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 gamificacion en la automotivacion
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expresa entre actividades de aprendizaje y desafios que, sintetiza estrategias innovadoras y

Nota: La gamificacién en la automotivacion es producto de la relacion dialéctica que se

juegos interactivos que, contribuyen a la motivacion intrinseca y extrinseca y sustenta dos

teorfas el conductismo y cognitivismo.
6.1.4. Gamificacion en el aprendizaje

(Prieto, 2020), (Parrales & Fienco, 2023), (Prieto, 2018), (Soto, 2018), (Merino,
Recalde,& Burneo, 2023), (Zepeda & Abascal, 2019), (Huamani, 2023), (Coello & Gavilanes,
2019), (Barcena, 2022), (Polisgua & Jiménez, 2022) y otros tedricos que, han abordado el
estudios de la gamificacion en el aprendizaje destacan que, la gamificacidn es una técnica de
aprendizaje que implica la integracion 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 dindmicas de
juego que se van a realizar para llevar a cabo la gamificacion en el aula. Con esto se consigue

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

Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologias de formacion debido a su
caracter ludico, que facilita la interiorizacion de conocimientos de una forma mds 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 &nimo

de superacion.

Sin embrago, la gamificacion puede mejorar la participacion inicial, su eficacia a largo

plazo depende de equilibrar la motivacion intrinseca para garantizar un aprendizaje sostenible.
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Figura 4:

Sistema de configuraciones de la gamificacion en el aprendizaje
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Nota: La gamificacion en el aprendizaje es producto de la relacién 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

superacion logrando generar experiencias positivas.
6.1.5. Gamificacion como sustento psicolégico

(Godoy M. , 2019), (Marquéz, 2023), (Pinilla, 2020), (Garcia, 2022), (Cabrera, 2020),
(Hernéndez & Cadenas, 2021), (Mariscal R. , 2017), (Galarza, 2023), (Tejada, 2022), (Cruz L.
,2021), (Alhambra, 2023) y otros tedricos que han abordado el estudio de 1a gamificacion como
sustento psicologico explican que, los seres humanos poseen una inclinacién innata a buscar
desafios y avanzar hacia metas significativas. Por eso, otro aspecto crucial en cualquier
gamificacion es el relacionado con la psicologia del logro. Pues, establece metas desafiantes

pero alcanzables ya que, es fundamental para impulsar la motivacion intrinseca de los alumnos.

Ahora bien, existe una estrecha relaciéon entre la psicologia y las estrategias de
gamificacion efectivas. En especial, la motivacion, emocién y el aprendizaje asociativo
desempefia un papel crucial al buscar el cumplimiento de metas y logros, aspecto esencial en

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

experiencia, cambios conductuales y retroalimentacion instantdnea.

Entre los beneficios que proporciona la gamificacion al aprendizaje, la neurociencia de
(Cabrera, 2020) destaca la posibilidad de entrar a un estado de Flow, el cual brinda gratificacion,

inmersa en la tarea y un aumento en la creatividad.

Por ende, aunque la gamificacién, respaldada por principios psicoldgicos, pueden
motivar, su éxito a largo plazo requiere precaucion para evitar la dependencia exclusiva de

recompensas externas y garantizar un enfoque equilibrado.
Figura §

Sistema de configuraciones de la gamificacion como sustento psicoldgico

APRENDIZAJE

SIGNIFICATIVO
‘\\ MEJORASENLA
EXPERIENCIA

N " 4

GAMIFICACION  €—————ep  PSICOLOGIA

/ > AUMENTOENLA
/ CREATIVIDAD.
CUMPLIMIENTO

DEMETASY LOGROS

Nota: La gamificacion como sustento psicologico es producto de la relacion dialéctica
que se expresa entre la gamificacién y psicologia 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. Gamificacion en la educacion

(Espinosa & Eguia, 2016), (Ortiz, 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 gamificacion
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en la educacion se aplica de varias maneras para asi poder mejorar la participacién y el
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aprendizaje en los estudiantes, ya que es una forma comin 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. Ademds, la gamificacion es utilizada para convertir el proceso de
aprendizaje en una experiencia mas interactiva y divertida, a través del uso de juegos y
actividades que fomenten el razonamiento critico, la resolucién de problemas y la colaboracion

entre estudiantes.

Al integrar la gamificacion en la educacion, los docentes pueden crear un entorno de
aprendizaje mds dindmico y atractivo que motive a los estudiantes a involucrarse de manera
mads profunda en las actividades que se presente en clases y asi poder desarrollar sus habilidades
claves para su éxito académico y personal. Este enfoque también puede ayudar a los alumnos a
mantener su motivacion intrinseca hacia el aprendizaje, ya que se sienten mds comprometidos

y emocionados con las actividades educativas.

Sin embargo, la gamificacién en la educacién puede enriquecer significativamente el

proceso educativo y promover un entorno de aprendizaje més estimulante y efectivo.
Figura 6

Sistema de configuraciones de la gamificacion en la educacion

RAZONAMIENTO
CRITICO
‘\ EXITO ACADEMICO
\ >
APRENDIZAJEENLOS o _, RESOLUCIONDE
ESTUDIANTES PROBLEMAS

/ MOTIVACION
/ > INTRINSECA

EXPERIENCIA

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

Nota: La gamificacion educativa es producto de la relacién dialéctica que se expresa en

critico como una experiencia interactiva que contribuye el éxito académico y la motivaciéon

intrinseca.
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 tedricos 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 disefiar y adaptar sus clases de manera mds dindmica y

efectiva.

Estas plataformas ofrecen experiencias interactivas que motivan al estudiante a
participar de manera activa en el aprendizaje, al tiempo que les brindan retroalimentacion
inmediata sobre su desempefio. Al incorporar mecénicas de juego, como la potencia, la
colaboracién y la superacion de desafios, estas herramientas fomentan la participacion y el
compromiso de los alumnos, lo que puede conducir a una mayor retencioén de conocimientos y

habilidades.

Las plataformas y herramientas educativas gamificadas también pueden asumir roles y
desafios dentro del entorno de juego. Los estudiantes pueden sentirse mas 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 satisfaccion personal, asi

como un desarrollo de habilidades de autorregulacion que son valiosas en el &mbito educativo.

Por lo tanto, estas herramientas tienen el potencial de fortalecer la autonomia y la
confianza de los estudiantes, aspectos fundamentales para su desarrollo integral y su desempeiio

académico.
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Figura 7

Sistema de configuraciones de las plataformas y herramientas educativas gamificadas

DESARROLLO DE
HABILIDADES
\ AUTONOMIA Y CONFIANZA
\ >
EXPERIENCIAS RETROALIMENTACION
—
INTERACTIVAS INMEDIATA
/" DESEMPENO ACADEMICO
SUPERACION DE DESAFiOS

Nota: Las plataformas y herramientas educativas gamificadas es producto de la relacién
dialéctica que se expresa entre las experiencias interactivas y la retroalimentacion inmediata
que, sintetiza el desarrollo de habilidades como una superacion de desafios que contribuye la

autonomia y confianza en el desempefio académico.
6.1.8. Plataformas y herramientas para gamificar el aula

(Cudney, 2018), (Gémez S. , 2019), (Corchuelo, 2018), (Garcia, 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 mas
interactiva, motivadora y personalizadas para los estudiantes. Ademads, estas plataformas
buscan aumentar la participacion y el compromiso de los alumnos, al tiempo que fomentan el

desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

No obstante, estas plataformas también promueven la colaboracién y la interaccién 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

comunicacion, habilidades que son fundamentales en la vida cotidiana y en el ambito 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 participacion y el compromiso de los estudiantes.
Figura 8

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

TRABAJO EN EQUIPO

\ MEJORA DEL RENDIMIENTO

\ . ACADEMICO

EXPERIENCIAS DEL HABILIDADES
APRENDIZAJE — COGNITIVAS

/ DESARROLLO INTEGRAL

/ P DE LOS ESTUDIANTES

INTERACCION DE LOS
ESTUDIANTES

Nota: Las plataformas y herramientas para gamificar el aula es producto de la relacion
dialéctica que se expresa entre las experiencias del aprendizaje y las habilidades cognitivas que,
sintetiza el trabajo en equipo como una interaccién de los estudiantes que contribuye mejorar

el rendimiento académico y el desarrollo integral de los estudiantes.
6.1.9. Etica en la gamificacién

(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 gamificacion se centra en los
principios y valores que guian el uso responsable de estrategias de gamificacion en entornos de

aprendizaje.

Ademads, la ética se centraliza en asegurar que la gamificacién se utilice de manera que
beneficie a los estudiantes y respete sus derechos, valores y necesidades educativas. Uno de los

aspectos €ticos fundamentales es el respeto a la autonomia de los estudiantes, para asi fomentar
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su participacion 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
gamificacion educativa. Los educadores deben ser claros en el funcionamiento de las
actividades gamificadas. Asi 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 retroalimentacion y realizar ajustes en las estrategias
de gamificaciéon segin sea necesario para garantizar su efectividad ética en el contexto

educativo.

La descripcion de la ética en la gamificacion se basa en los principios y valores

fundamentales que deben guiar su aplicacién en entornos de aprendizaje.
Figura 9

Sistema de configuracion de la ética en la gamificacion

PRINCIPIOS Y VALORES

\ EFECTIVIDAD ETICA
o
NECESIDADES EDUCATIVAS TRANSPARENCIA
—
/ CONTEXTO EDUCATIVO
RESPONSABILIDAD

Nota: La ética en la gamificacion es producto de la relacion 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 gamificacion y la retroalimentacion

(Montenegro , Fernandez, Serrano , & Lule, 2022), (Portal , Juarez , & Ramirez, 2022),
(Sanjuan , Pamies , Flores, & Ferando, 2022), (Aguilar & Gomes, 2023), (Juarez & Ramirez,
2022), (Ordofiez, 2021), (Chaima & Abdelmajid, 2022), (Cruz & Solorzano, 2021), (Bond,
2023), (Gaspar, 2021), y otros tedricos manifiestan que la gamificacion y la retroalimentacion
proporciona a los estudiantes informacién especifica sobre su desempefio, permitiéndoles

comprender sus fortalezas y 4dreas de mejora.

La retroalimentacién en el contexto educativo es el proceso mediante el cual se
proporciona a los estudiantes informacion sobre su desempefio con el fin de que puedan
comprender sus fortalezas y debilidades. Por otro lado, esta retroalimentacion puede ser
proporcionada por los docentes a través de evaluaciones formativas, comentarios sobre tareas

0 proyectos.

La gamificacion en la educacion es la aplicacion de elementos y principios propios de
juegos en entornos educativos con el fin de motivar a los estudiantes, fomentar su participacion
y mejorar su experiencia de aprendizaje. En conjunto la retroalimentacién con la gamificaciéon
puede ser efectiva, ya que los elementos de juego pueden hacer que la retroalimentacién sea
mas 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.

Ademas, la retroalimentacion y la gamificacion pueden crear un entorno de aprendizaje
mds dindmico y participativo, donde los estudiantes se sientan motivados a involucrarse

activamente en su aprendizaje y mejorar su desempeio.

Al proporcionar a los estudiantes una retroalimentacion significativa y oportuna dentro
de un entrono gamificado, los educadores pueden fomentar un mayor compromiso, autonomia

y autorregulacién en el aprendizaje de los estudiantes.
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Figura 10
Sistema de configuraciones de la gamificacion y la retroalimentacion
MEJORAR LA
EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE
\ AUTONOMIA
o
EFICACIA DEL FEEDBAK FOMENTAR LA t
4———>  PARTICIPACION
/! AUTO REGULACION
\ / >
FORTALEZA

Nota: La gamificacién y la retroalimentacién es producto de la relacion dialéctica que
se expresa entre la eficacia del feedbak y fomentar la participaciéon que, sintetiza mejorar la
experiencia de aprendizaje como una fortaleza que contribuye la autonomia y la

autorregulacion.
6.1.11. La gamificacion 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 tedricos manifiestan que la
gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas es la aplicaciéon 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 deduccion de que los juegos pueden proporcionar desafios
que estimulan y ejercitan las funciones cognitivas, como la atencion, la memoria, la resolucion
de problemas y la toma de decisiones. Al momento de introducir elementos de juego, como la
competencia, los objetivos claros y la retroalimentacion inmediata, la gamificaciéon puede
aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes en el proceso de desarrollo de

habilidades cognitivas.
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innovador y motivador para mejorar el rendimiento cognitivo y a su vez la gamificacién puede

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

ser una herramienta muy importante en las habilidades cognitivas, ya que proporciona un
entorno estimulante y motivador que fomenta la prictica y el crecimiento continuo en los
estudiantes.

La gamificacién en el desarrollo de habilidades cognitivas tiene un potencial de motivar
a los estudiantes a comprometerse activamente en el proceso de aprendizaje al hacerlo mds
atractivo y entretenido.

Figura 11

Sistema de configuracion de la gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas

RETROALIMENTACION
INMEDIATA
\ FOMENTAR LA PRACTICA
>
FUNCIONES COGNITIVAS ,________, TOMA DE DECISIONES
RENDIMIENTO COGNITIVO
\ >
MOTIVACION /

Nota: La gamificacién en el desarrollo de habilidades cognitivas es producto de la
relacion dialéctica que se expresa entre las funciones cognitivas y la toma de decisiones que,
sintetiza la retroalimentacion inmediata como una motivacion que contribuye fomentar la
practica y el rendimiento cognitivo.

6.1.12. Habilidades cognitivas

(Frias, Haro, & Artiles, 2017), (Cordero, Muiliz, & Simancas, 2017), (Laorden, Garcia,
& Sanchéz, 2018), (Zurita M. S., 2020), (Ramén, Ortega, & Espinoza, 2020), (Vélez & Tejada,
2022) (Blumen, 2017), (Otazu, 2023), (Cabanilla, Hunostroza, & Huasco, 2022), (Seppi, 2022)
y otros tedricos que han abordado el estudio de habilidades cognitivas manifiestan que, son

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

y tarea en nuestro dia a dia, desde lo mas sencillo hasta lo més complejo.

El pensamiento humano es el resultado de una serie compleja y abstracta de procesos
que van desde la captacion de determinados estimulos, su interpretacion, almacenamiento en la

memoria y su traduccién a un sistema de valores y conceptos, del cual emergera 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 desempefiar tareas complejas, a su vez prever situaciones futuras en relacion a lo

vivido.

A partir de esta acumulacion 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 bdsicas, que son aquellas que
trabajan de forma directa sobre la informacion recogida por los sentidos, pues son los primeros
en procesar la informacion del exterior, y habilidades metacognitivas, tienen como objeto no la
realidad percibida, sino los propios procesos cognitivos, permiten asi 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 mds integral que promueva la

equidad de acceso y desarrollo.
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Figura 12:

Sistema de configuraciones de las habilidades cognitivas.

NOCIONES DE
INTELIGENCIA
\ ACUMULACION DE
\ P DISCERNIMIENTOS
PENSAMIENTO CAPTACION DE
A— E
HUMANO ESTIMULOS

/ »  DESTREZASDE
FACULTADES
MENTALES.
TAREAS
COMPLEJAS
Nota: Las habilidades cognitivas son producto de la relacion dialéctica que se expresa
entre el pensamiento humano y la captaciéon de estimulos que, se sintetiza nociones de

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

de facultades mentales.
6.1.13. Memoria

(Molina, Llanga Vargas, & Logacho, 2019), (Heras, 2022), (Fuenmayor & Villasmi,
2018), (Jauregui, 2020), (Arranza, 2023), (Andrade, Alcivar, & Garcia , 2023), (Padilla &
Marcillo, 2023), (Gonzélez, Ferndndez, & Duarte, 2016), (Villagobmez & Pluck, 2017),
(Bastias, Cafiadas, & Avendafio, 2017) y mds autores que han abordado el estudio de la
memoria explican que, es una de las capacidades mds importantes en el desarrollo de las

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

La memoria es algo que acompafa al nifio desde el momento que nace. Se ira
expandiéndose a lo largo de su vida y se convertird 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 funcién es codificar, almacenar y recuperar

informacién. En otras palabras, permite guardar en nuestro interior experiencias tales como
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pasado. Pues, se trata de una funcién 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, estd formada por tres sistemas de almacenamiento del cerebro, y cada
uno juega un papel diferente, ya que incluyen: memoria sensorial, que registra la informacién
a través de los sentidos; memoria a corto plazo, cuya capacidad es limitada; y memoria a largo

plazo, que permite retener la informacion durante mds tiempo.

El estudio y compresion 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 configuracion de la memoria

EXPERIENCIAS
\ MEMORIA
\ »  SENSORIAL
APRENDIZAJE — DESARROLLO
INTEGRAL
/ MEMORIA A CORTO
/ g R
ELEMENTOS QUE
PERTENEZCAN AL
PASADO

Nota: La memoria es producto de la relacién 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. Atencion

(Méndez, Picho, & Mesia, 2021), (Marquet, 2021), (Londofio L. , 2019), (Moreno &
Espdsito, 2020), (Flores E. B., 2016), (Canelles , 2016), (Chaves & Yafiez, 2021), (Gonzélez,
Roces, Nufiez, & Alvarez, 2017), (Ratén, 2018) y otros tedricos que han abordado el estudio de
la atencion manifiestan que, es una habilidad mental que permite el procesamiento de
informacion, que implica estimulacion externa e interna, pensamiento y memoria. Pues, hace
referencia al estado de observacion y alerta que permite tomar conciencia de lo que ocurre en

el entorno.

El entorno de un nifio estd repleto de informacion, novedades y estimulos. Por tanto, les
dificulta mantener atencion y concentracion en los estudios y en sus tareas de manera
consistente. La atencion 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 atencién se sostiene como una funcidn neuropsicoldgica que posee
subprocesos de focalizacion, selectividad, sostenibilidad, divisién y alternancia, los cuales
permiten al ser humano identificar un determinado estimulo para realizar un proceso cognitivo

cerebral.

De manera que, la atencién no es un proceso unitario, sino un sistema funcional
complejo, dindmico, multimodal y jerdrquico que facilita el proceso de informacion en sus

diferentes componentes sensoriales, cognitivos y motores.
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Figura 14

Sistema de configuracion de la atencion

CONCENTRACION
\ p PROCESOCOGNITIVO
ESTIMULACION PENSAMIENTO Y
4—’
EXTERNAE INTERNA MEMORIA.
/ FUNCION
/ P  NEUROPSICOLOGICA
PROCESODE
APRENDIZAJE

Nota: La atencion es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre la
estimulacién externa e interna del pensamiento y la memoria que, sintetiza la concentracion en
el proceso de aprendizaje que, contribuye a los procesos cognitivos y la funcién

neuropsicoldgica.
6.1.15. Aprendizaje

(Fernadndez, Sanchez, & Heras, 2020), (Durdn & Guitiérrez, 2022), (Capilla, 2016),
(Santiago, 2018), (Tortosa, 2018), (Baque, 2021), (Sonsoles, 2017), (Delgado & Solaguren,
2021), (Yanez, 2016), (Velazquez, Ulloa, & Hernandez, 2020) y otros tedricos 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 instruccion,
el razonamiento y la observacion. Este proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas,

ya que existen diversas teorfas 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 teorias vinculadas al hecho de aprender. (Capilla, 2016) toma como referencia
la teoria de “la Psicologia conductista que, describe el aprendizaje segiin 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 atencion, su
razonamiento 16gico, abstracto y diversas herramientas mentales que la psicologia estudia por

separado.

Sin embargo, estos tedricos se limitan a explicar al aprendizaje como manera Unica,

debido a que existen diversas teorias y aproximaciones al hecho de aprender.
Figura 15

Sistema de configuracion del aprendizaje

LAS FUNCIONES

MENTALES. \
\ DESARROLLO
\ >

PERSONAL
HABILIDADES EXPERIENCIAS t
M
/ CAPACIDAD DE
> ATENCION
TEORIAS DEL /
APRENDIZAJE

Nota: El aprendizaje es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre
habilidades y experiencias que, sintetiza las funciones mentales y teorias del aprendizaje que

contribuyen al desarrollo personal y capacidad de atencion.
6.1.16. Pensamiento critico

(Castillero, 2017), (Martins, 2023), (Anahuac, 2021), (Tello, 2023), (Vivas, 2019),
(Osorio, 2020),G (Mendoza, 2021), (Bezanilla, Ruiz, Fernandez, Arranz, & Campo, 2018),
(Ennis, 2020), (Simbana, 2021) y mas tedricos que han abordado el estudio del pensamiento
critico explican que, es la capacidad manifestada por el ser humano para analizar y evaluar la
informacion existente respecto a un tema determinado, con el propdsito de aclarar la veracidad
de dicha informacién y alcanzar una idea justificada al respecto, no toman en cuenta posibles

Sesgos externos.
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Ahora bien, tener un pensamiento critico implica ser objetivos al momento de analizar.

o
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La evaluacién de la realidad mediante dicho pensamiento se puede llevar a cabo a través de
diversos métodos, como la observacion, la experiencia y el método cientifico. Los expertos
recomiendan que, para alcanzar esta meta, habria 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 informacidn, por dltimo, comenzar con el andlisis.

Este tipo de pensamiento hay que estimularlo sumergiéndose en dmbitos culturales
ricos, leyendo una variedad de libros, viendo peliculas de cine de autor, informdndose 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
sistemadtica y resolver problemas de manera mds eficiente y metddica. Esto dard un impulso a

cualquier carrera que elija el alumno.

Por lo tanto, podria beneficiarse de una mayor integracion en los curriculos educativo y
en las practicas mds interactivas y desafiantes para cultivar habilidades analiticas y de

resolucion de problemas.
Figura 16

Sistema de configuraciones del pensamiento critico

ARGUMENTOS
IDENTIFICADORES
\ p PENSAMIENTO PROPIO
OBSERVACION EXPERIENCIA
4—’
/ CAPACIDAD DE PENSAR
> DE MANERA
SISTEMATICA
FUENTES DE
INFORMACION

48



Y/ /

@,\m‘.\ns ”'[l'ﬂ/{a/
£ 2

UNIVERSIDAD & 4

S
s

ESTATAL A ks
S CARRERA DE EDUCACION R\

ot

UEB

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

Nota: El pensamiento critico es producto de la relacién dialéctica que se expresa entre

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

sistematica.
6.1.17. Pensamiento creativo

(Carrillo , 2019), (Martinez, 2021), (Carranza, 2021), (Vasquez, 2022), (Muioz C. ,
2021), (Bermeo & Urquina, 2021), (Chimoy, 2021), (Campos, Garcia, & Arcana, 2023),
(Miranda, 2022), (Mufioz, Luna, & Lépez, 2021) y otros tedricos 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 razén y la pasién, para ver la realidad desde perspectivas
diferentes que permiten inventar, crear y emprender con originalidad. Esto posibilita cuestionar

habitos, 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 si misma, para refrescar las relaciones que mantienen, para intervenir de
maneras nuevas y distintas en su contexto vital. La creatividad permite y ensefia a llevarse de
“primeras veces” para recuperar la curiosidad y el asombro, que se opacan cuando recorremos

una ruta dnica.

Las personas con este tipo de pensamiento muy desarrollado no se limitan a las
alternativas convencionales, son exploradores. Pues, la creatividad es la forma mads libre de
expresion de uno mismo. No hay nada mas satisfactorio para los nifios 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 nifos.

Sin embargo, el pensamiento critico es esencial para el desarrollo intelectual, pero a
veces se observa una falta de énfasis en su ensefianza sistemdtica. Por lo que, se debe de

implementar métodos mds activos y contextuales.
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Figura 17

Sistema de configuraciones del pensamiento critico

CREATIVIDAD
\ FORMAMAS LIBRE DE
\ > EXPRESION
APARTARSE DE
CAPACIDADPARA —_, ESQUEMASDE
IDEAR ALGO NUEVO PENSAMIENTOS
p CREAR SENSACIONES
/ PERSONALES

CURIOSIDAD

Nota: El pensamiento critico es producto de la relacion 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 més libre de expresiéon y crear

sensaciones personales.
6.1.18. Pensamiento innovador

(Manassero & Vazques, 2020), (Gonzaga, 2022), (Garcia & 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 educacion no solo se centra en la creatividad
artistica, sino también en la capacidad de aplicar esa creatividad de manera practica en diversas

areas del conocimiento y la vida cotidiana.

Al momento de integrar el pensamiento innovador puede ayudar a los estudiantes a
desarrollar habilidades como la resoluciéon de problemas, la toma de decisiones y la
adaptabilidad. Al fomentar la capacidad de los alumnos para pensar de manera innovadora e
incluir la incorporacion de metodologias de ensefianza activa que fomenten la exploracion, la

experimentacion y el pensamiento critico.
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Ademads, el pensamiento innovador puede presentar un enfoque mads holistico del
aprendizaje, donde los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también aprenden
aplicar sus conocimientos de manera creativa y efectiva en diferentes contextos. Asi mismo, el
pensamiento innovador busca cultivar una adaptabilidad en los estudiantes, preparandolos para

un mundo en constante cambio.

Sin embargo, el pensamiento innovador en la educacién es fundamental, ya que les
proporciona a los estudiantes habilidades y la mentalidad necesaria para enfrentar los desafios

de un mundo cada vez mas complejo y dindmico.
Figura 18

Sistema de configuracion del pensamiento innovador

PENSAMIENTO

CRITICO
\ CONOCIMIENTO
>

N\

RESOLUCION DE ADAPTABILIDAD 1

—_—
PROBLEMAS

/

ENFOQUE HOLISTICO

/! HABILIDADES

Nota: El pensamiento innovador es producto de la relacion dialéctica que se expresa
entre la resolucion de problemas y la adaptabilidad que sintetiza el pensamiento critico como

un enfoque holistico 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 informacién. Ademds, la

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

cambiar una tarea mental a otra de manera mas 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 &mbito educativo esta
habilidad es de gran ayuda, ya que permite a los estudiantes no solo a comprender y asimilar
mejor la informacién presentada, sino que también aborda problemas de diferentes perspectivas

y encontrar soluciones innovadoras.

Ademads, la flexibilidad cognitiva es fundamental para fomentar la creatividad y la
resolucion 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 desafios del mundo real de manera mas 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 desafios
cambiantes de la sociedad y el mundo laboral. Asi mismo, puede contribuir a la formacién de

individuos mas adaptables, creativos y capaces de pensar de manera innovadora.
Figura 19

Sistema de configuracion de la flexibilidad cognitiva

RENDIMIENTO
ACADEMICO
> CREATIVIDAD
HABILIDAD MENTAL RESOLUCION DE
d— PROBLEMAS

SOLUCIONES INNOVADORAS

FORMACION DE
\ / ’ B
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una habilidad mental y la resolucién de problemas que sintetiza el rendimiento académico como

Nota: La flexibilidad cognitiva es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre

soluciones innovadoras que contribuye fomentar la creatividad y la formacién de individuos.
6.1.20. Reserva cognitiva

(Cuesta, Cossini, & Politis, 2019), (Sanchez, Urchaga, Sitges, & Lopez, 2017),
(Calderon, Urendez, Martinez, & Tirapu, 2022), (Meléndez, Sales, & Rodriguez, 2013),
(Liranzo, 2017), ( Feldberg, Tartaglini, Hermida, Moya, & Somale, 2020), (Sobral, Pestana, &
Castro, 2014), (Anari, Flores, & Guinea, 2013), (Rojas M. , 2019), (Pedro, 2023) y otros
tedricos 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 educacién 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 estd asociada con un menor riesgo de desarrollar
enfermedades neurodegenerativas, como el Alzheimer. Esto sugiere que las experiencias
educativas y la estimulacion intelectual a lo largo de la vida puedan tener un efecto protector
sobre la salud del cerebro a largo plazo, ya que esta relacion 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.

Ademads, la reserva cognitiva es de suma importancia en la educacion y la estimulacién
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 desafios cognitivos.
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Figura 20

Sistema de configuracion de la reserva cognitiva

HABILIDADES
COGNITIVAS
\ ACTIVIDAD INTELECTUAL
\ >
RENDIMIENTO COGNITIVO EXPERIENCIAS
OPTIMO ¢ » EDUCATIVAS

/' COMPROMISO CON EL

/ > APRENDIZAJE

CAPACIDAD DEL CEREERO

Nota: La reserva cognitiva es producto de la relacion 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. Abstraccion

(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 tedricos manifiestan
que, la abstraccion es un proceso mental que implica la capacidad de separar las caracteristicas

esenciales de un objeto y concepto de los detalles especificos 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 16gico, la resolucién
de problemas y la creatividad en diversas disciplinas. Ademads, la abstraccion es la capacidad
intelectual que se considera fundamental para la investigacion cientifica, la educacion légica,
la operacionalidad de numerosos elementos y la creatividad, ya que permite la generacion de

nuevas ideas y enfoques.
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Por otor lado, la abstraccién en el arte son representaciones de ideas, emociones o
conceptos a través de formas y colores no figurativos, alejdndose de la representacion realista
de objetos o sujetos. La abstraccidn artistica 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 abstraccién 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 especificos.
Figura 21
Sistema de configuracion de la abstraccion

CREATIVIDAD EN
DIVERSAS DISCIPLINAS

REPRESENTACION DE IDEAS

>

CARACTERISTICAS RAZONAMIENTO LOGICO
——

ESENCIALES
/ ENFOQUES
./ "

OPERACIONALIDAD DE
NUMEROSOS ELEMENTO:!

Nota: La abstraccion es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre las
caracteristicas esenciales y el razonamiento 16gico que sintetizan la creatividad en diversas
disciplinas como la operacionalidad de numerosos elementos que contribuye la representacion

de ideas y enfoques.
6.1.22. Construccion conceptual

(Raynaudo & Peralta, 2017), (Acuiia, 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 construccion conceptual es el proceso mediante el cual se

ot

elaboran y desarrollan conceptos que representen ideas, objetos, o fendmenos del mundo real o
abstracto. Este proceso es fundamental para la comprension y el razonamiento en diversas dreas
del conocimiento, ya que nos permite organizar, interpretar y utilizar la informacién de manera

significativa.

La construccion conceptual es esencial para la comprension del aprendizaje, ya que
permite a las personas organizar y categorizar la informaciéon de una manera significativa. A
través de la construccion 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
informacion que reciben ya que, esto les permite integrar en el esquema cognitivo existente y

aplicarla en diferentes contextos.

Por otra parte, la construccién conceptual es un proceso dindmico y flexible que implica
la revisién y adaptacion de conceptos a medida que se adquiere nueva informacién que se
enfrentan a nuevas experiencias, ya que esta capacidad de cambio es esencial para el desarrollo
cognitivo y la adaptaciéon a entornos cambiantes. En el ambito académico y cientifico, la
construccidn conceptual es un aspecto clave del desarrollo tedrico y metodolégico. Este proceso
no solo permite la actualizacién y refinamiento de las teorias existentes, sino que también es
fundamental para la generacion de nuevas ideas y enfoques que impulsan el progreso en la

comprension de diversas disciplinas.

La construccién 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 configuracion de la construccion conceptual
COMPRENSION DEL

APRENDIZAJE
TOMA DE DECISIONES
>
ARFAS DEL CONOCIMIENTO UTILIZA LA
4P INFORMACION DE
MANERA SIGNIFICATIVA
DESARROLLO COGNITIVO
MANERA SIGNIFICATIVA

Nota: La construccion conceptual es producto de la relacion dialéctica que se expresa
entre las dreas del conocimiento y utiliza la informacién de manera significativa que sintetiza
la comprension del aprendizaje como una manera significativa que contribuyen la toma de

decisiones y el desarrollo cognitivo.
6.1.23. Motivacion Intrinseca

(Asana, 2023), (Uliaque, 2017), (Sousa, 2022), (Martin, Pérez, & Trevilla, 2019),
(Alvarez & Rojas, 2021), (Arriola , Sanjuan, & Rodriguez, 2021), (Moreno & Huéscar, 2017),
(Banda, 2017), (Camacho & Campo, 2017), (Manrique, 2017) y otros tedricos que explican la
motivacion intrinseca que, es aquella que se activa de forma voluntaria en el individuo; es
decir, nace en el individuo al realizar una determinada accién por su propia cuenta, en el
momento que lo desea. Desde esta perspectiva, unas de las caracteristicas de la motivacion

intrinseca es la autonomia, entendida como la capacidad de elegir y decidir.

Este tipo de motivacion tiene algunos componentes, tales como el logro. Se entiende el
logro como el éxito al concluir una accion, tarea, y el auto reconocimiento, que es la satisfaccion

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

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

la decision de llevar a cabo esa accion. En términos de aprendizaje, se refiere a las ganas que
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tiene el estudiante de aprender, pues estd pensando en su propio beneficio. En la motivacion
intrinseca, no se obtiene ninguln incentivo; simplemente se experimenta la satisfaccion de lograr
un resultado, un aprendizaje para alcanzar una meta auto propuesta. Si bien es cierto la
motivacion intrinseca es una fuerza poderos que impulsa acciones basadas en el interés personal

y la satisfaccidn.

Sin embargo, para fortalecerla atin mds, seria beneficioso enfocarse en proporcionar

ambientes que fomenten la autonomia, la creatividad y la conexién personal con los objetos.
Figura 23

Sistemas de configuracion de la motivacion intrinseca

LOGRO
\ SATISFACCION QUE
\ P SIENTE ELINDIVIDUO
AUTONOMIA 4——————p CAPACIDADDE t
ELEGIR
LOGRAR UNNUEVO
> RESULTADO DE
/ APRENDIZAJE
AUTO-
RECONOCIMIENTO

Nota: Lamotivacion intrinseca es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre
la autonomia y la capacidad de elegir que, sintetiza el logro y el autorreconocimiento que
contribuyen a la satisfacciéon que siente el individuo de lograr un nuevo resultado de

aprendizaje.
6.1.24. Curiosidad

(Cantera, 2018), (Chamorro, 2020), (Gaibor, 2016), (Ndfez & Sailema, 2018), (Mujica,
2019), (Pallares, 2020), (Chamorro Niquinga, 2020), (Cieza Guevara, 2021), (Vaquero, 2023),
(Jeric6, 2018) conjunto otros tedricos que han abordado el estudio de la curiosidad manifiestan
que, es una emocion agradable que involucra la busqueda de informacién, conocimiento y
experiencias nuevas. Se alimenta de la voluntad de superar y ampliar el dominio,

discernimientos y comprension del mundo.
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Impulsa el aprendizaje y la motivacion, fomenta la empatia, y contribuye al pensamiento
critico, a la toma de decisiones y a las habilidades para relacionarse. La curiosidad es esencial
para el desarrollo temprano y el bienestar de la nifiez. Quienes son curiosos aprenden mejor y
mads répido, 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 anticipacién de la
recompensa, lo que sugiere que la motivacion intrinseca impulsa creatividad. La curiosidad es
imprescindible para el desarrollo de los nifios. Ademds, debe estar presente para que puedan

desarrollarse de forma adecuada en cada etapa de su vida.

No obstante, en algunos casos, su potencial podria no estar aprovechado, por lo que,
seria beneficioso fomentar entornos educativos que no solo estimulen la curiosidad, sino que
también proporcionen las herramientas y el espacio para explorar respuestas de manera mas

profunda.
Figura 24

Sistema de configuracion de la curiosidad

EMPATIA

\ MEJORES RESULTADOS
\ > ACADEMICOS

EXPERIENCIAS
NUEVAS

CONOCIMIENTO ¢y

e

PENSAMIENTO
CRITICO

/ > MEJORARDELA
MEMORIA
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Nota: La curiosidad es producto de la relaciéon dialéctica que existe entre el
conocimiento y las experiencias nuevas que, sintetiza la empatia y el pensamiento critico que

contribuyen a mejores resultados académicos y mejora de la memoria.
6.1.25. Automotivacion

(Torres, 2017), (Espana, 2020), (Elorza, 2022), (Guerrero, 2023), (Nescolarde,
Alberquilla, & y otros autores, 2016), (Martin & Sudrez , 2017), (Navas, Barba , & Casanova,
2019), (Garcia Espinosa, Tenorio, & Ramirez, 2015), (Garcia R. , 2022), (Parra & Santander,
2022) y otros teéricos que han abordado el estudio de la automotivacion manifiestan que,
proporciona las razones, el impulso, el entusiasmo y el interés que provocan unas acciones
especificas a un determinado comportamiento. La motivacién estd presente en todas las

funciones de la vida.

De tal forma que, (Guerrero, 2023) difiere que la automotivacién, concierne como un
elemento clave en la inteligencia emocional, pues se relaciona con la motivacion intrinseca y
no necesita la influencia de fuentes externas. Se refiere a la capacidad de completar tareas sin

depender de otros o de situaciones especificas.

Abhora las personas automotivadas se animan a si mismo para seguir trabajando y lograr
sus objetivos, incluso cuando se enfrentan a tareas complicadas. Convierten los problemas en
desafios que sienten motivacion para resolver. Darse razones para actuar a través del impulso,

el entusiasmo y el interés que provoca la automotivacion.

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

desafiada por circunstancias externas y problemas imprevistos.
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Figura 25

Sistema de configuracion de la automotivacion

INTELIGENCIA
EMOCIONAL
\ SEGUIR TRABAJANDOY
> LOGRAR SUS
\ OBJETIVOS
ENTUSIASMO @ Sf—mm—oy INTERES
/ »ENFRENTAN ATAREAS
/ COMPLICADAS
MOTIVACION
INTRINSECA

Nota: La automotivacion es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre el
entusiasmo y el interés que, sintetiza la inteligencia emocional y la motivacion intrinseca que

contribuyen seguir trabajando y lograr sus objetivos ademas se enfrentan a tareas complicadas.
6.1.26. Interés cognitivo

(Hernandez, 2015), (Bravo & Zambrano, 2022), (Grafiati, 2020), (Alvear, Salazar,
Roman, & Altamirano, 2023), (Jiménez, 2016), (Martinez Barrios, 2018), (Albornoz &
Guzman, 2016), (Alvarez, 2017), (Franklin, 2022), (Céspedes, 2021) y otros autores que
explican sobre interés cognitivo manifiestan que, es una orientacién hacia los objetivos de la
realidad que, reflejan un caricter selectivo y emocional, una buisqueda activa de conocimiento
en relacidn con su objetivo, y un gran despliegue de esfuerzo personal en la consecucion de los

objetivos de sus acciones.

Los intereses cognitivos proporcionan un marco para dar sentido a las précticas
curriculares. Se trata de una teoria sobre los intereses humanos fundamentales que influyen en
la formacién 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 accion.
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Este tedrico, en su construccién pragmadtica, 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 metodologias diferentes basadas en formas de racionalidad

diferente, pero no coherente.

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

distintas diciplinas como la neurologia, la antropologia e incluso la filosofia o las ciencias de la

informacion, fue la psicologia cognitiva la que empez6 a analizar la influencia que ejerce el

pensamiento de informacion en la conducta y en la adquisicion del conocimiento.

La promocion del interés cognitivo podria 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

PRACTICAS
CURRICULARES

\ LAS NECESIDADESDEL
\ T SERHUMANO

CARACTER 4———ou3  EMOCIONAL

yal

/

INTERESES
HUMANOS

SELECTIVO

PSICOLOGIA
COGNITIVA

>

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

caricter selectivo y emocional que, sintetiza la prictica curricular y los intereses humanos, que

contribuyen a las necesidades del ser humano y la psicologia cognitiva.
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6.1.27. Satisfaccion personal

(Castaneda & Séanchez, 2022), (Coronado, Lépez, Trejo, & Gonziles, 2019), (Alvarez
& Montoya, 2020), (Pascual & Arteaga, 2020), (Parrales & Puero, 2021), (Morales & Acuiia,
2021), (Flores & Sanchez, 2019), (Cantén & Téllez, 2016), (Muiloz, Gémez, & Sanchez, 2022),
(Gonzalez M, 2023) y otros teoricos que han abordado el estudio de la satisfaccion personal
explican que, es un estado emocional que incide en la competividad y productividad de las
organizaciones ademads, es el estado mads alto de bienestar y armonia interna que una persona

puede experimentar.

La satisfaccion personal es subjetiva y depende de las decisiones, necesidades y
expectativas de cada individuo. De esto se deduce que esta categoria 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 dimension individual, sino también en lo social y

académico.

Ademas, 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
pedagdgicos estdn 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 gestion académica posibilita la disminucion de las tasas de
fracaso escolar desercidn, este constructo no debe asociarse con las condiciones y acciones
institucionales que al ser desarrolladas, permiten mejorar los procesos de ensefianza,

acompanamiento y evaluacion que favorece de esta manera los intereses de los educandos.

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

compresion mds profunda que vaya mas alla de logros externos.
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Figura 27

Sistema de configuracion de la satisfaccion personal

PERSPECTIVAS DE
LA VIDA
\ GESTION
\ e ACADEMICA

BIENESTAR —p ARMONIA t
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DIVERSAS
EMOCIONES

Nota: La satisfaccion personal es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre
el bienestar y la armonia que, sintetiza las perspectivas de la vida y las diversas emociones que

contribuyen a la gestiéon académica y a la mejora de los procesos de ensefanza.
6.1.28. Autonomia

(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 autonomia es
el principio ético y politico que defiende la capacidad de un individuo para tomar decisiones y

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

La autonomia es un concepto importante en la educacién, donde se busca fomentar la
capacidad de los estudiantes para pensar de manera critica, tomar decisiones informadas y
asumir la responsabilidad de su aprendizaje. Los entornos educativos que promueven la
autonomia suelen enfocarse en el desarrollo de la autoestima, la motivacion intrinseca y la

capacidad de la autorregulacion.

Ademads, la autonomia en la psicologia se relaciona con la capacidad de las personas
para autorregular su comportamiento y tomar decisiones basadas en sus propias necesidades y

deseos. La autonomia psicoldgica es un aspecto importante del bienestar emocional y se asocia
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con la sensacién del control sobre la propia vida y la capacidad de enfrentar los desafios de

manera adaptativa.

La autonomia 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 configuracion de la autonomia

MOTIVACION
INTRINSECA

\ BIENESTAR EMOCIONAL
\ >

PRINCIPIO ETICO DESARROLLO DE LA
-—p AUTOESTIMA

/ DESAFIOS DE MANERA
/ > ADAPTATIVA

CAPACIDAD DE
AUTORREGULACION

Nota: La autonomia es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre el
principio ético y el desarrollo de la autoestima que sintetiza la motivacion intrinseca como la
capacidad de autorregulacion que contribuye el bienestar emocional y los desafios de manera

adaptativa.
6.1.29. Desafios 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 desafios cognitivos es el proceso destinado a estimular y ejercitar las

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

16gico y la resolucién de problemas. En este contexto se busca promover el desarrollo de
conexiones neuronales mdas sdlidas, asi como fomentar la plasticidad cerebral, que es la
capacidad del cerebro para adaptarse y reorganizar en respuesta a nuevos estimulos y

experiencias a lo largo del tiempo.

El desafio 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. Ademas, las actividades que conforma el reto cognitivo pueden variar ampliamente,
desde el rompecabezas y juegos de memoria hasta tareas mds complejas que requieran del

pensamiento abstracto y creativo.

Es fundamental destacar que el desafio cognitivo no se limita a la esfera del
entretenimiento o la recreacion, sino que también tiene implicaciones significativas en la mejora

de calidad de vida y el rendimiento cognitivo.
Figura 29
Sistema de configuracion de los desafios cognitivos

FOMENTAR LA
PLASTICIDAD
CEREBRAL
\ PENSAMIENTO ABSTRACTO
\ >

FUNCION COGNITIVA RAZONAMIENTO LOGICO
——

/' CREATIVO
>
NUEVOS ESTIMULOS /

Nota: Los desafios cognitivos es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre

la funcién cognitiva y el razonamiento 16gico que sintetiza fomentar la plasticidad cerebral

como nuevos estimulos que contribuye el pensamiento abstracto y creativo.
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6.1.30. Autocritica

(De la cuesta , Lara, Ortiz, & Castillo, 2015), (Pinelo, 2013), (Rodriguez, y otros, 2017),
(Lazaro, 2022), (Paz, 2013), (Scoones, Suriani, & Sanchez, 2022), (Lopez C. , 2020),
(Villavisencio, 2016), (Fava, 2021), (Rul, 2020), y otros tedricos manifiestan que, la autocritica
es la capacidad interpersonal de evaluar y analizar de manera reflexiva y objetiva las propias

acciones, pensamientos o comportamientos.

Esta habilidad implica una introspeccion consciente y rigurosa, donde un individuo
examina de manera critica sus elecciones, desempefo y actitudes con el fin de identificar
posibles dreas de mejora y perfeccionamiento, asi 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 autocritica no debe confundirse con la
autocritica destructiva, ya que 1implica una evolucion negativa desproporcionada vy
desfavorable. Ademads, la autocritica saludable impulsa el crecimiento personal, mientras que
la autocritica destructiva puede tener efectos perjudiciales en la autoestima y el bienestar

emocional.

La autocritica 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 configuracion de la autocritica
CRECIMIENTO
PERSONAL
\ BIENESTAR EMOCIONAL
>
PERSPECTIVA REFLEXIVA AUTO EVOLUTIVA 1
DESARROLLO CONTINUO
\ >
AUTOESTIMA /

Nota: La autocritica es producto de la relacion 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 dinamica

(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
teéricos manifiestan que, la adaptabilidad dindmica es la capacidad de un individuo, sistema o
entidad para ajustarse de manera continua y efectiva a cambios y desafios en entornos

complejos y en constante evolucion.

La adaptabilidad dindmica implica la flexibilidad y la agilidad mental para enfrentar
circunstancias inesperadas, asi como la disposicién 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 répida y

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

La adaptabilidad dindmica no se limita a la capacidad de recreacion 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 dindmica es la capacidad de ajustarse de manera continua y efectiva a
los cambios, aprender de nuevas experiencias y enfrentar de manera 4gil los desafios en

entornos caracterizados por la incertidumbre y la variabilidad.
Figura 31

Sistema de configuracion de la adaptabilidad dindmica

ACTITUD PROACTIVA

/ \\ ENTORNOS COMPLEJOS
>

CAPACIDAD DE UN AGILIDAD MENTAL t

——
INDIVIDUO

COMPETITIVOS
\ /// =

SITUACIONES FUTURAS

Nota: La adaptabilidad dindmica es producto de la relacion 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. Etica del trabajo en equipo

(Valdes , Monteagudo, & Nuiiez, 2018), (Guarnizo, 2022), (Castillo, Guffante, Paredes,
& Paredes, 2020), (Azorin, 2018), (Medina, 2021), (Sanchez & Silva, 2021), (Beatriz, Poma,
& Endara, 2020), (Guamén, 2023), (Caicedo, 2019), (Zurita M. , 2020) y otros tedricos
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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trabajan juntos hacia metas comunes, capitalizar las fortalezas individuales y las debilidades a

Este enfoque se fundamenta en la idea de colaboracién, donde los miembros del equipo

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

asociacion colectiva para alcanzar resultados mas efectivos que los esfuerzos individuales.

La comunicacién abierta es otro componente esencial de la ética del trabajo en equipo.
Esta ética promueve la honestidad y la transparencia en la interaccién entre los miembros del
equipo, ambiente propicio para la expresion abierta de ideas, preocupaciones y contribuciones.
El respeto mutuo constituye otro elemento clave, que enfatiza la importancia de tratar a los

compaieros con cortesia y consideracion.

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

fortalece la creacion de un entorno donde se aprecia las opiniones diversas de cada individuo.
Figura 32

Sistema de configuracion de la ética en el trabajo en equipo

ASOCIACION
COLECTIVA

\ HONESTIDAD
\ >

ENTORNO COLABORATIVO DIVERSIDAD DE
—p HABILIDADES

//

COMUNICACION ABIERTA

TRANSPARENCIA

Nota: La ética en el trabajo en equipo es producto de la relacion dialéctica que se
expresa entre un entorno colaborativo y la diversidad de habilidades que sintetiza la asociacion

colectiva como una comunicacién abierta que contribuye la honestidad y la transparencia.
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6.1.33. Resolucion de problemas

(Lopez & Giraldo, 2017), (Bargas, 2021), (Ramirez, Pifion, & Lezcano, 2021),
(Espinoza, 2017), (Pifeiro, Pinto, & Diaz, 2015), (Cobefa & Cedefio, 2022), (Suarez &
Melendez, 2023), (Godofredo, 2022), (Velasco, 2020), (Bejarano & Guerrero, 2021), y otros
tedricos han detallado que la resolucion de problemas es un proceso mental que involucra el
andlisis y la solucién de dificultades o desafios. Este proceso no solo requiere de la inteligencia

16gica, sino que también requiere de la creatividad, el pensamiento critico y la colaboracion.

La resolucién de problemas no es solo una actividad individual; a menudo es un esfuerzo
colectivo y a su vez puede conducir a soluciones mds innovadoras y efectivas que las que un
individuo podria generar solo. Ademads, la tecnologia ha cambiado la forma en la que se aborda
la resolucién de problemas con la aparicion de la inteligencia artificial y los sistemas basados
en datos, las soluciones a algunos problemas se pueden encontrar mediante el andlisis de
grandes volumenes de informacion, a menudo revelando patrones y soluciones que no serian

evidentes para el pensamiento humano.

Sin embargo, a pesar de los avances tecnoldgicos, la resolucién de problemas sigue
siendo intrinsecamente humana, ya que requiere empatia, ética y juicio. Por ende, la resolucion
de problemas es una expresion de la curiosidad. A lo largo de la historia, ha impulsado el
progreso en las ciencias, artes, tecnologia y sociedad ya que, cada problema resuelto no solo
aporta una solucién especifica, sino que también es una de las actividades mds esenciales del
ser humano, reflejando la bisqueda constante de mejora como una capacidad para enfrentar lo

desconocido con ingenio y determinacion.

Por lo tanto, la resolucién de problemas es una habilidad esencial que requiere de la

creatividad, toma de decisiones y a menudo en las actividades de colaboracién y comunicacion.
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Sistema de configuracion de la resolucion de problemas

EMPATIA

\ CREATIVIDAD
\ >

INTELIGENCIA LOGICA PENSAMIENTO CRITICO
—

TOMA DE DECISIONES

ACTIVIDADES ESENCIALES
DEL SER HUMANO

Nota: La resolucion de problemas es producto de la relacion dialéctica que se expresa
entre la inteligencia l6gica y el pensamiento critico que, sintetiza la empatia como una de las

actividades del ser humano que contribuye la creatividad y la toma de decisiones.
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6.2. TEORIA LEGAL

6.2.1. Constitucion de la repuablica del Ecuador

En la constitucion de la republica aprobada en el 2008 en los articulos 16, 17 y 22 el

estado garantiza el derecho a la comunicacién e informacion.
Art. 16: Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho a:

1. El acceso universal a las tecnologias de informacion y comunicacion.

2. La creacion de medios de comunicacion social, y al acceso en igualdad de
condiciones al uso de las frecuencias del espectro radioeléctrico para la gestion de
estaciones de radio y television publicas, privadas y comunitarias, y a bandas libres

para la explotacion de redes inaldmbricas.

Art. 17: El Estado fomentard la pluralidad y la diversidad en la comunicacion, y al

efecto:

1. Facilitara la creacion y el fortalecimiento de medios de comunicacion publicos,
privados y comunitarios, asi como el acceso universal a las tecnologias de
informacién y comunicacién 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 artisticas, y a beneficiarse de la proteccion de
los derechos morales y patrimoniales que les correspondan por las producciones cientificas,

literarias o artisticas de su autoria.
6.2.2. Régimen del buen vivir

Art. 343: el sistema nacional de educacién tendrd como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que posibiliten el
aprendizaje, y la generacion y utilizacidn de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura.
El sistema tendrd como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y

dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.
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6.2.3. Cddigo de la nifiez y adolescencia

En este reglamento el articulo 45 y 59 que hablan de las disipaciones generales donde

los estudiantes tienen el derecho a la informacién y el derecho de la libre expresion.

Art. 45: Derecho a la informacién. — los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a
buscar y escoger informacion; y a utilizar los diferentes medios y fuentes de comunicacion, 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 expresion. — los nifios, nifias 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 Unicas restricciones que
impongan la ley, el orden publico, la salud o la moral publicas para proteger la seguridad,

derechos y libertades fundamentales de los demas.
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6.3. TEORIA REFERENCIAL

Segin (Pozo De La Rosa & Villon Marcillo) en su investigacion titulada “La
gamificacion y el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios y nifias de 4 a 5 afios” la
gamificacion se considerada una estrategia motivadora que emplea recursos y herramientas
tecnoldgicas en el &mbito educativo. Por ende, esta investigacion desempefia un papel crucial,
al proporcionarnos una sélida base tedérica y metodolégica para nuestro proyecto. Nos permite
construir sobre los conocimientos existentes y ofrece una contribucion valiosa al entendimiento

de como la gamificacion puede influir en el desarrollo de habilidades cognitivas.

Por otro lado, también (Gémez & Avila, 2021) en su investigacion sobre “Gamificacion
como estrategia de motivacion en el proceso de ensefanza 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 ensefianza e implementar
nuevas metodologias adaptadas a los intereses de cada educando. Esto ayuda a sostener la idea
de que la falta de motivacién en los estudiantes emerge como un problema comiin en el contexto
educativo, representando un desafio para los docentes, ya que sin motivacion se complicaria

significativamente el proceso de aprendizaje.

En la actualidad, el sistema educativo muestra una gran preocupacion e interés por el
desarrollo de la calidad educativa. (Ledn, 2021) en su tesis titulada “Gamificacion educativa y su
influencia en la motivacién y rendimiento académico del alumnado de educacion secundaria” se
analiza que, la presente investigacion es util para nuestro proyecto de titulacién, ya que profundiza
en la gamificacion como estrategia lddica de aprendizaje, atendiendo y valorando la diversidad. De
manera que, nos ayuda a generar ideas de aprendizaje significativo, favoreciendo en el andlisis del

clima de aula y la adquisicién de competencias curriculares.
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CAPITULO II

7. METODOLOGIA
7.1. Enfoque
7.1.1. Enfoque Mixto

El enfoque mixto es una metodologia que implica la recopilacién, andlisis e
interpretacion tanto de datos cuantitativos como cualitativos. Este enfoque se emplea cuando
se busca una comprensién mas completa del problema de investigacion algo que cada método

por separado no proporcionaria adecuadamente.
7.2. Diseiio o tipo de estudio

Se realizo una investigacion bibliografia, descriptiva y un estudio de campo. El estudio
de campo debido a que se realizara la investigacion directamente con los alumnos de quinto
afo de educacion general basica de la Escuela de Educacion Bésica “Luis Aurelio Gonzalez”

del cantén Guaranda.
7.2.1. Estudio Bibliografico

La investigacion bibliografia o documental consiste en la revision del material
bibliogréfica existente con respecto al tema a estudiar. Este paso es fundamental en nuestra
investigacion, ya que se centra en una cuidadosa y minuciosa selecciéon de fuentes confiables

de informacion.
7.2.2. Estudio Descriptivo

Un estudio descriptivo es un método de investigacién que consiste en observar y
describir el comportamiento, las caracteristicas o las condiciones de una determinada poblacion
o fendmenos sin manipular ninguna variable. El objeto principal de los estudios descriptivos es
ofrecer un relato detallado y preciso de un fendmeno o poblacion, normalmente mediante el uso

de diversas técnicas de recopilacién de datos como encuestas, entrevistas y observaciones.
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7.2.3. Estudio de campo

La investigacion de campo es una técnica de investigacidn que consiste en obtener datos
a partir de la observaciéon directa de fendmenos en su contexto natural. Permite a los
investigadores obtener informacion detallada y especifica sobre los fendmenos que estudian.

En muchos casos, es la tinica forma de obtener datos precisos y relevantes.

7.3. Método
7.3.1. Analitico

El método analitico es una herramienta esencial para la investigacion y el andlisis, ya
que este método permite descomponer problemas més complejos en partes mas pequefias y

manejables para comprender mejor su naturaleza y funcionalidad.

7.3.2. Cuantitativo

El método cualitativo es un enfoque de investigacion que estd centrado en la
recopilacion y andlisis de datos numéricos. También, este método se centra en la medicion y el
andlisis estadistica de variables con el objetivo de identificar patrones, relaciones y seguridades

que puedan presentarse en los datos.
7.3.3. Cualitativo

La investigacion cualitativa engloba conjunto de técnicas que se emplean para obtener
una visiéon general del comportamiento y la percepcidon de las personas sobre un tema en
particular. Por ende, es aquella investigacion donde se estudia la calidad de las actividades,
relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada situacién o

problema. A través de este tipo de investigacion se describen y explican datos recolectados.
7.3.4. Inductivo

Es un enfoque de razonamiento que se basa en las observaciones de casos especificos

para asi, poder llegar a conclusiones generales.
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7.3.5. Deductivo

ot

Es un método que parte de premisas generales o principios para llegar a conclusiones
especificas. Ademds, este método inicia de lo general a lo especifico y se utiliza para probar la

validez 16gica de conclusiones basadas en premisas conocidas.

7.4. Técnicas e instrumentos de datos

7.4.1. Entrevista

Es una técnica de recoleccién 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 obtencion de la informacion sobre un tema en especifico
7.4.2. Observacion

La encuesta es un método de investigacidon que consiste en recopilar informacién sobre
un tema especifico. Ademads, en las encuestas se utiliza un cuestionario con preguntas cerradas

o seleccion multiple.

7.4.3. Guia de entrevista

La guia de entrevista, es una herramienta que nos ayuda a desarrollar mejor las ideas de
investigacion, ya que sirve de contexto para el andlisis de situaciones, tanto hipotético como
actuales. En ella se incluye preguntas importantes que quieres hacer, asi como preguntas de

apoyo que ayuden a obtener la informacién que necesitas.
7.4.4. Encuesta

La encuesta es una técnica que se realiza mediante la aplicacion de un cuestionario a
una muestra de personas. Este método proporciona informacién relevante acerca de las

opiniones, actitudes y comportamientos de los encuestados.
7.5. Universo y Muestra

Como universo se trabajoé con los estudiantes de Quinto afio paralelo “A” de Educacién
General Bésica de la Unidad Educativa “Luis Aurelio Gonzalez” del canton Guaranda y como

muestra fueron 30 alumnos, a un docente y dos expertos.
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7.6.Procesamiento de la informacion

El procesamiento de la informacién es una técnica en la cual datos fuente previamente
recopilados son procesados o transformados con la finalidad de generar informacién
comprensible y ttil que serd usada posteriormente en la toma de decisiones, satisfaciendo las

necesidades de una determina organizacion.

Al finalizar el aspecto tedrico, se procedié a elaborar una guia de encuesta: una encuesta
para nifos, dos guias de entrevistas: una para docentes y otra para los expertos. Posteriormente
se elabord un oficio dirigido a la institucidn, con la peticién de permiso para la aplicacion del
instrumento de investigacidn, tras de aquello se traslad6 a la Escuela de Educacion Basica “Luis
Aurelio Gonzélez” donde se aplicé una encuesta a 30 estudiantes de quinto afio. Al siguiente

dia se realiz6 la entrevista a la docente encargada de quinto afio de educacién bésica.

Todo el proceso de recoleccion de informacion, se detallard en el siguiente capitulo y se

evidenciara en los anexos.
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CAPITULO III

8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Matriz de analisis e interpretacion de resultados de la entrevista

TEMA: LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA POTENCIAR HABILIDADES COGNITIVAS Y MOTIVACION
INTRINSECA EN ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LUIS
AURELIO GONZALEZ” DE LA CUIDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE LOS MESES OCTUBRE 2023 A
FEBRERO 2024.

Entrevista:

Docente.

Motivacién

Intrinseca.

Participacion.

(Qué estrategias
utiliza para
mantener el interés
y la participacién
activa de  los
estudiantes durante

las clases?

Se utilizan
consecuencias negativas,
como la pérdida de puntos
o la imposicioén de tareas
adicionales con el fin de
motivar a los estudiantes

a prestar mas atencién y

Conocimiento:

Subjetivo.

El propésito de esta
estrategia es utilizar
estas consecuencias
negativas con el fin de
establecer limites claros
y fomentar la
responsabilidad  entre

los estudiantes.
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participar activamente en
clase.

Gamificacién. | Tecnologia. (Como integra El empleo de videos | Conocimiento: La docente utiliza el
la tecnologia y otros | educativos  proyectados | Subjetivo. proceso de aprendizaje
recursos educativos | en dvd permiten mediante la
en su ensefianza | enriquecer el aprendizaje presentacion de
para enriquecer el | mediante la observacion contenido visual
proceso de | de imagen que permiten dindmico que
aprendizaje de los | mejorar la retencion de la complementa las

estudiantes?

informacién al
proporcionar un anclaje
visual para asociar con el

contenido.

explicaciones en clase,
lo que ayuda a captar la
atencion de los
estudiantes y facilitar la
comprension de los

temas.
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Habilidades Ensenanza. (Cudl es su El  enfoque  para | Conocimiento: Obtener una
cognitivas. enfoque para | evaluar el progreso de los | Subjetivo. comprension de
evaluar el progreso | estudiantes es utilizar una habilidades y
de los estudiantes y | variedad de métodos, conocimientos de los
como utiliza esa | como pruebas escritas, estudiantes en diferentes
retroalimentacion proyectos practicos, areas, aunque disminuye
para ajustar  su | participacién en clase y la creatividad y
ensefanza? evaluaciones basadas en confianza  generando

puntajes. miedo a equivocarse.
Motivacién Trabajo  en (Coémo fomenta El enfrentamiento de | Conocimiento: Podria provocar que
Intrinseca. equipo. la colaboracion y el | desafios para fomentar la | Subjetivo. algunos estudiantes se
trabajo en equipo | colaboracion y el trabajo sientan abrumados o
entre los | en equipo entre los desmotivados si  no
estudiantes durante | estudiantes durante las cuentan con las
las actividades de | actividades de herramientas necesarias
aprendizaje? aprendizaje. para enfrentar estos

desafios.

Habilidades Estrategias (Ha implementado La  implementacién | Conocimiento: La docente considera
cognitivas. didacticas. estrategias estrategias did4cticas en | Subjetivo. que apoyar a los
didicticas en sus | clase como problemas estudiantes con baja
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clases para | matemdticos complejos autoestima para
promover en competencia promover un  éxito
habilidades estudiantil permiten académico, estimulando
cognitivas promover habilidades su confianza.

especificas? ;Puede
compartir ejemplos

concretos?

cognitivas especificas
disefiadas para mejorar el
rendimiento de
estudiantes ayudar a
desarrollar un
pensamiento  critico 'y
analitico en diversas areas
del conocimiento. Por

ejemplo, para fomentar la

habilidad de
razonamiento 16gico-
matematico, utilizo
rompecabezas y

problemas matematicos
desafiantes que requieren

un pensamiento analitico
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y la aplicacién de
conceptos matematicos.

Habilidades Juegos y (Qué papel Cuidar de que los | Conocimiento: Las estrategias
cognitivas. metas. juega las metas y | alumnos con un bajo nivel | Subjetivo. pedagdgicas  efectivas
desafios en un | de motivacién consigan impulsan el desarrollo
enfoque para | pequefios éxitos de habilidades
mantener o | académicos para que cognitivas en los
aumentar la | aspiren en wun futuro estudiantes destaca la
motivacioén proximo. importancia de adaptar
intrinseca de los enfoques educativos que
estudiantes? fomenten el
pensamiento critico, la
resolucion de problemas

y la creatividad.
Habilidades Estrategias (Cudles son las Las estrategias que | Conocimiento: La gamificacion
cognitivas. pedagdgicas. | estrategias considero mas efectivas | Subjetivo. destaca por potenciar la
pedagdgicas  que | son: el aprendizaje activo, motivacion intrinseca a
considera mds | ensefianza por través de elementos
efectivas para | descubrimiento y ludicos, pues existe la
fomentar el | aprendizaje colaborativo preocupacion de que
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desarrollo de | el uso de tecnologia pueda convertirse en
habilidades educativa, variacion de una distraccién y
cognitivas en los | métodos de ensefanza, desviaciéon del enfoque
estudiantes? evaluaciéon formativa y académico.
conexiéon con la vida
cotidiana.
Gamificacién. | Motivacion. (Considera que La gamificacién | Conocimiento: Fortalecer las
son beneficios mds | destaca por sus | Subjetivo. habilidades de atencion
destacados de | capacidades para y concentracion  ha

gamificacion en el
fomento de la
motivacion

intrinseca en los

estudiantes?

aumentar la motivacién
intrinseca mediante la
introduccion de
elementos ludicos, ahora
bien, considero que es
una distraccién y perdida
de enfoque en el
contenido académico ya
que algunos estudiantes
mas

podrian estar

centrados en los aspectos

logrado estrategias
como la implementacién
de  pausas cortas,
estructuracion clara de
lecciones, actividades y
fomento de la

participacion.
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lidicos que en los
objetivos educativos.

Habilidades Habilidades (Qué estrategias Para fortalecer las | Conocimiento: Equilibrar la
cognitivas. de atencioén. | especificas habilidades de atencién y | Subjetivo. diversiéon y los objetos
implementa  para | concentracion, académicos es  un

fortalecer las | implemento pausas desafio en la

habilidades de | cortas, estructuro las incorporaciéon de la

atencion y | lecciones de manera gamificacion en la

concentracion  de | clara, Incorporo educacion. La eficacia

los estudiantes | actividades interactivas, y de la gamificacién en el

durante las | fomento la participacion contexto educativo

actividades de | activa para mantener el radica en su capacidad

aprendizaje? interés de los estudiantes. de experiencia atractiva

y participativa.

Motivacién Curiosidad. (Cuales son los Un desafio al | Conocimiento: La incorporacién de
Intrinseca. desafios mds | incorporar la | Subjetivo. la gamificacion en el
comunes que ha | gamificacion es equilibrar ambito educativo

enfrentado al | la diversion con los presenta el desafio de

incorporar objetivos  académicos. encontrar un equilibrio

elementos de | Para abordarlo ajusto entre la diversién y los
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gamificacién en su
enseflanza, y como
ha abordado estos

desafios?

elementos Ididicos para
poder garantizar que siga
siendo efectivo en el
fomento de la motivacién
sin  comprometer la

calidad del aprendizaje.

objetos académicos. Por
ende, la eficacia de la
gamificacion en el
contexto educativo
reside en su capacidad
para convertir el proceso
de aprendizaje en una
experiencia atractiva y

participativa.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS ENCUESTA A LOS

ESTUDIANTES

Tabla 1:

Habilidades cognitivas
Indicadores fa Jr
a) Se emociona por resolverlo 12 40%
b) Se siente un poco perdido 15 50%
¢) Se frustra 3 10%

Total 30 100%

Nota: En el presente cuadro estadistico 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 mayoria de los nifios tienen una actitud

positiva hacia los desafios cognitivos, aunque una parte significativa también experimenta

cierta confusién. Es importante destacar que un pequefio porcentaje se siente frustrado, lo que

indica la necesidad de brindarles apoyo adicional para abordar sus dificultades.

Grafico 1.
Habilidades Cognitivas
16 15
14
12
12
10
8
6
4 3
2 40% 50%
0 I |
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Tabla 2:

Motivacion intrinseca

Indicadores fa Jr
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 estadistico se observa que el 33% de los nifios 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% indicé que a veces se siente
incémodo, lo que podria implicar que algunos niflos experimentan dificultades ocasionales al
trabajar en grupo. Por otro lado, el 37% prefiere trabajar solo, lo que podria reflejar una
preferencia por la independencia o la concentracidn individual. Se deduce que los estudiantes
mds se inclinan por trabajar solos esto implica poder disefiar actividades que fomenten tanto el
trabajo colaborativo como el individual, buscando un equilibrio que atiendan las preferencias

y necesidades de todos los estudiantes.

Griafico 2.

Motivacion Intriceca
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Tabla 3:

Habilidades cognitivas

Indicadores fa Jr
a) Lee y subraya lo mas 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 estadistico se observa que el 37% de los nifios lee y subraya
lo mds importante, lo que sugiere que utilizan técnicas de lectura para resaltar la informacion
relevante. Otro 37% hace preguntas sobre lo que lee, lo que indica una actitud activa hacia el
aprendizaje al buscar clarificar sus dudas. Por dltimo, el 27% busca ejemplos que les ayuden a
entender. Estos resultados sugieren que los nifios utilizan diferentes estrategias para abordar
el aprendizaje de nuevas materias, lo que resalta la importancia de ofrecer otro método de

ensefianza para adaptarse a las preferencias individuales de los estudiantes.

Grifico 3.

Habilidades Cognitivas
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Tabla 4:

Motivacion Intrinseca

Indicadores fa Jr
a) Se siente incomodo 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 estadistico se observa que el 50% prefieren trabajar solos,
seguido por aquellos que a veces se sienten inseguros sobre cdmo contribuir 30%, y finalmente,
un grupo minoritario 20% se siente cdmodo y contribuye activamente en actividades grupales.
Esto sugiere una preferencia general hacia la independencia en lugar de la colaboracién en
grupo, con un nuimero significativo de niflos que a veces experimentan inseguridad en

situaciones grupales.

Griafico 4.

Motivacion Intrinseca
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Tabla 5:

Habilidades Cognitivas

Indicadores fa Jr
d) Leyendo y tomando apuntes 7 23%
e) Escuchando explicaciones y discusiones 12 40%
f) Haciendo actividades pricticas y experimentando 11 37%
Total 30 100%

Nota: En el presente cuadro estadistico se observa que el 23% de los niios 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 nifios tienen
una preferencia por el aprendizaje mas verbal e interactivo. Finalmente, el 37% prefiere
aprender haciendo actividades précticas y experimentando, lo que sugiere que un grupo
significativo de nifios prefiere un enfoque mds préictico y experimental en su aprendizaje. Lo
que resalta la importancia de ofrecer variedad en los enfoques de ensefianza para adaptarse a

las necesidades individuales de los estudiantes.

Grifico 5.

Habilidades Cognitivas
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Tabla 6:

Habilidades cognitivas

Indicadores fa Jr

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 estadistico, se representa una proporcion 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 informacién. Se
observa que la retencién de informacion podria ser un desafio comiin, esto sugiere que los
estudiantes podrian necesitar ajustar sus estrategias de aprendizaje para mejorar la eficacia de

su estudio.

Grafico 6

Habilidades cognitivas
16 15
14
12

10
10

17% 33% 50%
— |

93



///

UNIVERSIDAD

ESTATAL p
DEBOLIVAR CARRERA DE EDUCACION

UEB

Tabla 7

Motivacion Intrinseca

Indicadores Ja Jr

a) Buscar ayuda y seguir adelante 7 23%

b) Dejarlo para més tarde 14 47%

c) Ignorarlo y hacer otra cosa 9 30%
Total 30

Nota: En el cuadro estadistico actual se observa que 23% muestra una proporcion baja
al buscar asistencia cuando enfrenta un problema, el 47% posponen la resolucién 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 proporcién 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 resolucién de problema. Por lo que, es importante

considerar estrategias para fomentar una respuesta mas proactiva ante los estudiantes.

Grafico 7
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Tabla 8

Motivacion Intrinseca

Indicadores fa  fr

a) Cuando la tarea es demasiado fAcil 6 20%

b) Cuando la tarea es demasiado dificil 14 47%

¢) Cuando no entiende la importancia de la tarea 10 33%
Total 30

Nota: En este cuadro estadistico, se observa que el 20% de los participantes indican que
un porcentaje bajo se distraen cuando la tarea es percibida como demasiado fécil, el 47%
muestra que casi la mitad de estudiantes se enfrentan a complicaciones cuando la tarea es
dificil, esto se debe a la frustracion y la falta de comprensién y el 33% se distrae cuando no
entiende la importancia de la tarea. Se deduce que la dificultad de la tarea y la percepcion de
su importancia son factores claves que influyen en la distraccion de los estudiantes asimilando

estrategias diddcticas para lograr un aprendizaje efectivo en los estudiantes.

Gréfico 8
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Tabla 9

Motivacion Intrinseca

Indicadores fa  fr

a) Se siento motivado para pedir ayuda 7 23%

b) Se siento desmotivado y frustrado 13 43%

¢) No le importa mucho 10 33%
Total 30

Nota: En el presente cuadro estadistico 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 sefialando un desafio emocional y el 33% no
muestra mucha preocupacion o interés en buscar ayuda. Se deduce que la mayoria de los
estudiantes pueden experimentar desmotivacion y frustracion al buscar ayuda, o simplemente
no le da mucha importancia. Por ende, seria beneficioso considerar la implementacién de

estrategias que fomenten una actitud positiva.

Grafico 9
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Tabla 10

Gamificacion
Indicadores Ja Jr
a) Le gusta participar y hacer preguntas 8 27%
b) A veces participa, depende del tema 6 20%
¢) Se siento incémodo participando en publico 16 53%

Total 30 100%

Nota: En la recopilacién de datos que se muestran en el cuadro estadisticos se observa
que el 27% indica una proporcién baja que disfruta participando activamente mientras que el
20% participa ocasionalmente, pero su participacion depende del tema y el 53% en su mayoria
se sienten incomodos participando en publico. Los datos revelan que la mayoria de los
participantes experimenta incomodidad al participar en ptblico, lo que puede influir en su nivel

de participacién activa.

Grafico 10
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ANALISIS E INTERPRETACION DEL EXPERTO EN RELACION A LAS
PREGUNTAS FORMULADAS:

ING: DIEGO ORTIZ M.SC.
1. ¢;Cual es el papel de la tecnologia en la gamificacion y de qué manera puede contribuir

al desarrollo de habilidades cognitivas y la motivacién intrinseca en los estudiantes?

El papel de la tecnologia en la gamificacion es sumamente amplio cabe indicar que es
un nuevo termino que dltimamente se estd generando a nivel del aprendizaje ahora de qué
manera puede contribuir al aprendizaje en el desarrollo de habilidades cognitivas cabe destacar
que la gamificacion es una herramienta sumamente potente para generar el aprendizaje a través

de los juegos.

2. (Considera que la gamificacion podria generar desigualdades en el desarrollo de
habilidades cognitivas entre estudiantes, teniendo en cuenta factores como el acceso a

la tecnologia 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 electronico como celular o computador
y mads, aun no todos van la facilidad de tener acceso al internet entonces si va haber una

desigualdad total en la gran mayoria de los estudiantes.

3. Desde su experiencia, ;qué consejos ofreceria a los educadores que deseen
implementar la gamificacion de manera efectiva para mejorar tanto las habilidades

cognitivas como la motivacion intrinseca de sus estudiantes?

Bueno desde mi punto de vista y por lo que he podido evidenciar lo que se recomendaria
es que todos los docentes tengan una capacitacion apropiada en lo que es la gamificacion
porque en la gran mayoria de personas no tienen el conocimiento adecuado en lo que refiere a

gamificacion.
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SEGUNDO EXPERTO

ING. JONATHAN CARDENAS M.SC.

1. ;Cual es el papel de la tecnologia en la gamificacion y de qué manera puede contribuir

al desarrollo de habilidades cognitivas y la motivacién intrinseca en los estudiantes?

Bueno, partiendo que la tecnologia es una nueva estrategia que se esté utilizando para
los procesos de enseflanza-aprendizaje. Si hablamos de gamificacién, nos referimos a usar
mecanismos de juego en ambientes no lddicos, para aumentar el interés, la motivacioén y la

participacion de todos los actores que estdn en el proceso educativo.

Yo considero, en lo personal, que es una estrategia muy adecuada que se basa en
tecnologia y que no solamente puede ser utilizada en tecnologia, sino que también se puede
utilizar con material concreto. Sin embargo, en la actualidad, la tecnologia es algo que nos esta

ayudando a desarrollar los diversos procesos, ya que nos ayudan a sistematizarlos.

Entonces, en lo personal, considero que la aplicacién de la gamificacién en los procesos
tecnologicos 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 gamificacion podria generar desigualdades en el desarrollo de
habilidades cognitivas entre estudiantes, teniendo en cuenta factores como el acceso a

la tecnologia o las preferencias individuales?

Como les decia hace un momento, la gamificacién se puede dar con tecnologia, pero
también se puede dar mediante material concreto, es decir sin tecnologia. Quizds esto podria
generar desigualdades, ya que no todos tenemos acceso a la tecnologia, pero también hay que
considerar que hoy estamos en un mundo globalizado de tecnologia. Entonces, quiza la persona
que no esté englobada en el uso de este tipo de herramientas va a quedar un poco rezagada de
la actualizacion pedagégica, de la actualizacion del uso de herramientas que ayudan a los

diferentes procesos.

Yo considero que, si puede haber desigualdad, pero los docentes, estudiantes y personas
deberiamos estar en constante capacitacion y en constante alcance de la tecnologia, 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 ofreceria a los educadores que deseen
implementar la gamificacion de manera efectiva para mejorar tanto las habilidades

cognitivas como la motivacion intrinseca de sus estudiantes?

Bueno, respondiendo a su pregunta, nosotros como docentes y también estudiantes

deberian tener un proceso de capacitacion constante.

Recuerden que la tecnologia no se detiene, si no que la tecnologia continiia avanzando,
incluso con cosas mucho mds avanzadas. Hoy en dia tenemos la inteligencia artificial, que nos
ayuda a sistematizar muchos procesos, incluyendo la capacitacion en procesos gamificado y la

utilizacién de TICs.

Ademas, 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 seria Tomi.Digital, pero
todo esto va en capacitacion y si nosotros abundamos un poquito en la utilizacion de estas
herramientas, vamos a ver que no es complicado ni dificil utilizarlo y los resultados que arroja
la utilizacién de estas herramientas van a ser muy positivas para la participacién de

conocimientos de los estudiantes.
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9. CONCLUSIONES

En el contexto educativo actual se evidencia que un grupo de estudiantes enfrentan
obsticulos de adaptarse a la utilizacién de la gamificacion en las habilidades cognitivas y
motivacion intrinseca, lo que afectar a su participacién y su aprovechamiento académico.
Ademas, estas dificultades pueden afectar a su progreso individual y en la dindmica grupal en
el aula, impactando el ambiente de aprendizaje. Es esencial que los educadores reconozcan
estas barreras y desarrollen estrategias pedagdgicas que promuevan la comprensién y la
integracion efectiva de la gamificacién en el proceso educativo, con el fin de mejorar la

experiencia de aprendizaje y el rendimiento académico de los estudiantes.

La gamificacion se rige como una estrategia educativa y profesional innovadora que
aprovechas las dindmicas propias de los juegos para asi potenciar el rendimiento y la
participacion en entornos de aprendizajes. Pues, al integrar elementos de juego, como desafios,
recompensas y competiciones, estimula las habilidades cognitivas en los estudiantes, como el

pensamiento critico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

Los docentes poseen una escasa informacioén acerca de gamificacion, ya que es un tema
complejo poco tratada. Esta falta de informacidn 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 gamificacion, las
habilidades cognitivas y la motivacion intrinseca, deben de estar respaldadas por las TIC,
ofreciendo a los docentes una herramienta dindmica para potenciar las habilidades cognitivas

en los estudiantes.

Algunos expertos en la tecnologia de la gamificacién mencionan que es bueno aplicar
juegos en linea ya que fomenta el aprendizaje contribuyendo significativamente el desarrollo
de habilidades cognitivas. Por ende, esta permite la creacién de experiencias interactivas y
dindmicas dentro del aprendizaje del estudiante, con el fin de mejorar la motivacion intrinseca
en conjunto con su capacidad para resolver problemas mediante el pensamiento critico
aprovechando del uso de su naturaleza lidica 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 recoleccion de datos. Esta herramienta de investigacion, nos permitio

profundizar mds a fondo las dificultades que se presentan al no saber implementar la
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gamificacién 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 asi poder obtener una mejor experiencia, por lo que es
sustancial proporcionar a los educadores herramientas pedagdgicas que permitan abordar estos

temas con profundidad adecuada.
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10. PROPUESTA

TITULO

INTERVENCION PEDAGOGICA DE GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
PARA POTENCIAR HABILIDADES COGNITIVAS Y MOTIVACION INTRINSECA
“AVENTURAS DEL JUEGO”.

INTEGRANTES:

BAZANTES GUILLEN LOURDES FERNANDA

GUAMAN LEMA MARIA GABRIELA
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INTRODUCCION:

En el ambito educativo la gamificaciéon se ha consolidado como una estrategia
innovadora para mejorar la participacion, el compromiso y el rendimiento académico de los
estudiantes. Al momento de integrar elementos adecuados de los juegos en entornos de
aprendizaje, la gamificacion tiene el potencial de transformar la experiencia educativa,

especialmente en el desarrollo de habilidades cognitivas y motivacion intrinseca.

La comprensién en la gamificacion en las habilidades cognitivas y motivacién
intrinseca se profundiza a través de elementos lddicos en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Ademds, cuando los estudiantes participan en juegos utilizados en la gamificacién como
estrategia pedagdgica, se ven motivados a resolver problemas, tomar decisiones y aplicar
conceptos de manera activa y creativa. Por otro lado, la gamificacion ahorra tiempo a los
estudiantes al momento de experimentar un aprendizaje mds eficiente, ya que se centra en las
tareas y actividades. Esto les permite no solo adquirir conocimientos, si no también desarrollar

habilidades de manera mas rapida y efectiva.

En la presente propuesta educativa, se plantea diferentes técnicas de juegos en linea en
el cual se desarrolla las habilidades cognitivas y motivacion intrinseca, en los estudiantes de

quinto afio de educacion general basica.
OBJETIVOS:
Objetivo General:

Elaborar una propuesta educativa que incluya una variedad de juegos educativas
disefiados para fomentar la gamificacion, con el fin de mejorar las habilidades cognitivas y

motivacion intrinseca de los estudiantes.
Objetivos Especificos

OE1: Identificar la variedad de juegos educativos y plataformas virtuales que pueden
ser utilizadas en los estudiantes previa descripcion de cada uno de ellos para fortalecer sus

habilidades cognitivas y fomentar su motivacion intrinseca.

OE2: Elaborar un plan operativo detallado para integrar las tecnologias digitales de
manera creativa y efectiva en el proceso de enseflanza aprendizaje, aprovechando el potencial

de los juegos digitales como herramientas educativas.
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OE3: Inducir a la docente y estudiantes de la institucion la propuesta de investigacién
para integrar las tecnologias digitales de manera creativa y efectiva en el proceso de ensefianza

aprendizaje, aprovechando el potencial de los juegos digitales como herramientas educativas.
DESARROLLO:
Antecedentes previos a la elaboracion de la propuesta

Dada la dinamica cambiante de la sociedad, los educadores se encuentran
constantemente desafiados en el aula, lo implica las necesidades de ajustar sus enfoques
pedagdgicos tradicionales y adoptar nuevas metodologias adaptadas a las particularidades de
cada estudiante. En este sentido, es esencial analizar la taxonomia generacional a la que

pertenecen los estudiantes con los que se trabaja.

Esto facilita una comprension mds profunda de sus intereses y las herramientas que los
motivan en la construccion del conocimiento, especialmente en un entorno educativa cada vez

mads orientada a la tecnologia.

Desde esta perspectiva, la falta de motivacion en los estudiantes es un problema muy
comun en el contexto educativo y representa un desafio para docentes, ya que, sin motivacion,

el proceso de aprendizaje se complica.
Sustento Tedrico
Gamificacion

(Gaitan, 2015), (Acosta, Aguayo, Ancanjima, & Delgado, 2022), (Gonzalo, 2021)
(Alfaro, 2021), (Gonzdlez, Labarga, & Pérez, 2019), (Mero & Castro, 2020) (Ortiz & Agredal,
2019), (Parrales & Fienco, 2023), (Garcia & Cara, 2022), (Aris & Orcos, 2021) y otros tedricos
que han abordado el estudio de la gamificaciéon o ludificacion, manifiestan que, es una técnica
de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al ambito educativo-profesional con el

fin de conseguir mejores resultados.

A partir de esta acumulacién de discernimientos, la gamificacion en el &mbito educativo
incorpora elementos de disefios de juegos, como puntos € incentivos, narracion,
retroalimentacion, reconocimiento y libertad para cometer errores. De modo que, es una
estrategia didactica motivacional que busca fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje,

provocando comportamientos especificos 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, dindmica de juego y componentes de juego. La gamificacion
educativa en la actualidad implica la integracién de conceptos de ludificacién y aprendizaje,
tiene como objetivo permitir que los estudiantes adquieran conocimientos y luego ponerlos en

préctica.

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

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

Sistema de configuraciones de la gamificacion

ELEMENTOSDE
DISENO DE JUEGO FORTALECEREL
v\ PROCESODE
> ENSENANZA-
\ APRENDIZAJE
| AMBITO
JUE PROFESIONAL
/ > GENERAR
COMPROMISOY
RESPONSABILIDAD
PUNTOSDE
INCENTIVOS

Nota: La gamificacion es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre la
mecdnica de juego y el dmbito educativo-profesional que, sintetiza elementos de disefio de
juego como puntos de incentivos que contribuyen a fortalecer el proceso de ensefanza

aprendizaje y generar compromiso y responsabilidad.
Habilidades cognitivas

(Frias, Haro, & Artiles, 2017), (Cordero, Muiiiz, & Simancas, 2017), (Laorden, Garcia,
& Sanchéz, 2018), (Zurita M. S., 2020), (Ramoén, Ortega, & Espinoza, 2020), (Vélez & Tejada,
2022) (Blumen, 2017), (Otazu, 2023), (Cabanilla, Hunostroza, & Huasco, 2022), (Seppi, 2022)
y otros tedricos que han abordado el estudio de habilidades cognitivas manifiestan que, son

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

y tarea en nuestro dia a dia, desde lo mds sencillo hasta lo mas complejo.

El pensamiento humano es el resultado de una serie compleja y abstracta de procesos
que van desde la captacion de determinados estimulos, su interpretacion, almacenamiento en

la memoria y su traduccién a un sistema de valores y conceptos, del cual emergera 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 desempeiar tareas complejas, a su vez prever situaciones futuras en relacion a lo

vivido.

A partir de esta acumulacion 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 bésicas, que son aquellas que
trabajan de forma directa sobre la informacion recogida por los sentidos, pues son los primeros
en procesar la informacion del exterior, y habilidades metacognitivas, tienen como objeto no
la realidad percibida, sino los propios procesos cognitivos, permiten asi 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 mds integral que promueva la

equidad de acceso y desarrollo.
Figura 2:

Sistema de configuraciones de las habilidades cognitivas.

NOCIONES DE
INTELIGENCIA
\ ACUMULACION DE
\ P DISCERNIMIENTOS
PENSAMIENTO CAPTACION DE
A— E
HUMANO ESTIMULOS

/ > DESTREZASDE
FACULTADES
MENTALES.
TAREAS

COMPLEJAS
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Nota: Las habilidades cognitivas son producto de la relacion dialéctica que se expresa
entre el pensamiento humano y la captaciéon de estimulos que, se sintetiza nociones de
inteligencia y tareas complejas que contribuyen a la acumulacién de discernimientos y

destrezas de facultades mentales.
Motivacién Intrinseca

(Asana, 2023), (Uliaque, 2017), (Sousa, 2022), (Martin, Pérez, & Trevilla, 2019),
(Alvarez & Rojas, 2021), (Arriola , Sanjuan, & Rodriguez, 2021), (Moreno & Huéscar, 2017),
(Banda, 2017), (Camacho & Campo, 2017), (Manrique, 2017) y otros tedricos que explican la
motivacion intrinseca mencionada que, es aquella que se activa de forma voluntaria en el
individuo; es decir, nace en el individuo al realizar una determinada accién por su propia
cuenta, en el momento que lo desea. Desde esta perspectiva, unas de las caracteristicas de la

motivacion intrinseca es la autonomia, entendida como la capacidad de elegir y decidir.

Este tipo de motivacion tiene algunos componentes, tales como el logro. Se entiende el
logro como el éxito al concluir una accidn, tarea, y el auto reconocimiento, que es la
satisfaccion que siente el individuo ante las acciones realizadas, sin ninguna intervencion

externa.

La motivacion sucede en el interior del individuo, sin que factores externos incidan en
la decision de llevar a cabo esa accion. En términos de aprendizaje, se refiere a las ganas que
tiene el estudiante de aprender, pues estd pensando en su propio beneficio. En la motivacién
intrinseca, no se obtiene ningtin incentivo; simplemente se experimenta la satisfaccion de lograr
un resultado, un aprendizaje para alcanzar una meta auto propuesta. Si bien es cierto la
motivacion intrinseca es una fuerza poderos que impulsa acciones basadas en el interés

personal y la satisfaccion.

Sin embargo, para fortalecerla ain mads, seria beneficioso enfocarse en proporcionar

ambientes que fomenten la autonomia, la creatividad y la conexién personal con los objetos.
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Sistemas de configuracion de la motivacion intrinseca

LOGRO
\ SATISFACCION QUE

\ p SIENTE ELINDIVIDUO

AUTONOMIA CAPACIDAD DE

<—
ELEGIR
/ LOGRARUNNUEVO DE
/ > APRENDZAJE
AUTO-
RECONOCIMIENTO

Nota: Lamotivacion intrinseca es producto de la relacion dialéctica que se expresa entre
la autonomia y la capacidad de elegir que, sintetiza el logro y el autorreconocimiento que
contribuyen a la satisfaccion que siente el individuo de lograr un nuevo resultado de

aprendizaje.
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Es un enfoque educativo que organiza el tiempo y el espacio de aprendizaje en

estaciones o 4reas tematicas donde los estudiantes participan en actividades especificas

disefiadas para promover el aprendizaje activo y la practica individual y a su vez grupal.

Actividad 1

v
v

Objetivo: Proporcionar una experiencia de aprendizaje mds activa y practica, donde
los estudiantes puedan trabajar de manera independiente o en grupos.

Duracion: 45 minutos

Materiales: Hoja de papel boom, lapiz, tijera, colores, revistas y goma.

Lugar Aula de clase

Desarrollo

Explicacion a los estudiantes sobre el juego estaciones de aprendizaje.

Forma de aplicar la actividad

Preparacidn, organizar el aula con diferentes estaciones especificas.

Instrucciones, explicar a los estudiantes de como funciona el juego, incluyendo
la rotacion entre estaciones y las actividades que se realizan en cada una.
Rotacidn, dividir a los estudiantes en grupos y se empezara el juego. Establecer
un tiempo para cada estacion y dar una sefal para ir cambiando de estacidn.

Desarrollo, los estudiantes deben participar en las actividades de cada estacion,

trabajando en grupos pequeios.

Finalizacion, una vez que todos los estudiantes han pasado por

estaciones, hay que reunirlos para discutir lo aprendido y las experiencias que

tuvieron.

Figura 1

todas las

110



UNIVERSIDAD 6-\“‘""“’“'514/ /

ESTATAL p
DEBOLIVAR CARRERA DE EDUCACION

UEB

Estacion de aprendizaje.
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Nota: La estacion 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 terminacién y la comprensiéon completa del producto final. De esta manera

ayuda al desarrollo cognitivo y la resolucién de problemas.

v

Actividad 2

Objetivo Estimular el desarrollo cognitivo proporcionando desafios cognitivos que
fortalezcan la atencidén, memoria y resolucién de problemas.

Duracion 45 minutos

Materiales Imédgenes 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

Seleccion del rompecabezas este se ajustara al nivel de habilidades y la edad de
los estudiantes.

Instrucciones claras proporcionar instrucciones detalladas sobre la organizacién
de las piezas.

Formacion de equipos dividir a los estudiantes en pequefios 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 resolucion de la
actividad, prestando atencion a las estrategias y dindmicas de juego.

Reflexion y Discusidn, realizar una reflexion 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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Es una actividad pedagégica donde los estudiantes participan en bisqueda de pistas o

respuestas relacionadas con un tema en especifico, con el fin de encontrar un tesoro simbdlico

y alcanzar una meta predeterminada.

v

AN

Actividad 3
Objetivo: Promover la colaboracién entre los estudiantes a través de pistas que
requieren del trabajo en equipo para resolverlo.
Duracion: 45 minutos
Materiales: Hoja de papel, lapiz, tarjetas, libros y un mapa.
Lugar Aula de clase
Desarrollo

Describir la importancia de caza de tesoros educativos, logrando asi potenciar la
participacion en equipo y sus agilidades para la resolucion de problemas.
Como aplicar la actividad

Preparacion del entorno, asegurarnos que el entorno esté listo y seguro para

realizar la actividad.

Formacion 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.

Supervision y apoyo, observar el progreso de los grupos de estudiantes y en tal

caso que se encuentren con dificultades brindarles algo de apoyo.

Finalizacion, reunir a todos los grupos y recoger comentarios sobre la actividad

realizada.

Figura 3
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Caza del tesoro educativo.

resolucion 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 combinacion de

texturas, fotografias, ilustraciones y elementos gréficos. Pues involucra la creatividad en los

estudiantes ayudando a mejorar sus habilidades.

D N N NN

<

Actividad 4
Objetivo Facilitar un espacio de aprendizaje creativo mediante la creacion de collages
creativos, donde los estudiantes puedan expresar su individualidad.
Duracion 45 minutos.
Materiales | Goma, Tijeras, Revistas, Periédicos, Marcadores.
Lugar Aula de clases.
Desarrollo:

Explicar a los estudiantes la importancia de la actividad del collage creativo.
Proceso de actividad:
v" Comenzar explicando a los estudiantes en que consiste la actividad.
Presentar los materiales.
La tematica en la que se deseen enfocar
Explicar las instrucciones bdsicas del proceso de creacion del collage
Iniciar con la creacién del collage, animar a los estudiantes a experimentar con la
disposicion de los elementos.
Fomentar la colaboracién y la comunicacion entre los nifios.
Delimitar un tiempo especifico para su realizacion.
v’ Reflexion acerca de la actividad

Figura 4

Ejemplos de collages creativos

Nota: Los collages creativos son importantes para mejorar las habilidades cognitivas

y motivacion intrinseca. Tomado de (Bermudez, 2023).
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DIBUJO A CIEGAS

Es una actividad artistica en la que una persona dibuja sin ver el papel ni el dibujo que

esta realizando.

Actividad 5

Objetivo: Promover la experimentacién y el descubrimiento en el proceso creativo.

Duracion: 45 minutos

Materiales: Hoja de papel boom y lapiz

Lugar Aula de clase

Desarrollo
Brindar una explicacién del dibujo a ciegas a los estudiantes, para su mejor
comprension y encender en ellos el entusiasmo por realizar la actividad.
Pasos para iniciar el juego

v" Preparacion, proporcionar a cada participante una hoja de papel y un ldpiz.

v' Instrucciones, realizar un dibujo sin mirar el papel ni levantar el ldpiz. El
objetivo es dibujar lo que se imaginen.

v Dibujo a ciegas, se pedird a los estudiantes que venden sus 0jos y empiecen a
dibujar.

v' Finalizacién, 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 desafia la percepcion visual y fomenta la

confianza en la memoria y la imaginacién. Tomado de (Vietkidsig.edu.vn, 2023).
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La actividad del lanzamiento de datos motivacionales es una herramienta valiosa en el

ambito educativo, ya que contribuye a un aprendizaje activo y a su vez estimula la motivacién

intrinseca y el compromiso

Actividad 6

como herramienta principal.

Objetivo Promover un ambiente de aprendizaje y desarrollo positivo, utilizando dados

Duracion 45 minutos

Materiales Tarjetas, Dados, Marcadores, Postales.

Lugar Aula de clases.

Desarrollo
explicando cémo se llevard a cabo la actividad.
Proceso de la actividad
v" Seleccién de datos motivacionales apropiados para los estudiantes.
datos, para que aprendan cosas interesantes y motivadoras.

iniciativa.

actividad en equipo.

v" Organizacién de equipos
realizara una pregunta.
v" Ir rotando los roles animando a los estudiantes

v" Reflexion del juego escuchar sus experiencias

Figura 6

Dar una pequefia introduccion acerca de la importancia del juego de datos y

v" Inicia la actividad explicando que van a participar en el juego de lanzamiento de

v’ Presentacién visual utilizando las imdgenes motivaciones que sirvan como

v" Explicacién del juego indicando que cada dato estd asociada a una pregunta o

v Lanzamiento de pregunta cada vez que los estudiantes se acerquen a la caja se les
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Ejemplos de juegos de lanzamiento de datos

T - -

Nota: El lanzamiento de datos motivaciones es importantes para mejorar la

motivacion intrinseca. Tomado de (Londofio C. , 2018).
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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 concentracion y la atencién
Duracion: 45 minutos
Materiales: Bandeja plana, objetos o juguetes, hoja y lapiz.
Lugar Sal6n de clases
Desarrollo

v

Explicar a los nifios la importancia en la cual radica realizar la actividad.
Pasos para realizar la actividad.

Preparacién de la bandeja y colocar una variedad de objetos y reconocibles en

la bandeja.

Observacion de los objetos y permitir que los estudiantes observen los objetos

durante 20 minutos.

Retirada de la bandeja aqui se retirard la bandeja y les pediremos a los
estudiantes que intenten recordar y anotar todos los objetos que recuerden.

Comparacién de respuestas se compara las listas de los objetos para determinar

quien recordd la mayor cantidad de objetos.
Figura 5
Memoryr tray
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Nota: EL. memory tray fomenta la concentracion y el desarrollo de habilidades de

aprendizaje. Tomado de (Ralphs, 2023).
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JUEGOS EN LINEA

Aplicaciones digitales que contribuyen a la gamificacion en el desarrollo de habilidades

cognitivas en los estudiantes y docente.
Guia didactica
PRODIGY

Es una herramienta educativa basada en juegos en entornos escolares y en el

aprendizaje, estimulando el pensamiento 16gico a su vez apoyando a los educadores.

Actividad 8

Objetivo Proporcionar una plataforma educativa interactiva y personalizada que

estimule el aprendizaje.

Duracion 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 pagina de Prodigy

v' Ingresar al buscador y el escribir “Prodigy” y dar clic

hitps://types. htpsichato..  hitps:www...

SS9 YT

v" Tras dar clic nos prota la pestafia de opciones y ahi elegir “Prodigy”
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migenes  Videos | Shopping | Albums  Meanng  Play  Storecatlogo

Desarrollador:
Fecha de estreno inicial: 9 de octubre de 2015

Géneros: Videojuego de aventurz, Tr

v Una vez dado clic nos prota la siguiente pestafia 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.

v Al dar clic en jugar prota la siguiente pestafia donde se debe de registrarse. Ahi

se debe de colar el correo electronico y la contrasena.

‘@ Prodigy @ Hogar ¢No tienes una cuenta? m

Inicio de sesién de estudiante

Inicia con:

o B

O inice sesion con un nombre de usuario:
8 Nombre de usuario

[

B Contrasefia

@ Espectaculo

;Olvidaste tu contrasena?

JNo tienes una cuenta? inscribirse

|7
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v Una vez ingresado “Prodigy” se elige el area en la cual desea participar para,

DEBOLIVAR

demostracion elegiremos el drea de matemaéticas

TR & e
‘@Prodlgy & HolaMaiaGigres m

- ué te gustaria aprender?
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QUIZZIZ

Es una plataforma en linea que permite a los docentes crear cuestionarios interactivos

y divertidos para evaluar el aprendizaje de los estudiantes.

Guia didactica

Actividad 2

Objetivo: Proporcionar a los docentes informacion detallada para ajustar su ensefianza

y adaptarlas a las necesidades individuales de los estudiantes.

Duracion: | 45 minutos

Materiales: | Computadora con acceso a internet.

Lugar Salon de clases

Desarrollo
Dar una explicacién a la docente de cémo utilizar Quizizz
Explicacion paso a paso
v" Para registrarnos accedemos a la pdgina web quizizz.com y damos clic en la primera

opcion.

quizizz
Quizizz | Frrpresa

Fundadores: Despak

Fundacion: 2015, 8

Perfiles

x (e
B e o

Quizizz (@quizizz) - X

v" Luego pulsamos sobre inscribirse el botén morado que aparece en la parte superior

de la pantalla.
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Encontrarse QUUIZIZZ A\ | s Generate Quizzes in seconds! Mas Informacion >

Quizizz reroduzcal cscigs | wniclor sesién m =

Importa como preguntas

Evaluacion, instruccion y practica que motiven o cada
estudiante, ahora mejoradas con 1A %,

MAESTROS

Registrate gratis > Aprende més >

+. Quizizz: jAhora empoderando a los formadores corporativos! Exploror ahora

+/ Utilizado por mds de 50 millones de educadores y estudiantes alrededor del mundo

c]
i Top 100
é AL — ===

-

v Luego de dar clic en inscribirse y nos saltara las opciones escuela, negocio y uso

personal y damos clic en escuela.

Registrate en Quizizz
P i Q par

Escuela

Para profesores, administradores y estudiantes de escuelas K-12

Negocios

Para empresas. ONG y empresas

Uso personal

Explore ¢l producta para uso persona

v 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 electronico.
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Registrate en Quizizz

Crea una cuenta gratis en 2 paso:
G Continuar con Google

B Continuar con Email

E® Continuar con Microsoft

v Después nos asomara la siguiente pestaia.

3 C @ quizzzcomadminZssledeaRole=senan

@+ BH»0@ :

= a

introduci codigo

{Qué vas a enseiar hoy?

Q Buscar cualquier tema

b £ oo @ % ®

Matemiticas  nglés  Estudiossociales  idiomas  Ciencias  Informitica Edprofesional Ates reativas  Sahudy Ed Fisica

iCrea tus propios examenes!
Particioa o

@ Croata a quiz
" invita y gana gratis Super

Explorar
il entre milianes e conteniacresden or prefares
Plantillas Vermas
cuamen Licaon e cumon B
Daily Check-in Gratitude Lesson - SEL Math: 6th Grade (with Math: 3rd Grade (with Math -
. .
Q -]
Bxplor .

. B O =)

1024
31/01/2004

v Luego damos clic en la parte izquierda para que nos asome la barra de mend y damos
clic en crear.
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Quizizz

fermanda bazantes

Cuenta Basic

Mejora tu Plan

st Explorar

o Notificaciones

S——

=

v Después nos asomara una pantalla donde nos da la opcién de crear un examen o una

leccién y damos clic en cualquier opcién que se vaya a utilizar.

(Qué te gustaria crear?

e Examen Af
Cree desde cero o use Quizzz Al para
. )

Classroom

g Leccién tools
t ’

2Ya tienes contenido listo? Vamos a
importar

B Google Forms Google Slides

v Luego nos asomard la siguiente pestafia y nos permitird 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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v" Después de darle clic en nueva diapositiva nos asomara las siguientes opciones y
elegimos la opcidon que desee y en este caso se seleccioné preguntas de opcion

multiple.

v Como siguiente paso nos asomara la siguiente pestafia para colocar la pregunta con
sus items, darle a la opcidn tnica respuesta y por tltimo podemos ponerle imagenes

para que se vea mds llamativo o como desee decorarlo.
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fexto en el que es necesario
decodificar la informacion, bien

s5e0 0 través del lenguoje

convencional, signes y algunas

smbologios no linguistico.

s | A

v @ Nsequidoy  Q Modreploctn dlarespiesto

¢Cudl de los siguientes conceptos no corresponde al concepto de lectura?

Troducadn, por parte de un

lector, de smbolos o letros o

pablaras y frases dotados de
significado,

D)
Actividod que consiste en +
descifrar e nferpretor una serie
de signos escritos, une
Unicomente @ un nivel mental

v En la parte superior de la pantalla nos asomara el tiempo que tendrd la pregunta, la

puntuacion que quiere que valga y si desea le pone una explicacién del porqué de la

respuesta.

Quizizz
B Opcdén muttiple
Teleport

Buscar en teleport Q

Seleccionar tipo de
diapositiva

Seleccionar tipo de
pregun

Opclén muiple  Liene el espacio
Di coses y se alejé velozmente
de sus perseguidores

Reordenar Coincidente

Arrastrarysoltar  Desplegable

X % I fu Introduck ecuacién

» Vistaprevia @ Ajustes  [YRYISH

« & 10segundo v Q Editor expicocién de respuesta

Determine la oracién que presenta el uso correcto de las letras c, z

Dio coces y se alejé velozmente
de sus perseguidores

Gnlea respuesto correcta  Multipies respuestas correctos.

Dio onzes y se alejo velosmente  *
de sus perseguidores
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v" Para seguir afiadiendo mds preguntas le damos clic en diapositivas y nos asomara la
pestafia de afiadir y automdaticamente nos asomara mds pestafias para realizar el

cuestionario.

Escriba lo opcién de respuesta Escriba la opcidn de respuesta Escribo la opcién de respuesta
aqui oqui aqui

v Le damos clic en publicar y llenamos los datos que nos pide en la pantalla y le damos

a guardar.

¢£Cudl de los siguientes conceptos no corresponde al concepto de lectura?

A)
Comprensién del contenido de B) D)
un texto en el que es necesario Actividad que consiste en
decodificar la informacién, bien 5 descifror e interpretar una serie
sea a través del lenguaje de de signos escritos, une
convendional, signos y algunas significado. Gnicamente o un nivel mental.
simbologias no lingistica.

v Por ultimo nos asomara esta pestafia y le damos clic en compartir para que las otras

personas puedan responder el cuestionario.
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o de alecten | Gz X

Invita y gana
Super gratis

£ inicia una leccién en vivo

diapositiva

Mibiblicteca

& Informe

2 1.Cpcitn mulcple

€ > C @ quizzcom/adminjauis cedb24D620336
Quizizz -
fernanda bazantes
s s Lcctn @
Mejore tu Plan cuestionario de la lectura #

& Hoja de calculo

© Guardar > Compartir~ & Editar

© psignar deberes

W Oculterrespuestas b Visto previe

D5 segundos @1 punto

Astes ! isuientes conceptos
Mis
Y
Comprensin del contenido de un texta en el que es
necesario decodficar la nformacin. bien sea a
raves del lenguoje convencional. signos y algunas
simbagias no lingistica
ema de representacion gréfia de un idioma por
medio de signos trazados o grabade
J— soporte.
Crvame

al de lectura?

L)
Traduccién, por parte de un lector, de simbolos o
letras a pablaras y frases dotadas de significado

on
Actiidad que consiste en desciftar ¢ interpretar una

serie de signos est

ritos, une nicaments

aun nive
mental

e+« B»0@

Bibliotecade .. »  Introducircédiga Q0

Upgrade to (111 [‘

RE-OPEN EXPIRED
GAMES any time

you want 3

Comprar ahora

sugerencias para ti ([Vermis>

Equationns
2K jugodss

Water Cycle
52K jugadas

Adjextivendungen
413 jugadas

Korperteile
567 jugades

Gemiise
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BRAINSCAPE:

Es una plataforma de aprendizaje que utiliza tarjetas didécticas digitales para ayudar a

las personas a estudiar y memorizar informacién de manera efectiva.

Guia didactica

Actividad 10

Objetivo Optimizar el aprendizaje y la retencién de conocimiento a través de la

plataforma Brainscape.

Duracion 45 minutos

Materiales Computadora, Celular, Enfocus

Lugar Aula de clases

Desarrollo:

Explicar sobre la importancia de la aplicacion Brainscape, y la manera en la que se
utiliza.

Pasos para ingresar a la aplicacion anteriormente mencionada.

v’ Abrir una pestafia en el navegador y escribir la palabra “Brainscape” y dar clic

- omEm

hitps://types.

el ERICIG B[ G

134



DEBOLIVAR

/ UNIVERSIDAD . &
ESTATAL CARRERA DE EDUCACION g

Go g|e Brainscape x & @ Q @ @@

Imagenes Shopping App | Videos EnEspaicl Para que sirve Flashcards Dow > Todos los fitros »  Herramisntas SafeSearch ~
00 resultad unch
Brainscaps )
@ s waimscape com - Tradus esta pagina £ Brainscape
-
Brainscape: The Best Flashcards App | Make Flashcards Online Cadena educativa §
Perfect for classes and groups. - Greate custom flashcards. Brainscape supports text, images.
$0UNdS, videos, and any other media Ihat works well in a bite 2l ingiés - Brainscape es una plataforma

WeD y mévil gue permite a 108 estudiantes
studiar tarjetas didcticas adaptativas.
ipedia (Ingkés)

Espafiol £
Brainscape s a digital iashcards plationm where You can find ..

. 1 deseripeiin orginal

All Certified Classes

These are d ealed scape and our conle
are ciasses crealed by Brainscape and our conten —

Teachers & professors Perfil

Brainscape alows leachers to orpanize “decks’. aod images o e

Learn Fichas

Study FICnas UsIng SMart Wed & mablie flasncards Created by U fRubbor  (DNMAsSh (XN

También se busco

Academy
The Brainscape Academy il Delp ¥ou bul Sirong Study habits

v' Una vez dado chc nos prota la siguiente pestana de las opciones dentro de esta

debemos escoger la opcion “Brainscape espafiol” y dar clic en esa opcion.

Q - ==

@ Brainscape MisClasés  QBuscarTarjetesDiddcticas >  Hacer TarjetasDidécticas PorQuéFunciona  Més ~ 0 Maria Gabr... =

Espanol

& de Brainscape Roxanka Lytton, Visita su perfll para saber mas sobre el creador

v Al dar clic nos prota la pestafia donde nos da la opcién a empezar. Por ende,

debemos de dar clic en ella.

(uh- pescado -Nosotros

toridad de manera dominante.

adj. propensa a dar o ados

La gente de seguridad en el concierto fue muy oficiosa .

Tengo la

mbre de dar opiniones honestas, pero tratc de
evitar ser ofensivo con mis amigos

£Qué tar bien sabias e5t0?
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y

Tras eso nos permite ingresar a la cuenta de “Brainscape” en ella podemos

ejecutar cual juego que nosotros queramos.

Q -°"=
® o®
o] 5
0 Espanol
cacor @ Rexamualyrton tas Ginieas & a5 0de 1429 7
v 0,0%
Cublertas (14) Estudiantes (952)
Unidad 3 SENTIMIENTOS Y ESTADOS DE ANIMO .0
- 0
UNIDAD 5 CELEGRACIONES e .0

UNIDAD 6 EN EL TRABAJO

(Al

Esta aplicaci permite mejorar las habilidades cognitivas.
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CLASSCRAFT

Es una plataforma educativa que se utiliza mecanicas de juego para motivar y

comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Guia didactica

Actividad 4
Objetivo Fomentar la motivacion intrinseca de los estudiantes al relacionar su
avance académico con incentivos virtuales y la progresion en el juego.
Duracién 45 min
Materiales Computadora con acceso a internet.
Lugar Salén de clases
Desarrollo

Explicacion de como utilizar classcraft
Pasos de como usar la aplicacion

v" Accede a Classcraft en tu navegador web.

Google

o ocess fenal  Classerat L
= . st Classcraft
= A
Quality of life: More backgrounds, all in the levels - Class... © I,
Customization options are great. they help make studens more % s
Classcraft para profesores -
Como funciona? |Los profesores incian 2 av

etural Utiza fa Classcraft

Alumnos comprometidos Son ..
6mo Ciasseran estimoa

2105 alumnos mas comprometidos

Classcraft for teachers.
reated by 3 te 11 bult o

v" Haz clic en “Iniciar sesion” y elige entre iniciar sesion con Google o crear una cuenta

nueva.
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J 2 cosomtoe

]

cww Bx0@:

@ Classcraft Mostrosv  Excushsydititosv T Centoderecurscs  REGISTRATE | INICIARSESION

Las relaciones
n todo.

Un enfoque positivo del comportamiento que
inspira a los educadores y motiva a los alumnos

) a ¢ o~

<« C @ accountsclasscraftcomiogin cew BaO0@

@ Classcraft Notienesuna cuera? (( REGISTRR

Iniciar sesion

G Google

v" Selecciona “Soy un maestro” y acepta los términos y condiciones de la aplicacion.
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€ > C @ accounsclasscraftcom/signup/role G & * *»0@ :

@ Classcraft &Yatenes una cuenta?

Crea una cuenta gratis

& Soyunalumno
& Soyunmaestro

fff Soyun padre

&¥atienes una cuenta? Iniciar sesién

v Empieza la configuracién de tu primera clase haciendo clic en “Empezar” y luego en
“Crear mi primera clase”.

€ 3 C @ appdasscraft.comteacher/class/xQGwYomiPliEAWTCT/dashboard/grid/progression e« B»0@

Progresion de clase X

Exploracion

F

Colabor:

» Reproducir el videg

» Reproducir el video para los alumnos

(1] Aprender sobre el trabajc

©

Clases do personajes y sus pod

) Preparara los al (4 Inté los alumnos

v Completa los datos requeridos para tu clase, como el nombre y la materia, y confirma

con “Crear mi clase”.
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v' Agrega alumnos a tu clase haciendo clic en “Agregar alumnos” y sigue las

instrucciones para completar la lista de estudiantes.

€ C @ spp.asscraftcom/teacher/dass QG YbmiPLEAWTCT/dashboard/gnd/progression s % B3 0@ :

Progresion de clase X

Introduccién Descubrimiento 1

Actividades faciles y divertidas para el aula
Configuracién sencilla para un afio de

comportamiento pasitivo

» Reproducir el video para los alumnos

=~

() Pasos sencillos para empezar

&8
o (]

{2 Descubre nuestras herramientas de clase

® @ @

Cronémetro Temporizador Sonsmetro

)
< ovmens

v Selecciona el comportamiento que quieres promover en tus alumnos.
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= ® o @ comsentt x [ ©
<« C @ spp.ciasscraftcom/teacher/class/xQGwYBMIPEAWTCT/dashbosrd/grid/progression e« B»=0@
Progresion de clase X

Descubrimiento

Actividades faciles y divertidas para el aula

» Reproducir el video para los slumnos

Introduccion

Configuracion sencilla para un afio de
comportamiento positivo

A A N

b

[T Descubre nuestras herramientas de clase

& @ @

Cronémetro Temporizador Sonémetro

(5] Aprenda los conceptos bisicos  —3 Y ahora qué?

o Q

ivelesy Continuar.

() Pasos sencillos para empezar

o

positivos y poderes

poderes

v' Asigna puntos de experiencia, niveles y poderes a tus alumnos segin tu preferencia.

<« e a FGRoYARS Create 2 4 BA»O0@ :
@C{qss:mﬂ X

561269

B Histeria 2 Tarea A* Deberes ® Debate * Progrese

@ Recompensa
E———T0s una recompensa por completar el objetivo.

Puntos de experiencia  Monedas deoro

75 0

= 4 Progreso aritmo personal

Permite que los alumnos avancen automdticamente al siguiente objetivo al completar la
tarea o asignacion.

v' Asigna la fecha de vencimiento de la tarea para que el alumno lo realice.
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@ Classcraft

561269

Q Historia (Z Tarea A Deberes % Debate = Progreso

@ Habilitar tagg

ite que los alumnos suban una tarea.

Fecha de vencimiento

2024/02/02 800 «

Recompensa del alumno

Puntos de experiencia  Monedas de oro

o

O Habilitai ccompensa por entrega temprana

v" Invita a tus alumnos a unirse al juego envidndoles este C6digo.
I e R e - .- d - °

55/KQGWYEMIPJEAY

& C @ appdasscraft.com/teacher

Ul | resae | Aprende jugando > Ajustes de clase

POl & vsuanios
E——
=
L
= Padres. NOMBRE APELLIDO NOMBRE DE USUARIO CORREQ ELECTRONICO CODIGO DE ALUMNG

Coprofesares Jaan o R r— juensgeissscrafteom

snklags

&P AJUSTESDEL JUEGO

- Maria Carllio Aineohsy cuentss [ ———

spelxauk
Compertamientos

Poderss .

Natwidad Gonzales Ainnahsy cueras naidadgonclasscraf com
Sentencizs
Evenios slestorics Mishel Guillen Adnnahey cusntes mishelgy Gelssacraft com
Kudos

Josue Verdezato nelk332qdcbderming! pingusgemeggmailcom

ull Avanzavo
Reglas del juego
Interfaz

Classcraft GO
Importar ajustes
Aplicaciones activas

Archivar

v" Desbloquea la clase para que tus alumnos puedan acceder a ella.

< Compartir ajustes

CLASE DE PERSONAJE

Magn

Gusrdin

Sansdor

Sanador

®
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€ C @ appelsscaftcom/toacher/cas/sOGwYEmiPYEANTET/quests/mHTRAKSQF GpoVARS 383 »0@® :

™8 5] Aprende jugando > Misiones > hazlo rapido + L “ e a a & ® 3

“’/f"-.

y G
La biisqueda de las Hojas Magic...
50 de Hoias Mégicas

v" Revisa la configuracién de grupos y comportamientos.

= ® - @ Gz - s )
< c a G YSmiPE etting 2 Ba*»0@
'8 (7] Aprende jugando > Ajustes de clase < Compartir ajustes ® & £ 2
« .
Comportamientos
Alumnos
L'}
Equipo
= Padres
= Coprofesores Comportamientos positivos
&
& AIUSTESDEL IUEGO. O i -
i Comportamientos
= Mastrar autocontrol ~125 ~20
Sentencias
ket Elaborar un plan para alcanzar unobjetvo +125 +20
Kucos
Tener adet ~125 +20
wll Avarzana
Reglas del juego
Ser amable con los demds ~125 +20
Intertsz
Classeraft GO
Trabsjar para o jetivo de grupa ~125 +20
Imnpartar ajustes
Aglicacionss activas.
Probar slzn nusvo -125 20
Archivar
Establecer un objetrvo y trabajar para alcanzario +100 +15
(-t Estar preparado para apeander ~100 +15
-]
Wer algo. decir algn +100 +15
P
° Mastrar responsatilidad personal ena toma de decisionss ~100 +15

Respetar alos demés v |z propledad escolar -100 +15

v" Por dltimo, ve a notificaciones para saber que alumnos nomas cumplieron con la tarea

y puedan recibir su puntaje.
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< C @ appdascratt.com G PJEAWTET settings e & %
L reeeci | Aprende jugando > Ajustes de clase < Compartir ajustes @
POl 1 ususwios . tros  Marcar todo comaleido
Comportamientos Hoy
Alumros
“ Josue Verdezoto envid
Exuipo P ;
+ Afiadir comportamicnto f&]  tabisaueda de las Hojas .
= I
-~ Coprofesares Comportamientos positivos
& Josue Verdezoto complets el objetivo
@ AUSTES DELIEGO e ®  introduceisn -
- Compostamientos
sdices Mastrar autocontrol
Sentencias
Evenos slesteries Eiaborar un plan para slcanzar un objetivo
Kudos
‘Tener en cuenta 3 los demas a |3 hora de tomar decisiones
ull wnnznoo
Regles del ue;
e L Ser amable con los demas
Interfaz
Classeraft GO
Trabajar para lograr un abjetivo de gruno
Importar ajustes
Aplicaciones activas
Probar algo nueve
Establecer un objetivo y rabsjer pars alcanzario
(- Estar preparada para aprender
o
Ver algo, decir algo.
L4
° Mestrar responsabilidad personsl en la toma de decisiones

Resp propiecad escolar

Explicacion al estudiante

v" Accede a Classcraft en tu navegador web.

Go gle classcraft x| & & Qa

Herramientas

Imagenes  Login  Tutrlal | Videos  Quees  App  Enespsiol  Student | Shopping

Quality of life: More backgrounds, all in the levels - Class... ©

Customization options are great. they help make students more

Classcraft para profesores
? Lo

£C6mo func

Classcraft

Apticaciin §

Alumnos comprometidos Son ..

6mo Classcrah estimuia a 10s alUMAOS Mds ComPIOMENAos

Classcraft for teachers.
Sreated by a teacher, Classcrat

IS resuados e ciassora

n 3.0

e
a0 E° 1
e stucaconbespurtosro co e

Classcraft: la herramienta que convierte la clase en un

0(

También se buscd Ver 10 més

B.2 P

Classcraft Ia herramienta que cos
estuctantes se convienten en mago:

Conel

Kanoon CiassDoe  Prosgy
Math

Mas preguntas Game

{Qué es Classcraft y para qué sirve? v -

4C6mo se usa el Classcraft? v

1C6mo eliminar una cuenta de Classcraft? v

v Haz clic en “Iniciar sesion” y elige entre iniciar sesion con Google o crear una cuenta

nucva.
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@ Classcraft

Las relaciones
todo.

Un enfoque positivo del comportamiento que
inspira a los educadores y motiva a los alumnos

) a ¢ o~

<« C @ accountsdlasscraftcomiogin

c Classcraft Mot

Iniciar sesion

Expeiial (Expeil

3. Selecciona “Soy un alumno” y acepta los términos y condiciones de la aplicacion.
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o Classcraft

Crea una cuenta gratis

& Soyunalumno

& Soyunmaestro

ffl Soyun padre

4. Coloca el Cédigo que te envid tu profesora para poder acceder a classcraft.

€ 5 C & accountsclasscraftcom/signup/student 2% COoaO0D:
9 Classcraft £¥a tienes una cusnta?

Introduce el cédigo de alumno

SIGUIENTE

Velver Espaiiol [Exparia)

5. Haz clic en revisar mision y te saldrd la mision programada del docente.
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Aprende jugando > Mislones

L ¢

3 @
,

a
/)

a@Em " av|qacvlg
6. Te saltard un mensaje en el mapa de hazlo rdpido, das clic ahi y te saldrd la

explicacion de lo que debes realizar en la tarea.
—

- &

' 0 Voo e i

¢>c @

o Aprende jugando > Misiones
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[c Misopes - Aprendejugana [ G X

€ >Cia

La basqueda de las Hojas Magicas X
@ Historia @ Teres A+ Deberes
Tarea: La Coleccién de Hojas Magicas

Objetivo: Recolectar hojas de diferentes tipos y enmarcarlas en papel para su identificacién
v estudio, descubriendo la magia que cada una encierra,

Instrucciones:

1. La Bisqueda Comienza
« Enun dia soleado, adéntrate en la naturaleza con la mente abiertay el corazén
curioso. Busca las hojas que llamen tu atencién y te susurren secretos de la
naturaleza
2. El Encuentro con las Hojas
« Cuando encuentres una hoja que te atra
observa su color y admira su forma. ;Qué mensaje te transmite?

ga. tocala con suavidad. Siente su textura.

3. Fl Encanto de I |dentificacion:

« Una vez que tengas varias hojas, siéntate en un lugar tranquilo y magico. Conéctate
conla esencia de cada hoja y trata de identificar a qué 4rbol o planta pertenecen
Escucha atentamente, | naturaleza te hablara

4.1a Creacion de tu Libro de Hechizos:

« Utiliza un papel especial. quizas con un toque de brillo o color magico, para
enmarcar las hojas que has seleccionado. Crea un libro de hechizos de hojas magicas.
donde cada pagina represente una especie distinta

5.La Presentacion ante el Consejo de Magos:

« Prepara una presentacién para el Consejo de Magos (tus companeros de clase),
donde compartirds tus descubrimientos y conocimientos sobre las hojas mégicas que
has encontrado. Utiliza tu magia personal para cautivar a la audiencia,

6.La Reflexion en el Libro de los Secretos:

« Al final de tu viaje magico, escribe una reflexion en el Libro de los Secretos.

Describe tu
enriguecido tu conexién con la naturaleza

experiencias. los secretos que has descubierto y como esta tarea ha

7. Después de haber leido todo el menaje de la tarea das clic en deberes y subes tu tarea
arrastrando el documento y la envias para que tu docente te califique y obtengas la

puntacion.

€ > C @ i jecth j)/assi @ % SO0 M0

La bisqueda de las Hojas Magicas X

B Histor @ Tarea A+

@ Recompensas de asignacion

+25XP  Fecha de vencimiento: 0;

& Respuestas

Tu maestro no ha dejado ningin ¢

ario aun.

° Tu asignacién

# Ensay

LOS TIPOS DE TEXTO ACADER

¢ & Crear © Gusrdar borrador m
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LUMOSITY

Es una plataforma en linea que ofrece juegos y actividades disefiadas para mejorar
diversas habilidades cognitivas, como la memoria, la atencidn, la velocidad de procesamiento

y la resolucién de problemas.

Guia didactica

Actividad 12

Objetivo Mejorar el rendimiento cognitivo y la agilidad mental a través del uso

consistencia de Lumosity

Duracion 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 aplicacion

v" Abrir una pestafia en Word y escribir la palabra “Lumosity” y dar clic

- amm

v Una vez dado clic nos brota las opciones y entre debemos de elegir la siguiente

opcién y damos clic.
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lumosity’

Descubre de lo que es
capaz tu mente

Ejercita la memoria, la flexibilidad y mucho mas con el programa
de entrenamiento cerebral mas popular del mundo.

’-6.’

CREAR CUENTA

lumosity o

Inicio de sesién para miembros

Recordarme

L Odasie W conlraseia
0 registrate con
nos 68l servico y

T | G|
v" Una vez ingresado los datos, ya estamos dentro de la aplicacién.

lumosity  micio  esthbisTicas  3utcos  ANAUISIS & Chienscsemiimitsde ) [ MariaGabricia

de nivel Haz tu Prueba de nivel

Tenemos 3 objetivos para hoy

3. Obtén tu programa de entrenamiento
Tus p a Prueba de nivel nos ayudaran a adaptar

v Dentro de esto tenemos las opciones para jugar, para su comprension elegiremos la

opcidn de flexibilidad, y nos brota lo siguiente.
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Tu progreso en a Prueba

de nivel

Comparacion
deleeleres

Fleibilidad

Azoncion
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Estrategias Objetivo Actividades Fechas Responsable Beneficiarios
metodologicas
Entrega del Comunicar de manera Extraer el resumen de la | 14/02/2024 Investigadoras. | Comunidad
resumen de la|concisa y clara los | investigacion y explicar a la Educativa.
investigacion a la | hallazgos, resultados y | docente en que consistio.
docente. conclusiones obtenidas
durante la investigacion.
Conferencia: Exponer los Primera instancia: 15/02/2024 Investigadoras.
resultados de la Pedir permiso para

investigacion a la
docente de 5 grado de
educacion bdésica de la
Escuela de Educacion
Aurelio

Basica “Luis

Gonzales”.

desarrollar la actividad.
Seleccionar el escenario
Identificar los materiales
necesarios para proceder
con la investigacion.
Segunda instancia:
Establecer el propdsito de
la conferencia.
Familiarizarse con la

audiencia con antelacién
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v' Seleccionar los temas y
disefiar su estructura.
v Recopilacién de
informacion.
v" Organizar el tiempo
v' Interactuar con la
audiencia.

Taller: Presentar la | Primera instancia: 19/02/2023 Investigadoras. | Comunidad
propuesta de v Pedir una hora clases para educativa.
investigacion a  la presentar la propuesta.
docente. v' Contar con todos los

recursos necesarios

(Proyector y computador)
Segunda instancia:
v' Especificar los objetos de
aprendizaje.
v' Preparar los materiales para
el taller.
v' Disefiar la presentacién de

manera adecuada
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v" Interactuar con la docente.

Aplicacion de la
propuesta con los

estudiantes.

Proporcionar una
experiencia de
aprendizaje que les

permita desarrollar sus
habilidades, adquirir
conocimientos

relevantes y mejorar su
motivacion y
participacion  en el

proceso educativo.

Primera instancia

v Exponer las actividades de

la propuesta y que se refiere

cada una.

Segunda instancia

v" Contar con la colaboracién

de los estudiantes de manera
ordenada.

Hacer grupos con los
estudiantes.

Explicar los pasos de como
realizar cada juego.
Preguntarles que fue lo que
aprendieron con cada juego
manera lo

y de qué

aplicarian en su aprendizaje.

20
22/02/2024

al

Investigadoras

Comunidad

Educativa
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12. ANEXOS

Anexo A: Documentacion

A1: Certificado de la institucién educativa.
)
L A Ministoro

dsEducacién ESCUELA DE EDUCACION BASICA
“Luis Aurelio Gonzilez”

Msc. Angel Gavilinez, director de la Escucla, a peticién verbal dc la parte intcresada, de

conformidad con los prescrito en la Ley Organica de Educacién Intercultural y demés normas
vigentes,

CERTIFICO:

Que, las estudiantes Bazantes Guillen Lourdes Fernanda con C.I. 0202150165 y Guamin
Lema Maria Gabriela con C.L 0250104106, estudiantes de Octavo Ciclo paralelo “B”, de
la carrera de Educaci6n Bésica de la Universidad Estatal de Bolivar, cumplieron con la
ejecucién del proyecto de investigacién con el tema “La gamificacién como estrategia para
potenciar habilidades cognitivas y motivacién intrinseca en estudiantes de quinto afio
de educacién bisica en la Escuela de Educacién Basica “Luls Aurelio Gonzélez” de la
Cuidad De Guaranda, provincia bolivar, durante los meses octubre 2023 a febrero
2024”

Es todo cuando debo informar en honor a la Verdad, facultando a los interesados hacer uso

de la presente certificacién como convenga sus intereses.

Guaranda, miércoles 14 de febrero del 2024
Atentamente,

1Pa J
- Y/
Msc. Angel Gﬁvl'iénez
DIRECTOR
E.E.B. Luis Aurelio Gonzilez
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A2: Resolucién de consejo Directivo.

UEB DEC AN ATO FAw;;ﬁg:S::EACIéu.

SOCIALES,FILOSOFICAS
UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS
FSTATAL DI BOUVAR
a CONSEJO DIRECTIVO ——
Guaranda, 29 de noviembre de 2023

RCD-FCESFH-UEB-0469.3.21 - 2023

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacién, Sociales, Filos6fi y Humanlsticas Ledo, Francisco

gdozr;nzg Del Pozo, PhD, Certifica que el Consejo Directivo de sesién ordinaria (012), realizada ¢l 28 de noviemb
{J .

EN RELACION AL QUINTO PUNTO. = Anilisis y resolucién de los temas abalizados por los sefiores Tutores

de los estudiantes inscritos a la Unidad de Integracién Curricular de las Carreras de Educacién Bisica, Edu-

cacién Tnicial, Educacién Inter-cultural Bilingile, Pedagogin de las Ciencias Experimentales — Informiti

Pedagogia de las Clencias Experimenta-les — Matemética ¥ la FisicaEL CONSEJO DIRECTIVO
CONSTDERANDO:

QUE,. la Ley Orgénica de Educacion Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Organica de Educacion
Supcno'r vigente, sciiala lo siguiente: Reconocimiento de la fa responsable- “El Estado a las
universidades y las politéeni la académica, administrativa, financicra y organica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucién de la Repiiblica (...)

QUE,. la Lcy Orgénica de Educacién Superior (LOES, 2019), El articulo 17 de la Ley Orgnica de Educacién
SuPeno_r vigente, sefiala lo siguiente: Reconocimiento de la 1 ponsable- “El Estado alas
un.lvqs_ldadﬁ y las politécni fa académica, administrativa, financiera y orginica, acorde con los
principios establecidos en la Constitucién de la Repiblica ()

QUE, cl Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar cn ¢l articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la geslion administrativa, académica, investigacion y
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en el Reglamento de la Unidad de Integracién Curricular de la Universidad Estatal de Bolivar, en el art. 8.-
Funciones. — expresa: Las funciones de la Unidad de Integracion Curricular de la carrera son:

a.- Recepta, analiza, gestiona y valida la documentacién relacionada con cp de timlacion de do con
lo establecido en el presente reglamento.

b.- Analiza la pertinencia de los temas prop para las dife dalidades de titulacién y sugiere su
aprobacién.

c.- Da seguimiento al avance de los trabajos de integracién curricular

QUE, en el Articulo 31.- Unidades de organizacién curricular del tercer nivel.- CAPITULO I DE LAS

UNIDADES DE ORGANIZACION CURRICULAR del Regl de Régi Académico (2020), literal
c) manifiesta que “Unidad de integracién curricular.- Valida las ias profesi para el abordaje de
ituaciones, idades, problemas, dilemas o desafios de la profesion y los ; desde un
reflexivo, i igativo, cxperi 1, i dor, entre otros, scgin el modelo educativo institucional.
El desarrollo de la unidad de integracion curricular, se planificard confc a la siguiente distribucié
Créditos para desarroll
Horas para d: llo de de
Unidad de Integracion Unidad de Integraci6
curricular curricular
[Licenciatura y titulos L L

[Tercer Nivel de Grado rofesionales P40 84

Las IES deberdn garantizar a todos sus estudiantes la designacién oportuna del director o tutor, de entre los
miembros del personal académico de la propia [ES o de una diferente, para el desarrollo y evaluacion de la unidad
de integracion curricular,

QUE, en el capitulo IV del trabajo de integracion curricular del Reglamento de la Unidad de Integracion Curricular
de la Universidad Estatal de Bolivar, en los articulos manifiesta:

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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CONSEJO DIRECTIVO

Art. 18.- Para la elaboracién del trabajo de integracion curricular se podrin conformar equipos de dos estudiantes
de una misma o distintas carreras, asegurdndosc a cvaluacién y calificacién individual, con independencia de los
mecanismos de trabajo implementados.

Art.19.- Para el desarrollo del trabajo de integracién curricular s¢ garantiza la designacién oportuna del director o
tutor para ¢l grupo de estudiante de entre los micmbros del personal académico,

QUE, cn Memorando UEB-FCESFH-CEB- CUIC-2023-086, dc fecha 27 de noviembre de 2023, firmado por la
Leda. Danicla Ribadeneira, Coordinadora de la Unidad de Integracién Curricular de la Carrera de Educacién
Bisica, en el que remite la matriz con los temas de trabajo de integracién curricular, proyecto de investigacion,
validados por los docentes tutores durante el proceso de titulacién 01- 2024, de los cstudiantes de la Carrera de
Educacién Basica, periodo académico octubre 2023 — febrero 2024 para su respectiva valoracién y aprobacion.

RESUELVE: “Aprobar el Tema de Trabajo de Integracién, titulado: “LA GAMIFICACION COMO
ESTRATEGIA PARA POTENCIAR HABILIDADES COGNITIVAS Y MOTIVACION INTRINSECA EN
ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA EN LA ESCUELA DE EDUCACION
BASICA “LUIS AURELIO GONZALES” DE LA CUIDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAR,
DURANTE LOS MESES OCTUBRE 2023 A FEBRERO 2024.”, presentado por BAZANTES GUILLEN
LOURDES FERNANDA Y GUAMAN LEMA MARIA GABRIELA, estudiantes de la Unidad de
Integracién Curricular proceso octubre 2023 — febrero 2024 de la Carrera de Educacién Bésica, revisado y
aprobado por el tutor/a: DR.C. FRANCISCO SALCEDO LUCIO, Profesor/a — Investigador/a de la
Facultad de Ciencias de 1a Ed i6n, Soclales, Filoséficas y Humanisticas”.

Notifiquese.

Atentamente,

Sl
Dr. C. FRANCISCO MORENO DEL POZO
DECANO

PMDP/Marcela N,

f—

Direcclén: Av. Ernesto Che Guevaray Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Te

|éfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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A3: Formato de informe de tutorias

UEB i
S F T
DEBOLIVAR UNIDAD DE INTEGRACION CURRICULAR qAEc:éAASD D[;E
LA EDUCACION

ANEXO 3. FORMATO PARA EL INFORME DE TUTORIAS DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR

‘acultad: Facultad De Ciencias De La Ed ion, Sociales, Filosofi Hi

Carrera: Educacion Basica

Modalidad de Titulacién: Trabajo de i i6n curricular | Opcién: Proyecto de I igacié

Titulo del proyecto "

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA POTENCIAR HABILIDADES COGNITIVAS Y MOTIVACION INTRINSECA EN
TUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA EN LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA “LUIS AURELIO GONZALEZ” D}

LA CUIDAD DE GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE LOS MESES OCTUBRE 2023 A FEBRERO 2024.

Estudiante: Cédula: Teléfono: E-mail:

Bazantes Guillen Lourdes Fernanda C.1. 0202150165 0989975829 Ibazantes‘@mailes.ueb.ed

Guaman Lema Maria Gabriela C.I. 0250104106 0982898543 u.ec.
mariagguaman/@ mailes.u
eb.edu.ec

Docente Tutor: Cédula: Teléfono: E-mail:

Dr.Cs Francisco David Salcedo Lucio EDU Mg.Sc. C.1. 1802006737 0980816564 fsalcedo@ueb.edu.ec

2 REGISTRO DE TUTORIAS ACADEMICAS EN LOS TRABAJOS DE INTEGRACION CURRICULAR OPCION........c.covivmueurnnnnee
No Fecha Tema Tratado/ Actividad Académica Realizada| Horas de Firma del dirigido/a Observaciones
Tutoria

1 [27/11/2023 [Oficio de presentacién de los temas. 2 @

2 Reunién zoom, explicacion de coémo realizar nuestra
01/11/2023 [investigacién sobre la primera parte del problema,) 5
antecedente, objetivos, justificacion. —

\probacion de consejo directivo de los temas. 3 #@
3 06/12/2023 isién de las i del probl dy 4 |
objetivos, justificacién.

4 [13/12/2023 |Aprobacién de los de la primera parte. 3 ME

Direccion: Av. Emesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec

2 04/12/2023

5 .
15/12/2023 ién zoom, licacién para la i del marco| 3 >
ebrico y claboracién de los temas y subtemas de las variablcs. 5
6 A
2/12/2023 [Revisién de los avances del marco tedrico. 3
7 o
R7/12/2023 Correcciones del marco teérico. 4
8
£8/12/2023 [Aprobaci6n del marco teérico. ) 4
9 -
05/01/2024 (Elat i6n de las p para las ylas 4
encuestas.
10
09/01/2024 [Revisién de las preguntas. 3 w}
11 .
13/01/2024 (Aprobacién de las preguntas. 4
12
19/01/2024 [Reuni6én zoom, para las explicaciones de como realizar el 3
anélisis e interpretacién de datos.
13
25/01/2024 |Aprobacién de la partc de anilisis e interpretacion de datos. 4 W
14
26/01/2024 [Reunién zoom, para disciiar la propuesta. 5 W
15 B0/01/2024/ [Envié del memorando de la entrega de informes finales y
@nexos. 2
16
02/02/2024 |Aprobacién de la propucsta. 4

Direccion: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador
Teléfono: (593) 3220 6059
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18 1 0 | |
|L7/02/2024 Revision del todo el proyecto final. , 2 Jg@ {%‘ i
!

(FRANCISCO DAVID
\SALCEDO LOCIO

Dr. Cs Francisco David Safcedo Lucio EDU Mg.Sc. PhD Lic. Daniela Rivadeneira MSc
Docente Tutor Coordinadora de la Unidad Integracion curricular

Direccién: Av. Emesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (S93) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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Anexo B: Instrumentos de recoleccidon de datos

B1: Encuesta dirigida a los estudiantes

> bl

Emiliano Arias -

Zoom Reunion 40 minutos - o IEE

[}

AMAURY MORA | Mar

Yahir Mesa

¥ Yahir Mesa Carla GUETT&Fo

Breve explicacion a los estudiantes sobre gamificacion, habilidades cognitivas y motivacion
intrinseca

La gamificacion como una técnica de aprendizaje
que traslada la mecanica de los juegos al ambito
educativo con el fin de conseguir mejores
resultados.

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

M

Marcelo Chavez

¥ Y

Q@ O

Encontro con los alumnos para la recopilacion de datos de la encuesta
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B2: Entrevista a la Docente

@ Zoom Reuni6n - o IEd
ciar sesion

¥ Fernanda Guillen | Maria Guaman

[AMANDA SILVA LLANOS

S0

Entrevista a la docente de 5to grado
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UEB

B3: Entrevista a los expertos

A

Entrevista al Doc. Diego Ortiz Entrevista al Doc. Jonathan Cdrdenas

B4: Socializacion de la propuesta educativa al Rector de la Escuela de Educacion Basica “Luis

Aurelio Gonzalez.
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Anexo C: Fotografias

C1: Fotografias de la institucion
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C2: Tutorias con el docente de investigacién

Insertar Disefio Disposicion Referencias Correspondencia Revisar Vista Ayuda Foxit Reader PDF

A A Aa- A =iz e

5 Times New Roma ~ |12

Pegar .| N K S v abex, X'

A-Ww.A-|EE TNormal | TSinespa.  Titulo 1 Titulo 2 Titulo
Portapapeles [ Fuente [ Parrafo 51 Estilos
1Y Tt v b X - 1 ; ) [ I i S | 5w bl 4 sl I8 ¥ @ | 10 - 11 12 | 223 | 140

E ESTUDIANTES DE QUINTO ANO DE EDUCACION BASICA EN LA ESCUELA
DE EDUCACION BASICA “LUIS AURELIO GONZALES” DE LA CUIDAD DE
GUARANDA, PROVINCIA BOLIVAR, DURANTE LOS MESES OCTUBRE 2023
A FEBRERO 2024.

OBJETIVOS
Objetivo gene

Presione ESC o haga doble clic para salir del modo de pantalla

. completa
Potenciar las

gamificacion, en los estudiantes de quinto afio de educacion general basica.

Objetivos especificos:

OK1l: Elaborar un presupuesto tedrico sobre las hgbilidades cognitivas y
motivacion intrinseca, mediante la intervencién pedagdgica de la gamificacion.

OE2: Analizar las caracteristicas de mediacion pedagogico e intervencién
educativa de los estudiantes de quinto afio de educacion general basica en la escuela Luis
& Aurelio Gonzales.

OK3: Elaborar una propuesta de intervencion pedagogica de gamificacion como
estrategia para potenciar habilidades cognitivas y motivacion intrinseca en estudiantes de
quinto afio de educacion bésica.

4 AaBbCcDc | AaBbCcDe AaBhCc AaBbCcl AaB =

[3 sele

lcedo php | ®

Fernanda Guillen S8

(Z] Zoom Reunién

Maria Guaman

Mirian Tuabanda

Michael Ronaldo Hurtado Coloma Romario Estrada Johana Gualpa

E!;"‘5x|"}-

|

Reunion Zoom

- o N
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C3: Certificado de Turnitim

Reporte de similitud
NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR
PROYECTO DE TITULACION-MARIA-FER  Marfa Guaman
NANDA (TESIS).docx
RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
32381 Words 205542 Characters
RECUENTO DE PAGINAS TAMANO DEL ARCHIVO
208 Pages - 17.7MB
FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME
Feb 14,2024 4:34 PM GMT-5 Feb 14, 2024 4:39 PM GMT-5

©® 4% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

+ Base de datos de contenido publicado de
Crossref

@ Excluir del Reporte de Similitud

« Base de datos de Internet - Base de datos de publicaciones

+ Base de datos de Crossref + Base de datos de trabajos entregados
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Anexo E: Mapas

E1: Croquis de la escuela
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