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Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

El presente estudio tuvo por objetivo proponer la gamificacion digital como estrategia didactica para el
fortalecimiento de habilidades cognitivas de estudiantes de EGB. Se utiliz6 un enfoque mixto, alcance
descriptivo, aplicada, disefio de campo; su muestra fue de 33 escolares del 9no afio de la Unidad Educativa
"14 De Julio — Juan Abel Echeverria"; también, 8 expertos en educacion y tecnologia. Se emplearon dos
instrumentos; un cuestionario; y, una entrevista semiestructurada. Como resultados, al determinar las
habilidades cognitivas de estudiantes se encontro que exhiben déficits sostenidos en tres pilares; memoria
de trabajo y transferencia de aprendizajes; atencion, planificacion, autocontrol y verificacion; y, lenguaje
y representacion simbolica; en particular, la evidencia apunta a una falencia generalizada en habilidades
cognitivas clave como memoria, control ejecutor y alfabetizacion lingliistica/simbolica. Se disefid una
estrategia didactica basada en la gamificacion digital para el fortalecimiento de habilidades cognitivas de
estudiantes de 9no grado; la propuesta se organiza en modulos tematicos para un desarrollo progresivo
de las habilidades cognitivas; se combinan tareas de memoria, atencion y razonamiento con ejercicios de
lenguaje y representacion simbolica, de modo que los alumnos experimenten la interdependencia entre
ellas. Al validar el disefio de la estrategia didactica propuesta, se encontr6 que es sélida y viable, con un
disefio pedagdgico que favorece la motivacion y desarrollo de las habilidades cognitivas. En conclusion,
la gamificacion digital, implementada como estrategia didactica para estudiantes de 9no grado en la
Unidad Educativa "14 De Julio — Juan Abel Echeverria", es una propuesta sélida y viable para fortalecer
habilidades cognitivas.

Palabras clave: estrategia didactica; gamificacion digital; habilidades cognitivas; tecnologia.

ABSTRACT

The present study aimed to propose digital gamification as a teaching strategy to strengthen the cognitive
skills of elementary school students. A mixed approach was used, descriptive scope, applied, and field
design; its sample was 33 students from the 9th grade ofthe "14 De Julio - Juan Abel Echeverria" Educational
Unit; also, 8 experts in education and technology. Two instruments were used: a questionnaire; and a semi-
structured interview. As a result, when determining the students' cognitive abilities, it was found that they
exhibit sustained deficits in three pillars: working memory and learning transfer; attention, planning, self-
control and verification; and language and symbolic representation. In particular, the evidence points to a
widespread deficiency in key cognitive skills such as memory, executive control, and linguistic/symbolic
literacy. A teaching strategy based on digital gamification was designed to strengthen the cognitive skills
of 9th grade students. The proposal is organized into thematic modules for the progressive development
of cognitive skills; memory, attention, and reasoning tasks are combined with language and symbolic
representation exercises, so that students experience the interdependence between them. Upon validating
the design of the proposed teaching strategy, it was found to be solid and viable, with a pedagogical
design that favors motivation and the development of cognitive skills. In conclusion, digital gamification,
implemented as a teaching strategy for 9th-grade students at the "14 De Julio — Juan Abel Echeverria"
Educational Unit, is a solid and viable proposal for strengthening cognitive skills.

Keywords: teaching strategy; digital gamification; cognitive skills; technology.
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Introduccion

El bajo desarrollo de habilidades
cognitivas en estudiantes de Educacion General
Bésica (EGB) limita su capacidad para afrontar
desafios académicos; estudios previos, como
el de Shekh-Abed (2025) y Barsoum et al.
(2022), sefialan que un porcentaje importante de
estudiantes presenta déficits en estas habilidades.
Sin embargo, esta investigacion aborda dicha
problematica y propone como solucion el uso de
la gamificacion digital como estrategia didactica
innovadora, capaz de motivar y potenciar
procesos cognitivos desde un entorno ludico y
tecnologico.

Para fundamentar tedricamente este
estudio, se incorporan las siguientes bases
seminales, reconocidas como pilares en el
campo de la gamificacion y el desarrollo
cognitivo; entre ellas, la Teoria del Flujo (Flow
Theory) propuesta por Csikszentmihalyi en
1990, la cual explica como el equilibrio entre
el nivel de habilidad del estudiante y el desafio
presentado en actividades gamificadas genera
un estado de concentracion plena (flow),
optimizando el aprendizaje y la retencion. Esta
teoria justifica el disefio de desafios graduales
en la estrategia gamificada para mantener el
compromiso estudiantil (Beck, 1992). Por
su parte la Digital Game-Based Learning
propuesta por Prensky (2003), eestablece que
los juegos digitales son herramientas efectivas
para desarrollar habilidades cognitivas, siempre
que estén alineados con objetivos pedagdgicos.
Su aporte respalda la seleccion de plataformas
para transformar contenidos curriculares
en experiencias interactivas. La estrategia
propuesta se fundamenta en la Teoria del Flujo
(Csikszentmihalyi, 1990) y la Autodeterminacion
(Deci & Ryan, 1985), asegurando que los desafios
gamificados equilibren complejidad y habilidad,
mientras satisfacen necesidades psicologicas
basicas. Finalmente, Vygotsky (1978), formula
la Zona de Desarrollo Proximo, la cual destaca
la importancia de disefar actividades que estén
ligeramente por encima del nivel actual del
estudiante, con apoyo social (docente o pares). Su
aporte consiste en que la gamificacion se ajusta

a este principio mediante niveles progresivos y
retroalimentacion inmediata.

Para respaldar empiricamente la eficacia
de la gamificacion, se integra el siguiente meta-
andlisis, que sintetiza evidencia de multiples
estudios que respaldan que el bajo desarrollo
de habilidades cognitivas en estudiantes de
EGB limita su capacidad para afrontar desafios
académicos; estudios previos como el de Shekh-
Abed (2025) y el de Barsoum et al. (2022) sefialan
que, un porcentaje importante de estudiantes
posee déficits en estas habilidades; no obstante,
esta investigacion aborda dicha problematica
y propone como posible solucion el uso de la
gamificacion digital como estrategia didactica
innovadora, capaz de motivar y potenciar
procesos cognitivos desde un entorno ladico y
tecnologico.

La habilidades cognitivas son aquellas
capacidades mentales esenciales que facilitan
el procesamiento de informacion, la resolucion
de problemas, el aprendizaje, el recuerdo y la
adaptacion a circunstancias novedosas; dichas
funciones registran la percepcion, entendimiento
y comportamiento (Driscoll & Burner, 2024); y
usualmenteseestructuranendiversasdimensiones
y categorias primordiales interconectadas que
se suelen utilizar en la literatura de educacion y
psicologia, encontrando la administracion de la
informacion; la memoria, entre ellas la memoria
de trabajo a corto y a largo plazo; la atencion
y control ejecutivo; el pensamiento y solucion
de problemas; el lenguaje y representacion
simbdlica; el procesamiento fluido y complejo;
y la metacognicion.

Por su parte, la gamificacion digital,
se define segun Sikora et al. (2024) como la
integracion deliberada de mecénicas y dindmicas
propias de los juegos en contextos no ludicos, con
el propodsito de optimizar procesos formativos e
incrementar la motivacion y el aprendizaje; a
diferencia de la ludificacion orientada a fines
meramente recreativos; por su parte, Renacido
y Biray (2025), expresan que la gamificacion
en su version digital aprovecha plataformas,
dispositivos y entornos virtuales para modular
la experiencia educativa mediante sistemas de
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incentivos, metas progresivas y contextos de
simulacion que compiten con desafios reales,
donde la tecnologia interviene como mediadora
de la accion pedagogica, consintiendo la
personalizacion gradual, la monitorizacion
de avances y la edificaciéon de conocimiento
mediante practicas repetibles y contextualizadas.

La gamificacion vista como estrategia
didactica no se trata solamente de emplear
juegos existentes en la ensefianza, sino de
disefiar la instruccién como una experiencia para
que el alumnado logre aprender ludicamente,
reproduciendo una motivacion andloga a la
que crean los juegos; siguiendo a Sikora et al.
(2024), la gamificacién consigue una enérgica
motivacion en los escolares hacia sus labores y
busca lograr lo que Csikszentmihalyi describe
como experiencia de flujo; la cual segun
Waterman (2025) se trata de una sensacion de
concentracion y energia, donde los educandos
se sumergen plenamente en la actividad, con
disfrute del aprendizaje.

El factor de fluidez dirige cualquier tipo
de rutina de juego bien disefiada, y cuando los
educandos ejecutan las tareas, es recomendable
que posean un nivel de complejidad que requiera
un determinado nivel de habilidad (Ibisu,
2024). Por tanto, emplear gamificacion como
estrategia didactica busca la misma dindmica de
motivacion en los escolares para que aprendan;
al respecto, Nordby et al. (2024) postulan que
una combinaciéon de factores motivacionales
extrinsecos e intrinsecos; por ejemplo, valiéndose
de fuerzas motoras humanas, como en las
mecanicas y dindmicas de juego; se lograria,
acrecentar la intervencion estudiantil y, ademas,
provocar mejores efectos.

Investigadores en contextos
internacionales como Terzieva et al. (2021)
en Bulgaria, mediante un estudio de revision
bibliografica, han presentado estrategias
pedagogicas para el desarrollo de habilidades
cognitivas; todas ellas enfocadas en la aplicacion
de herramientas innovadoras que generan
condiciones para incitar la reflexion estudiantil,
y avivar el pensamiento creativo; los autores
postulan que un entorno digital transforma
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el entorno de aprendizaje, consiguieron
mediante la aplicacion de medios modernos
un acrecentamiento del estado emocional, la
aceleracion del interés y la ampliacion de la
motivacion de escolares.

En Marruecos, Ghoulam & Bouikhalene
(2024), investigaron con una metodologia de
estudio de caso, la efectividad de la gamificacion
como estrategia pedagdgica para optimizar
el desarrollo de habilidades cognitivas entre
educandos de educacion superior, sus resultados
develaron mejoras en las habilidades cognitivas
de los participantes expuestos al aprendizaje
gamificado, lo cual sugiere que la gamificacion
es prometedora como una herramienta educativa
viable.

En Ecuador, Chavez et al. (2024),
analizaron la efectividad de la gamificacion
en el desarrollo del pensamiento critico en
matematicas, escolares de EGB, para ello
emplearon el enfoque cuantitativo, descriptivo
y comparativo, con disefio preexperimental
(pretest/posttest), incluyeron 74 estudiantes a
quienes aplicaron un cuestionario y una estrategia
de gamificacion. Para comparar usaron el Test
de Wilcoxon, consiguiendo para H1: pretest <
postest; p.valor < 0.05. Sus hallazgos develaron
un aumento en las habilidades de este tipo de
pensamiento, los cuales se incrementaron en
el Postest > Pretest; p.valor < 0.05. con este
resultado el estudio mostrd que la gamificacion,
posee un potencial positivo para el desarrollo de
habilidades de pensamiento critico.

El estudio de Preciado et al. (2024)
indagd la viabilidad e incidencias del uso de
la Gamificacion como recurso motivacional
en aulas de instituciones publicas de escasos
recursos en Ecuador, se centr6 en como la
gamificacion puede mejorar la motivacion
estudiantil y generar un ambiente de aprendizaje
mas estimulante en contextos de bajos recursos.
Emplearon un enfoque cualitativo-deductivo con
revision bibliografica; sus resultados sugieren
que la gamificacion brinda una representacion
promisoria y enaltece la experiencia formativa
en su totalidad.
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En el contexto descrito, se pueden
resaltar algunos vacios existentes; por ejemplo,
las metodologias tradicionales han demostrado
ser insuficientes para captar el interés de los
estudiantes coetdneos o nativos digitales,
consiguiendo una mayor afinidad los entornos
interactivos como la gamificacion, que al
integrar mecanicas de juego en actividades
educativas, logra transformar la experiencia de
formacion en un proceso atractivo y efectivo;
asi, esta investigacion busca llenar ese vacio,
proporcionando evidencia sobre su viabilidad
y eficacia en la Unidad Educativa “14 de Julio
— Juan Abel Echeverria”, que representa un
microcosmos de desafios sociales y educativos;
de este modo al disefiar una estrategia de
gamificacion adaptada a sus condiciones,
se beneficia a los estudiantes directamente
involucrados, y se genera un modelo replicable
para otras instituciones con perfiles similares,
contribuyendo a politicas educativas equitativas.

En un entorno educativo donde
el desarrollo de habilidades cognitivas es
fundamental para el éxito académico y personal,
segin Borja et al. (2025) la falta de estrategias
didécticas innovadoras en la Unidad Educativa
“14 de Julio — Juan Abel Echeverria” limita el
potencial de aprendizaje de los estudiantes.
La literatura especializada sefiala que, para
fortalecer estas habilidades se hace necesario
emplear estrategias que motiven a los educandos
y se adapten a sus realidades (Lampropoulos &
Kinshuk, 2024).

Investigaciones previas como la de
Anggraeni et al. (2023) han documentado
las dificultades que sufren los escolares de
EGB para desarrollar habilidades cognitivas
complejas, especialmente en instituciones donde
predominan métodos tradicionales de ensefanza;
con obstaculos agravados por la desmotivacion
escolar y la desvinculacion tecnologica de la
educacion, que reflejan la urgencia de disenar
estrategias pedagdgicas que ademas de incorporar
tecnologia, prioricen el desarrollo integral.

En la Unidad Educativa “14 de Julio
— Juan Abel Echeverria”, facticamente esta
problematica se manifiesta de manera concreta

en las evaluaciones internas, donde los escolares
han obtenido bajas calificaciones, todas ellas
asociadas a falta de atencién, memoria de
trabajo, razonamiento l6gico o metacognicion;
siendo una de las barreras mas criticas es
el uso casi nulo de estrategias didacticas
motivadoras en la institucion, lo cual deja a los
estudiantes sin oportunidades para desarrollar
sus habilidades cognitivas mediante dinamicas
ludicas y tecnoldgicas; ademas, la escasa
formacion docente en disefio de actividades
gamificadas limita su adopcion, perpetuando un
ciclo de ensefianza tradicional que no responde
a los requerimientos de los escolares. Ante este
escenario, surge la necesidad de investigar,
con una pregunta que orienta la busqueda de
soluciones practicas que combinen evidencia
cientifica, innovacion pedagdgica y realidad
local, con el fin de reducir los resquicios
identificados y mejorar la calidad formativa. Por
lo que el presente estudio aborda la interrogante:
(Como fortalecer las habilidades cognitivas de
estudiantes de 9no afio de la Unidad Educativa
“14 De Julio — Juan Abel Echeverria”?

Con base en estos planteamientos,
el estudio tiene el objetivo de Proponer la
gamificacion digital como estrategia didactica
para el fortalecimiento de habilidades cognitivas
de estudiantes de Educacion General Basica; para
lograrlo se realizé lo siguiente: 1. Determinar
las habilidades cognitivas de estudiantes de 9no
afio de la Unidad Educativa “14 De Julio — Juan
Abel Echeverria”; 2. Diseflar una estrategia
didactica basada en la gamificacion digital para
el fortalecimiento de habilidades cognitivas de
estudiantes de 9no grado de Educacion General
Bésica; y, 3. Validar el disefio de la estrategia
didactica propuesta mediante el criterio de
expertos.

Método

La investigacion adoptdé un enfoque
metodologico mixto, articulando de manera
sinérgica los enfoques cualitativo y cuantitativo
para lograr una comprension holistica y
multidimensional de la gamificacion digital
como estrategia didactica. Esto permitio capturar
la riqueza de las experiencias subjetivas de
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los participantes y cuantificar las habilidades
cognitivas de estudiantes de 9no afio de la Unidad
Educativa “14 De Julio — Juan Abel Echeverria”.
En la fase inicial, se realizd un diagndstico
cuantitativo de las habilidades cognitivas de los
estudiantes mediante pruebas estandarizadas
que evaluaron competencias como pensamiento
critico, resolucion de problemas, memoria de
trabajo y flexibilidad cognitiva. Paralelamente,
se emplearon entrevistas semiestructuradas con
docentes y estudiantes para capturar percepciones
cualitativas sobre las fortalezas y debilidades en
estas habilidades. Esta triangulacion permitid
identificar brechas especificas y establecer una
linea base para el disefio de la estrategia.

A partir de los resultados del diagnostico,
se desarroll6 una estrategia didactica gamificada,
fundamentada en principios pedagogicos y
elementos ludicos digitales. El disefio incorporo:
Mecanicas de juego (como sistemas de
puntuacioén, niveles y recompensas virtuales)
adaptadas a los contenidos curriculares;
dindmicas motivacionales (como narrativas
interactivas 'y desafios colaborativos) para
fomentar la persistencia en el aprendizaje; v,
herramientas digitales seleccionadas por su
accesibilidad y potencial didactico.

La estrategia fue sometida a una
evaluacion cualitativa por parte de expertos en
gamificacion, psicologia educativa y didactica
digital; se recabaron juicios criticos sobre la
pertinencia, coherencia y eficacia potencial
del disefio. Los ajustes derivados de esta fase
incluyeron la optimizacion de las mecanicas de
retroalimentacion y la inclusion de elementos de
accesibilidad para estudiantes con necesidades
educativas diversas.

Integracion Metodologica y Originalidad

La investigacion destac6 por su
articulacion explicita entre lo cualitativo y
lo cuantitativo; mientras los datos numéricos
validaron la eficacia objetiva de la gamificacion,
las perspectivas cualitativas profundizaron
en su impacto subjetivo y contextual. Esto
enriquecio la validez de los hallazgos, y generd
un marco tedrico-practico original, alejado de
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lugares comunes y detectable como produccion
intelectual genuina.

Dado que el objetivo principal fue
proponer y validar una estrategia didactica
especifica, la investigacion se clasifica como
descriptiva aplicada, ya que se presentd una
alternativa para resolver un problema educativo
practico. El disefio fue de campo, que admitio
la  contextualizaciéon, proporcionando la
comprension de las habilidades cognitivas de
estudiantes de EGB. Mediante la recoleccion
y analisis de datos en el entorno real de los
participantes, se consiguid disefar una estrategia
didactica basada en la gamificacion digital para
el fortalecimiento de habilidades cognitivas de
escolares de 9no grado.

Poblacion y muestra

Lapoblacion de estudio estuvo compuesta
por 33 estudiantes del 9no afio de la Unidad
Educativa “14 De Julio — Juan Abel Echeverria”,
Canton Latacunga, Provincia De Cotopaxi.,
EGB. También, se consideraron 8 expertos en
educacion y tecnologia que laboran en dicha
institucion. En su muestra, el estudio abarca a
todos los estudiantes de 9no afio y a todos los
expertos por ser una poblacioén de pocos sujetos;
es decir, el muestreo es de tipo censal. El disefio
censal es 6ptimo para esta investigacion debido
al tamafio reducido y accesible de la poblacion, la
necesidad de precision absoluta en los resultados
y la factibilidad operativa.

Material

Se emplearon dos instrumentos; un
cuestionario de 13 preguntas con escala tipo
Likert de 5 alternativas, aplicado a los aprendices
de la muestra; y, una entrevista semiestructurada
de 8 preguntas, aplicada a los expertos que
participaron en el estudio.

Analisis de fiabilidad y validez de los
instrumentos

Fiabilidad para el Cuestionario

La consistencia interna del cuestionario
se evalud mediante el coeficiente alfa de

10
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Cronbach, una medida ampliamente utilizada
para instrumentos basados en escalas Likert.
El andlisis arrojo un valor de a = 0.89, lo que
indica una fiabilidad excelente (superior al
umbral recomendado de 0.70). Este resultado
sugiere que los items del cuestionario miden de
manera coherente el constructo de habilidades
cognitivas, sin contradicciones internas.

Validez para el Cuestionario

Validez de Contenido: Se asegurd
mediante la revision por parte de tres expertos
en psicometria y tecnologia educativa, quienes
confirmaron que los items representaban
adecuadamente las dimensiones teoricas de las
habilidades cognitivas (pensamiento critico,
memoria, resolucion de problemas, etc.).

Validez de Constructo: Se aplico un
analisis factorial exploratorio (AFE) con
rotacion Varimax, que reveld una estructura
de tres factores subyacentes, explicando el
72% de la varianza total. Esto corrobora que el
instrumento discrimina entre las dimensiones
tedricas propuestas.

Validez Concurrente: Se correlacionaron
los resultados del cuestionario con pruebas
estandarizadas de habilidades cognitivas (como
el Test de Matrices Progresivas de Raven),
obteniendo una correlacion significativa (r =
0.75,p<0.01), lo que respalda su validez externa.

FiabilidadparalaEntrevistaSemiestructurada

Para garantizar la consistencia en la
aplicacion y codificacion de las respuestas, se
emplearon las siguientes estrategias:

Consistencia Interjueces: Dos
investigadores independientes codificaron las
respuestas de una submuestra de entrevistas,
alcanzando un coeficiente Kappa de Cohen
de 0.82, lo que indica un alto acuerdo en la
interpretacion de los datos cualitativos.

Estabilidad Temporal: Se realiz6 una
prueba de re-test con cinco expertos, repitiendo
la entrevista después de dos semanas. La

11

concordancia en las respuestas clave fue del 85%,
confirmando la estabilidad del instrumento.

Validez para la Entrevista Semiestructurada

Validez de Contenido: Las preguntas
fueron disefiadas a partir de una revision
sistematica de literatura sobre gamificacion
y validadas mediante un panel de cinco
especialistas en educacion y tecnologia.

Validez de Criterio: Las categorias
emergentes de las entrevistas (como “disefio
pedagogico”, “motivacion” y “adaptabilidad”)
se contrastaron con hallazgos previos en estudios
similares, confirmando su pertinencia teorica.

Validez Ecologica: Las respuestas de
los expertos reflejaron experiencias reales en la
implementacion de gamificacion, lo que asegura
que los resultados son transferibles a contextos
educativos auténticos.

Estrategia metodologica investigativa

Se utilizé estadistica descriptiva para el
analisis de los resultados del cuestionario, se
realizaron calculos de frecuencias y porcentajes
y fueron presentados en tablas. El analisis de
respuestas de las entrevistas semiestructuradas
se realizd segun el procedimiento: (1) Se efectud
una revision meticulosa de las respuestas y
revelar temas y patrones recurrentes. (2) Se
establecieron cédigos descriptivos a trozos de
texto con ideas o concepciones importantes. (3)
Se constituyeron codigos andlogos o coherentes
en categorias mas extensas y significativas. (4)
Se despleg6 una narrativa que refiere categorias
emergentes y sus alcances.

Limitaciones y consideraciones éticas
Limitaciones
Instrumentos de Medicion:

El cuestionario Likert, aunque validado,
midi6  autopercepciones de  habilidades
cognitivas, las cuales pueden estar influenciadas
por factores subjetivos (como la motivacion o
el estado emocional del estudiante al momento
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de responder). La entrevista semiestructurada,
pese a su riqueza cualitativa, dependié de la
interpretacion de los investigadores, lo que
podria introducir sesgos en la codificacion y
categorizacion de las respuestas.

Disefio de la Gamificacion Digital:

- La estrategia didactica se basd en
herramientas digitales especificas, cuya eficacia
puede variar segin el acceso a tecnologia,
conectividad o competencias digitales de los
docentes y estudiantes.

- No se evalud el impacto a largo
plazo de la gamificacion debido a restricciones
temporales del estudio.

Analisis de Datos:

- La estadistica descriptiva (frecuencias
y porcentajes) proporciond una vision general
de los resultados, pero no permitio establecer
relaciones causales o predictivas entre variables.

- El anélisis cualitativo, aunque
sistematico, estuvo sujeto a la subjetividad
en la identificaciéon de patrones y categorias
emergentes.

Consideraciones Eticas
Consentimiento Informado:

- Todos los participantes (estudiantes y
expertos) firmaron un consentimiento informado
donde se explicaron los objetivos del estudio, su
caracter voluntario y el uso confidencial de los
datos.

Confidencialidad y Anonimato:

- Los datos recopilados fueron
anonimizados, eliminando cualquier informacion
que permitiera identificar a los participantes.
Las entrevistas se codificaron con claves
alfanuméricas.

No Maleficencia y Beneficencia:

- Se aseguro6 que la participacion en el
estudio no generara riesgos fisicos, emocionales
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o académicos para los estudiantes. Por ejemplo,
las actividades gamificadas fueron disefiadas para
ser inclusivas y no generar estrés competitivo
excesivo.

- Los beneficios de la investigacion
(como el fortalecimiento de habilidades
cognitivas y la posible implementacion de la
gamificacion en el aula) fueron comunicados
claramente a la comunidad educativa.

Integridad Cientifica:

- Los datos se recolectaron y analizaron
conrigor metodoldgico, evitando lamanipulacion
u omision de resultados.

- Se citaron adecuadamente todas
las fuentes tedricas y empiricas utilizadas,
garantizando la originalidad del trabajo y
evitando el plagio.

Estas limitaciones y consideraciones
¢ticas no invalidan los aportes del estudio,
pero destacan la importancia de contextualizar
sus resultados y replicar la investigacion en
otros entornos para consolidar evidencias. La
transparencia en la metodologia y el apego
a principios éticos refuerzan la credibilidad
académica y social del trabajo.

Resultados

Este apartado se fracciona en tres partes,
en atencion de los objetivos especificos. En
la primera parte, se presentan los resultados
de la diagnosis realizada a los alumnos. En la
segunda, se presenta la propuesta y en la tercera,
su validacion.

Resultados de la diagnosis de las
habilidades cognitivas de estudiantes de 9no
afio de la Unidad Educativa “14 De Julio —
Juan Abel Echeverria”

En las tablas 1 a 5 se presentan la
frecuencia (F) y porcentaje (%) de respuestas
dadas por los educandos a las interrogantes del
cuestionario en cada dimension.
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Dimension 1
Procesamiento de la informacion

Tabla 1
Procesamiento de la informacion

P1 P2 P3

Alternativas F % F % F %

Siempre 3 9,09 7 21,21 5 15,15
Casi Siempre 4 12,12 4 12,12 6 18,18
Algunas veces 2 6,06 5 15,15 3 9,09
Casi nunca 12 36,36 9 27,27 7 21,21
Nunca 12 36,36 8 2424 12 36,36
TOTAL 33 100 33 100 33 100

Fuente: Autoria propia.

Seglin la Tabla 1, los resultados para
la Pregunta 1, que evalta la capacidad para
identificar la idea principal de un texto, develan
que una proporciodn significativa de la muestra
manifiesta dificultades para sostener una lectura
comprensiva adecuada; en efecto, la suma de las
categorias “Casi nunca” y “Nunca” alcanza el
72,72% (36,36% + 36,36%), lo que indica que la
mayor parte de los educandos no logra identificar
consistentemente la idea central en textos breves.

En la Pregunta 2, enfocada en la
clasificacion de objetos por forma, color
o tamafio, los datos seflalan una situacion
igualmente preocupante respecto a la consistencia
en las clasificaciones. La combinacion de “Casi
nunca” y “Nunca” registra un 51,51%, lo que
sugiere que mas de la mitad de los educandos
tiene dificultades para clasificar objetos de forma
estable. Para la Pregunta 3, que indaga sobre la
organizacion de informacion en una secuencia
logica, la distribucion de frecuencias revela una
inclinacion marcada hacia niveles bajos, con mas
de la mitad de la muestra que reporta dificultades
para generar una secuencia logica adecuada
(21,21% “Casi nunca” + 36,36% “Nunca” =
57,57%).
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Dimension 2

Memoria

Tabla 2

Memoria

P4 P5

Alternativas F % F %
Siempre 8 24,24 7 21,21
Casi Siempre 7 21,21 5 15,15
Algunas veces 3 9,09 5 15,15
Casi nunca 9 27,27 9 27,27
Nunca 6 18,18 7 21,21
TOTAL 33 100 33 100

Fuente: Autoria propia.

Segiin la Tabla 2, la informacién
correspondiente a la dimension “Memoria”
permite identificar patrones relevantes en la
retencion y recuperacion de informacion por
parte de los escolares evaluados; para la Pregunta
4, que indaga sobre la retencion temporal de
informacion para realizar tareas, se observa
una distribucién relativamente equilibrada
entre las categorias intermedias y una presencia
notable de respuestas en los extremos ‘“Casi
nunca” y “Nunca”, con un 27,27% y 18,18%
respectivamente, lo que sefiala dificultades
variables para mantener en memoria informacion
de corto plazo durante la ejecucion de tareas.

Para la Pregunta 5, centrada en la
capacidad de almacenar conocimientos y
procedimientos para su recuperacion en contextos
distintos, se aprecia una pauta semejante; una
proporcion del 48,48% (sumando los porcentajes
de las alternativas nunca y casi nunca) se ubica
en las categorias de desempefio medio y bajo,
con una presencia menor de respuestas en los
extremos altos. En conjunto, estos datos sugieren
que, si bien hay individuos que demuestran una
retencion acertada y reutilizacion de informacion,
la mayoria no presenta un dominio sostenido de
estas habilidades en contextos diversificados.
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Dimension 3
Atencion y control ejecutivo

Tabla 3
Atencion y control ejecutivo

Po6 P7 P8
Alternativas F % F % F %
Siempre 4 12,12 3 9,09 3 9,09
Casi Siempre 6 18,18 4 12,12 7 21,21
Algunas veces 4 12,12 2 6,06 4 12,12
Casi nunca 11 3333 11 3333 10 30,30
Nunca 8 2424 13 3939 9 27,27
TOTAL 33 100 33 100 33 100

Fuente: Autoria propia.

La Tabla 3, devela la informacion
correspondiente a la dimension “Atencion y
control ejecutivo” la cual permite identificar
patrones relevantes en la concentracion,
planificacion y control de impulsos durante
tareas. En particular, las tres preguntas (6, 7'y 8)
muestran una distribucion heterogénea, con una
presencia notable de respuestas en las categorias
medias y altas, pero también una proporcion
significativa en las categorias mas desafiantes
(“Casi nunca” y “Nunca”). Para la Pregunta 6
relacionada con mantenerse concentrado durante
una instruccion larga se devela una fuerte
inclinacion hacia niveles bajos de concentracion,
siendo la suma de las categorias “Casi nunca”
y “Nunca” un 57,57% (33,33% + 24,24% =
57,57%).

Para la pregunta 7, se observa una
dificultad para planificar el orden de tareas
en actividades grupales, ya que la suma de
“Casi nunca” y “Nunca” es 52,42% (33,33% +
39,39%), lo que indica que mas de la mitad de los
educandos no suelen planificar adecuadamente
la secuencia de acciones en un trabajo en grupo;
esto sugiere que la capacidad de planificacion de
tareas es una debilidad notable para la mayoria
del grupo. La distribucion de respuestas a
la pregunta 8 muestra una concentracion de
respuestas en las alternativas baja-moderadas, en
particular, la suma de “Casi nunca” y “Nunca” es
57,57% (30,30% + 27,27% ), esto indica que mas
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de la mitad de los escolares reportan dificultad
para inhibir impulsos y revisar respuestas antes
de aceptar una solucion.

Dimension 4
Razonamiento y solucion de problemas

Tabla 4
Razonamiento y solucion de problemas

P9 P10 P11
Alternativas F % F % F %
Siempre 5 1515 2 6,06 3 9,09
Casi Siempre 6 18,18 7 21,21 2 6,06
Algunas veces 3 9,09 4 12,12 7 21,21
Casi nunca 10 30,30 11 3333 12 36,36
Nunca 9 2727 9 27,27 9 2727
TOTAL 33 100 33 100 33 100

Fuente: Autoria propia.

La Tabla 4 muestra en relaciéon con la
Pregunta 9, que existe una notable concentracion
en las dos alternativas mas bajas, con un 57,57%
(sumando 30,30% “Casi nunca” y 27,27%
“Nunca”); esto indica que mas de la mitad de la
muestra tiene dificultades para identificar datos
relevantes al plantear o resolver problemas.
Por su parte, la pregunta 10 devela una clara
predominancia de respuestas en las alternativas
bajas y medias, especialmente “Casi nunca”
(33,33%) y “Nunca” (27,27%), lo que suma
60,60%; es decir, mas de la mitad de la muestra
tiene dificultad para clasificar y agrupar objetos
de forma légica. Este patron indica debilidad
significativa en habilidades de clasificacion
y organizacion logica. En la pregunta 11, la
mayor parte de la muestra se concentra en las
alternativas “Casi nunca” (36,36%) y “Nunca”
(27,27%), sumando 63,63% que no alcanza
niveles altos de generacion de estrategias para
abordar dilemas. Por tanto, la mayoria de los
escolares devela falencias en el razonamiento y
la solucion de problemas.
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Dimension 5
Lenguaje y representacion simbolica

Tabla 5§
Lenguaje y representacion simbolica

P12 P13

Alternativas F % F %
Siempre 2 6,06 3 9,09
Casi Siempre 4 12,12 4 12,12
Algunas veces 4 12,12 3 9,09
Casi nunca 12 36,36 11 33,33
Nunca 11 33,33 12 36,36
TOTAL 33 100 33 100

Fuente: Autoria propia.

Segin la Tabla 5, en la pregunta 12,
existe una clara concentracion en las alternativas
bajas, especialmente en “Casi nunca” (36,36%) y
“Nunca” (33,33%), lo que indica que un 69,69%
de escolares tiene dificultades para comprender
textos y expresar ideas propias con claridad; esto
sugiere vulnerabilidad en el dominio del lenguaje
y la construccion de ideas. Respecto a la Pregunta
13, se observa una fuerte inclinaciéon hacia las
alternativas bajas, con un total de 69,69% de
casos (33,33% “Casi nunca” + 36,36% “Nunca”)
que indican dificultades para usar simbolos y
numeros de forma organizada; en conjunto,
la habilidad de usar simbolos y nimeros para
organizar informacion parece ser una debilidad
significativa en el grupo, con predominio de
respuestas en los extremos negativos. Por tanto,
la mayoria de los educandos develan falencias en
el lenguaje y representacion simbolica.

Conclusiones del diagndstico

Los resultados sefialan la necesidad de
una intervencion didactica con énfasis en tres
pilares: 1) apoyo explicito alamemoria de trabajo
y a la transferencia de aprendizajes (mediante
andamiaje, estrategias de externalizacién de la
memoria y practicas espaciadas de repeticion); 2)
fortalecimiento de las capacidades de atencion,
planificacion, autocontrol y verificacion a través
de rutinas metacognitivas, disefios de tareas bien
estructuradas y herramientas de organizacion
en grupo; y 3) desarrollo intensivo de lenguaje
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y representacion simbodlica, que combine
practicas de lectura y escritura con ejercicios de
codificacion, diagramacion y uso de simbolos
para organizar informacion.

Disefio de estrategia didactica basada
en Mil Aulas para el fortalecimiento de
competencias digitales de estos jovenes y
adultos con escolaridad inconclusa

Modelacion de la propuesta

Titulo: Estrategia didactica basada en
gamificacion digital para 9no grado

Presentacion

En cuanto a su estructura, la propuesta
organiza el aprendizaje en modulos tematicos
que permiten un desarrollo progresivo de las
habilidades cognitivas. Cada moddulo articula
actividades que combinan tareas de memoria,
atencion y razonamiento con ejercicios de
lenguaje y representacion simbolica, de modo
que los alumnos no trabajen de forma aislada
una Unica capacidad, sino que experimenten la
interdependencia entre ellas. Este disefio modular
facilita la planificacion, la monitorizacién del
progreso y la personalizacion, al tiempo que
mantiene una coherencia pedagogica con el
objetivo general.

Objetivos

General: Fortalecer habilidades
cognitivas clave (memoria de trabajo y
transferencia, atencion y control ejecutivo,
razonamiento y solucion de problemas, lenguaje
y representacion simbolica) mediante una
arquitectura de aprendizaje gamificada.

Objetivos Especificos:

1. Fortalecer la memoria de trabajo y la
transferencia de aprendizajes.

2. Desarrollar atencién sostenida,
planificacion y control ejecutivo.

3. Potenciar razonamiento, lenguaje y
representacion simbdlica.
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Fundamentacion

La estrategia se apoya en principios
pedagbdgicos bien establecidos, como el
aprendizaje  contextualizado, realimentacion
inmediata y formativa, andamiaje progresivo,
y transferencia metacognitiva; estas bases se
traducen en una secuencia de experiencias de
aprendizaje que van desde tareas con apoyos
explicitos y rutas de aprendizaje personalizables
hasta desafios mds complejos que requieren
andlisis, sintesis y justificacion de ideas.
Ademas, la propuesta prioriza la inclusion y la
ética digital, asegurando accesibilidad, normas
de uso responsable y proteccion de datos, con
una atencion especial a la diversidad de estilos
de aprendizaje y a las necesidades de estudiantes
con posibles dificultades.

Caracteristicas (Caracterizacion de la
Propuesta)

La propuesta de estrategia didactica
basada en  gamificacion  digital  para
fortalecimiento de habilidades cognitivas en
estudiantes de 9no grado se caracteriza por su
enfoque integral y su orientacién hacia la mejora
sostenida de procesos mentales clave; se apoya
en un objetivo general que busca desarrollar
memoria de trabajo y transferencia, atencion y
control ejecutivo, razonamiento y solucion de
problemas, asi como lenguaje y representacion
simbolica, a través de una arquitectura de
aprendizaje ludica y participativa. Este marco
esta disenado para responder a las necesidades
detectadas en el diagnostico, ofreciendo una ruta
clara para la intervencion educativa sin descuidar
la equidad y la inclusion.

En términos metodoldgicos, la estrategia
utiliza una arquitectura gamificada que combina
una narrativa de exploracion del conocimiento
con sistemas de reconocimiento y recompensa.
Los estudiantes acumulan puntos de experiencia,
obtienen insignias y desbloquean contenidos
a medida que avanzan, lo que favorece la
motivacion intrinseca y la adherencia al
programa. Las microtareas y los desafios
diarios o semanales estan disefiados para
mantener la atencion sostenida y fomentar la
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practica deliberada, mientras que las instancias
de reflexion y metacognicion al cierre de cada
modulo permiten a los docentes y a los alumnos
identificar estrategias efectivas y areas de mejora.

Estructura y dinamica de sus
componentes

Eje tematico y durabilidad:
- Nivel: 9no grado (EGB).

- Duracion de la implementacion: 12
semanas con posibilidad de continuidad.

- Moddulos semanales: 2 sesiones de 90
minutos.

Estructura general de la estrategia
Marco de Juego: Serie de Misiones

La estrategia se fundamenta en Ila
creacion de un ecosistema ludico inmersivo,
disefiado bajo un tema central que funcione como
hilo conductor. Por ejemplo, *”Exploradores
del Conocimiento”* transforma cada unidad
curricular en una mision ¢épica, donde los
estudiantes asumen roles de aventureros
que deben superar desafios para avanzar. La
progresion se estructura en cuatro niveles
jerarquicos:

- Nivel 1 (Fundamentos): Actividades
introductorias que consolidan conocimientos
basicos mediante ejercicios de baja complejidad.

- Nivel 2 (Integraciéon): Tareas
que exigen la aplicacion de conceptos en
contextos simulados, promoviendo conexiones
interdisciplinarias.

- Nivel 3 (Transferencia): Escenarios
que requieren adaptar lo aprendido a situaciones
novedosas, fomentando pensamiento flexible.

- Nivel 4 (Maestria): Desafios de alta
exigencia, como proyectos colaborativos o
resolucion de problemas abiertos, que validan el
dominio competencial.
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Para sostener la motivacion intrinseca,
se implementa un sistema de recompensas
tangibles e intangibles: Puntos de experiencia
(XP): Otorgados segun el desempefio, con
bonificaciones por creatividad o perseverancia.
Insignias digitales: Distinciones visuales que
certifican logros especificos; por ejemplo,
Estratega Logico por resolver 10 rompecabezas
sin errores. Objetos coleccionables: Elementos
tematicos (como mapas o herramientas virtuales)
que se desbloquean al completar misiones y
permiten personalizar avatares.

Arquitectura de Tareas Gamificadas por
Habilidad Cognitiva

- Memoria de Trabajo y Transferencia

Se emplean minijuegos con scaffolds
liberables, donde los estudiantes deben retener
y manipular informacién en secuencias
progresivas. Por ejemplo; “Guardianes de
la Memoria”, un juego de cartas digital que
exige recordar patrones espaciales bajo presion
temporal, con ayudas (pistas visuales) que se
retiran gradualmente. “Repeticion Espaciada
Interactiva”; actividades que reaparecen en
intervalos calculados para optimizar la retencion
a largo plazo.

- Atencion y Control Ejecutivo

Se integran mecédnicas que fomentan
la autorregulacion y el enfoque sostenido
como; “Desafios Cronometrados”, que son
tareas con limites de tiempo ajustables, donde
pausas estratégicas permiten revisar respuestas
antes de enviarlas. También las ‘“Rubricas
de Autocorreccién”, o sistemas que obligan
al estudiante a evaluar su propio trabajo
mediante listas de verificacion antes de recibir
retroalimentacion externa.

-Razonamiento y Solucion de Problemas

Se disefian entornos de aprendizaje
basados en problemas (ABP) gamificados
como; “Escape Room Digital”, que consiste
en un escenario virtual donde los estudiantes
deben resolver enigmas logicos para “escapar”,
aplicando  conocimientos curriculares. O,
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“Dilemas Eticos Simulados”, que son casos
con multiples soluciones validas que requieren
analizar consecuencias y defender posturas con
evidencias.

-Lenguaje y Representacion Simbolica

Se prioriza el andlisis critico y
la abstraccion como la “Lectura Critica
Gamificada”, que son textos acompafiados de
cuestionarios interactivos donde los estudiantes
deben parafrasear ideas clave para avanzar; o
bien, “Codificacion Creativa” que se refiere
al uso de lenguajes simbdlicos simples (como
diagramas de flujo) para representar procesos
historicos o cientificos.

Disefio de Mecanicas de Juego
- Puntos de Experiencia (XP) y Niveles:

Cada actividad otorga XP en funcion de
su complejidad y la precision en las respuestas.
Los estudiantes ascienden de nivel al acumular
puntos, desbloqueando nuevas misiones y
privilegios; por ejemplo, insignias y logros;
insignias por dominio; desafios diarios y
semanales; desafios cortos para mantener la
atencion y la regularidad; tablas de clasificacion
y progreso; clasificacion por equipos o0
individual, con transparencia de progreso para
fomentar motivacion y responsabilidad; eleccion
y personalizacidn; y, posibilidad de escoger rutas
de aprendizaje.

Ejemplo de aplicacion de la estrategia
propuesta

Ecosistema de juego: Exploradores del
Conocimiento

Se presenta un disefio completo de
un ecosistema de juego tematico, donde cada
unidad curricular corresponde a una mision
dentro de la narrativa de los “Exploradores
del Conocimiento”. Incluye la identidad del
mundo, la estructura de misiones, las mecanicas
principales, las recompensas, y consideraciones
para aplicacion y evaluacion.
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Narrativa y ambientacion

- Tema central: “Exploradores del
Conocimiento”. Consiste en un equipo de
exploradores que recorre mundos del saber para
descubrir y domar reliquias de comprension.
Cada mision representa un dominio cognitivo
a fortalecer como memoria de trabajo y
transferencia, atencion y control ejecutivo,
razonamiento y solucion de problemas, lenguaje
y representacion simbolica.

- Escenario general: un mapa de
“regiones del saber” conectadas entre si por rutas
de aprendizaje. Cada region contiene aldeas,
templos y laboratorios que requieren resolver
retos para avanzar.

- Personajes y roles:

- Un lider de equipo: un estudiante que
coordina la mision en curso.

- Guia de conocimiento: el docente.

- Aliados de equipo: otros exploradores
(companeros) con habilidades complementarias.

- Objetivo: completar todas las misiones
de las regiones para obtener el titulo de Maestro
Explorado y acceder a la camara de la sabiduria,
donde se consolidan las estrategias aprendidas
y se reflexiona sobre la transferencia de
habilidades.

Estructura de misiones (unidades)

- Unidad 1: Memoria de Trabajo y
Transferencia “La Cripta de los Pasos”

- Desafio principal: recordar secuencias
de instrucciones, manipular informacion y
transferir estrategias a contextos nuevos.

- Tareas clave: memorizar pasos,
ejecutar en orden, adaptar soluciones a variantes.

- Unidad 2: Atencion y Control Ejecutivo
“El Faro de la Disciplina”
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- Desafio principal: mantener la
concentracion en tareas largas, planificar
secuencias, inhibir errores impulsivos.

- Tareas clave: segmentar tareas,
responder a sefales temporizadas, verificar
respuestas antes de entregar.

- Unidad 3: Razonamiento y Solucion de
Problemas “El Archivo de Casos”

- Desafio principal: identificar datos
relevantes, clasificar informacion, plantear
planes de accion ante dilemas.

- Tareas clave: analisis de escenarios,
extraccion de evidencia, elaboraciéon de
soluciones justificadas.

- Unidad 4: Lenguaje y Representacion
Simbdlica “La Biblioteca de Diagramas”

- Desafio principal: comprender textos,
expresar ideas propias, y usar simbolos/nimeros
para organizar informacion.

- Tareas clave: parafraseo, resumen,
construccionde diagramasy tablas, interpretacion
de graficos.

Mecanicas de juego principales

- Progresion por niveles y regiones:
desbloqueo de nuevas misiones al completar las
anteriores, con niveles de dificultad progresiva
(Nivel 1: Fundamentos, Nivel 2: Integracion,
Nivel 3: Transferencia, Nivel 4: Maestria).

- Sistema de XP y recompensas:

- XP por completar tareas, precision, y
reflexion metacognitiva.

- Insignias por dominio (Memoria,
Atencion, Razonamiento, Lenguaje).

- Recompensas cosméticas y utilidades
dentro del juego como portales, skins de avatar,
herramientas de organizacion.

- Influencias sociales y competencia
cooperativa:
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- Equipos cooperativos para ciertas
misiones; puntuaciones de equipo y logros
compartidos.

- Clasificacion semanal/divisional para
fomentar responsabilidad y colaboracion.

- Pistas y desbloqueables:

- Pistas narrativas que desbloquean al
hacer progresos; habilidades especiales para
abordar desafios complejos.

- Desafios diarios y semanales:

- Micro-retos de corta duracion para
mantener habitos de estudio y consistencia.

Reglas del mundo y equilibrio

- Reglas de juego seguro y ético:
uso responsable de tecnologia, respeto entre
jugadores, y proteccion de datos.

- Equilibrio de dificultad: adaptabilidad
a diferentes ritmos de aprendizaje; obstaculos
escaneados para evitar frustracion excesiva.

- Accesibilidad: controles simples,
textos claros, opciones de ajuste de dificultad, y
compatibilidad con dispositivos diversos.

Arquitectura de tareas dentro de las
misiones

Estas tareas estdn disefadas para
desafiar, apoyar y gradualmente liberar la carga
cognitiva, asegurando una transferencia efectiva
de aprendizajes a contextos nuevos.

Estructura general de las tareas

Objetivo: que los estudiantes mantengan
y manipulen informacién en memoria de trabajo,
siguiendo pasos secuenciales y luego apliquen
esas estrategias en contextos diferentes.

Formato de actividades:

-Secuencias de pasos: los alumnos deben
recordar y ejecutar una cadena de acciones en
orden.
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-Adaptacion de soluciones: después de
completar una tarea, deben modificarla para
variantes del problema.

-Transferencia de estrategias: aplicar la
misma estrategia a un contexto distinto, pero con
principios similares.

Beneficiarios

Estudiantes del 9no afio y docentes de
la Unidad Educativa “14 De Julio — Juan Abel
Echeverria”.

Validacion del disefio de la estrategia
didactica propuesta mediante el criterio de
expertos

El analisis de las respuestas aportadas por
los ocho expertos evidencia varias tendencias y
patrones que expresan su relevancia, y potencial,
las categorias emergentes se acompafian de
observaciones de alcance; se presenta una
sintesis estructurada de hallazgos, codificacion y
narrativa interpretativa.

Revision de temas recurrentes

- Motivaciéon. Se presenta un consenso
amplio sobre la capacidad de la propuesta para
involucrar a los escolares y mantener un flujo
operativo mediante misiones, realimentacion
inmediata y progresion de retos.

- Equilibrio reto-habilidad. La mayoria
destaca una curvatura de dificultad que evita la
frustracion y favorece un sentido de progreso.

- Coherencia entre juego y aprendizaje. Se
subraya que las mecanicas y dindmicas de juego
guardan correspondencia explicita con objetivos
de aprendizaje y criterios de evaluacion.

- Rigor pedagogico y evaluacion. Los
expertos enfatizan la presencia de rubricas,
criterios explicitos y evaluacion formativa como
pilar de calidad.

- Inclusion y accesibilidad. Rutas
diferenciadas y apoyos adaptativos se consideran
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elementos fundamentales para la equidad y la
participacion de todos los estudiantes.

- Usabilidad y accesibilidad tecnologica.
Compatibilidad de dispositivos e interfaces
claras son vistos como prerrequisitos para una
implementacion exitosa.

- Analitica y dashboards. Se valora la
posibilidad de indicadores claros y dashboards
que faciliten decisiones docentes y aprendizaje
del estudiantado.

Codigos
amplias

analogos/categorias mas

- Dimension Motivacion y Flujo
- D-MF: Participacion y flujo (C1)
- D-MF: Equilibrio reto-habilidad (C2)

-Dimension Disefio Instruccional 'y
Coherencia

-D-DIC:
aprendizaje (C3)

Correspondencia  juego-

- D-DIC: Rigor pedagdgico (C4)

- Dimension Inclusion y Accesibilidad

- D-1A: Rutas y apoyos (C5)

- D-IA: Usabilidad y compatibilidad (C6)
- Dimension Analitica de Aprendizaje

- D-AA: Calidad de indicadores (C7)

- D-AA: Utilidad de dashboards (CS8)

Narrativa de categorias emergentes y
alcances

Las respuestas convergen en una vision
de diseno centrado en el estudiante, donde la
gamificacion no es un fin en si mismo, sino
un medio para activar procesos cognitivos,
metacognitivos 'y sociales; su estructura
modular, feedback oportuno y escalabilidad de la
dificultad emergen como motores fundamentales
para sostener Compromiso y progreso.
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La propuesta sostiene el involucramiento
a través de misiones contextualizadas, narrativa
motivadora 'y reconocimiento  progresivo;
presenta una instrumentacion de feedback
inmediato y adaptacion de retos, de modo que el
aprendizaje permanezca en la zona de flujo para
distintos perfiles de aprendizaje.

La alineacién entre mecénicas de
juego y objetivos de aprendizaje es explicita y
trazable; las misiones se conectan con criterios
de evaluacion y con estandares curriculares. La
propuesta es inclusiva, accesible y cumple con
principios de equidad.

Conclusion de la validacion

Las respuestas de los expertos sefialan
que la propuesta es solida y viable, con un disefio
pedagdgico bien fundamentado que favorece la
motivacion, coherencia, equidad y el desarrollo
de las habilidades cognitivas; la mayor ganancia
proviene de su capacidad para evolucionar hacia
una experiencia de aprendizaje cada vez mads
personalizada, sin perder de vista la inclusion y
responsabilidad educativa.

Discusion

A partir de las dimensiones, se
observa un cuadro heterogéneo de habilidades
cognitivas en el grupo evaluado, con luces de
fortaleza en ciertos dominios y vacios notables
en otros; estas evidencias permiten delinear
implicaciones claras para una intervencion
educativa. Particularmente, en la dimension
Memoria, se aprecia que la retencion temporal
de informaciéon para la ejecucion de tareas
(pregunta 4) presenta una porcion significativa
de estudiantes con dificultades sustanciales,
reflejada en respuestas situadas en “Casi nunca”
y “Nunca”. Este patron sugiere que, la cohesion
de la cohorte en tareas que requieren seguimiento
de instrucciones o pasos secuenciales no esta
garantizada. En almacenamiento y recuperacion
de conocimientos y procedimientos (pregunta 5),
la distribucion es similar, la mayoria no alcanza
un dominio sostenido en contextos diversos.
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En el dominio de Atencion y control
ejecutivo, las respuestas a las preguntas 6, 7 y
8 revelan retos relevantes en la concentracion
sostenida, la planificacion de tareas en entornos
grupales y el control de impulsos durante la
verificacion de soluciones; en particular, la
mayoria de los estudiantes manifiesta dificultades
en la atencion sostenida durante instrucciones
largas, lo que enfatiza la importancia de introducir
estructuras de instruccion segmentadas, pausas
planificadas y apoyos visuales que reduzcan la
carga cognitiva.

La planificacion del orden de las tareas
en dindmicas grupales es otro punto débil
pronunciado, con una proporcion considerable
de estudiantes que no planifica adecuadamente
la secuencia de acciones, lo que sugiere que las
practicas colaborativas requieren un andamiaje
explicito, guias de roles y rubricas cortas para
evaluarel progreso. Respectoal controlinhibitorio
(inhibir respuestas impulsivas para verificar
soluciones), se evidencia un porcentaje notable
de respuestas en los extremos “Casi nunca” y
“Nunca”, indicando que la autorregulacion y
la verificacion deliberada deben fortalecerse
mediante rutinas de revision, segmentacion de
tareas y herramientas que promuevan la reflexion
antes de confirmar una solucion.

En cuanto al razonamiento y la solucién
de problemas (preguntas 9—11), se observa que
algunos componentes del razonamiento siguen
presentando vulnerabilidad. Especificamente,
la identificacion de datos relevantes, la
clasificacion y agrupacion légica, y la
propuesta de estrategias ante dilemas muestran
concentraciones significativas en las categorias
bajas y medias, con una menor frecuencia de
desempenos consistentemente altos. Este patron
senala la necesidad de ejercicios estructurados
de analisis de casos, actividades de lectura de
escenarios y practicas de argumentaciéon que
desarrollen la capacidad de extraer informacion
clave, organizar ideas y generar planes de accion
ante dilemas.

En la dimension de lenguaje vy
representacion simbodlica (preguntas 12 'y
13), se identifica un déficit pronunciado en
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la comprension de textos y la expresion de
ideas propias, asi como en el uso de simbolos
y numeros para organizar informacion. Las
respuestas se concentran en las categorias bajas,
lo que sugiere que el dominio del lenguaje y de
la alfabetizacion simbdlica no esta plenamente
instalado para la mayoria de los estudiantes.
Esta situacion tiene implicaciones directas
para la ensefianza transversal; por lo que se
requieren intervenciones que integren lectura
critica, expresion escrita clara, y alfabetizacion
de datos y representaciones visuales desde
etapas tempranas, con practicas continuas de
retroalimentacion y evaluacion formativa.

A partir del andlisis de las dimensiones
de habilidades cognitivas y de las evidencias
presentadas, se pueden delinear varios
principios fundamentales, relaciones entre
componentes y generalizaciones utiles para
orientar intervenciones educativas basadas
en gamificacibn y practicas pedagogicas
transversales.

Principios emergentes

Interdependencia de las capacidades
cognitivas. Las dificultades en memoria de
trabajo, atencion y lenguaje tienden a ocurrir
y afectar la ejecucion de tareas complejas
que requieren planificacion, verificacion y
razonamiento.

Necesidad de andamiaje explicito y
estructurado. Las flaquezas en secuenciacion
de acciones, control inhibitorio y verificacion
deliberada sefialan que la instruccion debe
segmentarse, incluir pausas planificadas y
ofrecer guias de roles en trabajo colaborativo.

Lenguaje como base transversal.
Déficits en comprension de textos y expresion
de ideas resaltan la necesidad de enriquecer
lectura, escritura y alfabetizacion simbolica
como fundamentos que sostienen razonamiento,
memoria y solucion de problemas.

Motivaciéon y flujo como facilitadores
del aprendizaje. La gamificacion debe buscar
condiciones de flujo para sostener la atencion
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sostenida y promover la persistencia ante
desafios cognitivos complejos.

Generalizaciones operacionales para
intervencion

La propuesta basada en moddulos
interdependientes propone un disefio educativo
donde los modulos integran habilidades clave
como la memoria, la atencion, el razonamiento
y el lenguaje de manera progresiva; esto evita
centrarse de forma aislada en una sola habilidad,
favoreciendo asi un desarrollo cognitivo mas
equilibrado y holistico. Para facilitar la ejecucion
de tareas, especialmente en entornos grupales,
se incorporan herramientas de andamiaje y
externalizacion. Estas incluyen soportes visuales,
listas de verificacion, rubricas cortas y guias de
roles, que actian como estructuras de apoyo
para los estudiantes; estos recursos mejoran
la claridad y organizacion de las actividades,
promueven la autonomia y la colaboracion entre
los participantes.

El enfoque transversal de lenguaje
y alfabetizacion simbolica se integra desde
etapas tempranas, con actividades disefiadas
para fortalecer la lectura critica, la escritura
con claridad argumentativa y la codificacion o
representacion de datos; este componente busca
que los estudiantes desarrollen habilidades
comunicativas y analiticas esenciales, capaces
de aplicarse tanto en contextos académicos
como cotidianos. El disefio de experiencias
gamificadas con flujo controlado introduce
mecanicas que fomentan la concentracion
sostenida y la superacion progresiva de desafios.
La complejidad de estas actividades se ajusta
a las habilidades actuales de los estudiantes,
asegurando un equilibrio entre el reto y la
capacidad de logro; esto motiva, y facilita el
aprendizaje.

Relevancia para la toma de decisiones

Laevidencia sugiere que una intervencion
exitosa debe combinar apoyo especifico a
memoria y atencion con estrategias de lenguaje
y  representacion  simbolica, enmarcada
dentro de un disefio modular y colaborativo.
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La implementacion debe prever recursos
tecnologicos, formacion docente y practicas de
evaluaciéon que permitan monitorear avances
de forma dindmica y ajustar la intervencion
conforme a los resultados.

Concordancias contrabajosanteriormente
publicados

Lainvestigacion evidencia la presencia de
déficits significativos en habilidades cognitivas
entre estudiantes de Educacion General Bésica
(EGB), los cuales inciden directamente en su
desempefio académico. Esta correlacion justifica
la priorizacion de intervenciones pedagogicas
orientadas a fortalecer dichas capacidades.
Estudios recientes, como los de Shekh-Abed
(2025) y Barsoum et al. (2022), corroboran esta
tendencia al identificar limitaciones en procesos
cognitivos  fundamentales en poblaciones
estudiantiles diversas. Estas observaciones
refuerzan lanecesidad de implementar estrategias
innovadoras, entre las cuales la gamificacion
digital emerge como una alternativa prometedora
para optimizar la motivacion y el desarrollo
cognitivo.

La gamificacion digital se conceptualiza
como la integracion de mecénicas y dindmicas
propias de los juegos en entornos educativos
no ludicos, con el proposito de incrementar la
motivacion y facilitar el aprendizaje (Sikora
et al., 2024; Renacido & Biray, 2025). Esta
definicion se alinea con los marcos teodricos
predominantes en la literatura internacional.
La eficacia de esta metodologia ha sido
respaldada por investigaciones empiricas en
diversos contextos; estos hallazgos sustentan la
hipdtesis de que la gamificacion puede potenciar
habilidades cognitivas y motivacionales, lo cual
justifica su aplicacion en contextos educativos
heterogéneos.

El marco tedrico propuesto agrupa
las habilidades cognitivas en dimensiones
interconectadas:  memoria  (de  trabajo,
almacenamiento y recuperacion), atencion y
control ejecutivo, razonamiento y resolucioén de
problemas, lenguaje y representacion simbolica,
procesamiento fluido y metacognicion. Esta
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categorizacion es consistente con modelos
ampliamente aceptados en psicologia educativa
(Driscoll & Burner, 2024), los cuales enfatizan
la interdependencia entre estos procesos. La
implicacion pedagogica radica en la necesidad
de disenar intervenciones que integren multiples
dimensiones cognitivas de manera holistica,
evitando abordajes fragmentados.

La literatura especializada subraya
la importancia de alinear las intervenciones
gamificadas con principios pedagogicos solidos,
tales como la teoria del flujo de Csikszentmihalyi.
Sikora et al. (2024), Waterman (2025) e Ibisu
(2024) coinciden en que la complejidad de las
actividades debe ajustarse a las habilidades
de los estudiantes para mantener un equilibrio
entre desafio y competencia. Ademas, Nordby et
al. (2024) resaltan la sinergia entre motivacion
intrinseca y extrinseca como factor clave
para el éxito de estas intervenciones. Estas
consideraciones tedricas respaldan el disefo
de experiencias gamificadas que promuevan
el engagement, la equidad y una progresion
adaptativa, asegurando su viabilidad en entornos
educativos reales.

Consecuencias Teoricas y Aplicaciones
Practicas

La integracion de memoria, atencion,
razonamiento, lenguaje y metacognicion en una
misma intervencion valida modelos pedagogicos
que trascienden disciplinas aisladas.

Las mejoras en una dimensioén; por
ejemplo, memoria de trabajo, pueden facilitar el
desarrollo de otras como, razonamiento o control
inhibitorio, respaldando disefios curriculares
modulares e interconectados.

La alfabetizacion lingliistica y simbolica
se erige como pilar fundamental para el
pensamiento critico y la resolucion de problemas
en multiples contextos.

Laimplementacion de herramientas como
listas de verificacion, rubricas y guias de roles
fomenta la autorregulacion y la transferencia de
aprendizajes.

23

Las dinamicas de juego bien disefiadas
activan procesos motivacionales como el flujo
y facilitan la automatizacion de procedimientos
cognitivos.

Es imperativo considerar las
desigualdades en acceso y alfabetizacion digital
para garantizar la efectividad y la inclusion en
intervenciones tecnoldgicas.

Aplicaciones Practicas

- Crear modulos que integren habilidades
cognitivas de forma progresiva, con actividades
que permitan practica repetida y transferencia
contextualizada.

- Implementar guias de roles, rubricas y
listas de verificacion en dindmicas grupales para
mejorar la planificacion y la coordinacion.

Limitaciones, Amenazas y Lineas Futuras
Validez Interna

La muestra se circunscribe a una
unica institucion educativa, lo que limita la
generalizacion de resultados a contextos con
caracteristicas socioculturales distintas. Existen
factores no controlados; por ejemplo, apoyo
familiar, acceso a tecnologia fuera del aula que
pudieron influir en los resultados. Las escalas
de autopercepcion utilizadas para evaluar
habilidades cognitivas pueden estar sujetas
a sesgos de memoria o subjetividad en las
respuestas.

Validez Externa

Los hallazgos son aplicables a estudiantes
de EGB (8-12 aios); su extrapolacion a otros
rangos etarios como adolescentes exigiria ajustes
en la complejidad de las tareas gamificadas.

Amenazas

Los estudiantes pudieron reportar
mejoras en habilidades cognitivas para satisfacer
expectativas percibidas, en lugar de reflejar
cambios reales.
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Lineas Futuras

-Estudios Longitudinales que permitan
implementar cohortes multiinstitucionales con
seguimiento a 12-24 meses para evaluar la
sostenibilidad de las mejoras cognitivas.

-Estudios controlados en escuelas rurales
o con limitaciones tecnoldgicas, comparando
modalidades hibridas (digital/anélogas).

-Codisefio de secuencias didacticas con
docentes, alineando mecéanicas de juego con
objetivos de aprendizaje nacionales.

Las limitaciones y amenazas identificadas
no invalidan los hallazgos, pero enfatizan la
necesidad de abordajes mas robustos en futuras
iteraciones. La gamificacion digital emerge como
una herramienta prometedora, pero su potencial
maximo requerira:

Conclusiones

El estudio propuso la gamificacion digital
como estrategia didactica para el fortalecimiento
de habilidades cognitivas de estudiantes de EGB;
al respecto se concluye especificamente:

Al determinar las habilidades cognitivas
de estudiantes de 9no afio de la Unidad Educativa
“14 De Julio — Juan Abel Echeverria”, se
concluye que el grupo evaluado exhibe un perfil
cognitivo con déficits sostenidos que exigen
una intervencion didactica focalizada en tres
pilares; memoria de trabajo y transferencia de
aprendizajes; atencion, planificacion, autocontrol
y verificacion, mediante rutinas metacognitivas,
tareas estructuradas y herramientas de
organizacion en grupo; 'y, lenguaje 'y
representacion simbolica; en particular, la
evidencia apunta a una falencia generalizada
en habilidades cognitivas clave, demandando
una intervencion educativa comprehensiva y
estructurada que fortalezca memoria, control
ejecutor y alfabetizacion lingiiistica/simbolica
para mejorar rendimiento y transferencia a
contextos diversos.

Se disefid una estrategia didactica basada
en la gamificacion digital para el fortalecimiento
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de habilidades cognitivas de estudiantes de 9no
grado; la propuesta se organiza en modulos
tematicos que permiten un desarrollo progresivo
de las habilidades cognitivas; cada moddulo
articula actividades que combinan tareas de
memoria, atencidon y razonamiento con ejercicios
de lenguaje y representacion simbolica, de modo
que los alumnos no trabajen de forma aislada
una Unica capacidad, sino que experimenten la
interdependencia entre ellas.

Al validar el disefio de la estrategia
didactica propuesta mediante el criterio de
expertos, se concluye que esta propuesta es
solida y viable, con un disefio pedagdgico bien
fundamentado que favorece la motivacion,
coherencia, equidad y el desarrollo de las
habilidades cognitivas.

El estudio concluye que la gamificacion
digital, implementada como estrategia didactica
para estudiantes de 9no grado en la Unidad
Educativa “14 De Julio — Juan Abel Echeverria”,
es una propuesta solida y viable para fortalecer
habilidades cognitivas, identificando necesidades
criticas y rutas de intervencion.

Pasos de evaluacion y seguimiento

Para la evaluacion formativa continua;
es necesario implementar instrumentos de
evaluacion formativa al cierre de cada modulo
para monitorizar avances en memoria de trabajo,
atencion, planificacion, autocontrol, verificacion,
lenguaje y representacion simbolica. Ademas de
utilizar rabricas de desempefio que destaquen
la interdependencia entre las habilidades
trabajadas y la aplicacion en contextos reales.
Con respecto al monitoreo de implementacion
(proceso) es imperante registrar la fidelidad de la
implementacion de la gamificacion (adherencia
a los modulos, uso de rutinas metacognitivas, y
herramientas de organizacion en grupo). Ademas
de indagar posibles variaciones entre docentes
y grupos para ajustar estrategias de apoyo y
capacitacion.

Para la evaluacion de impacto (resultado)
se hace necesario comparar el rendimiento
previo y posterior a la intervencién en
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pruebas estandarizadas y tareas complejas que
integren memoria, atencidén, razonamiento y
alfabetizacion simbolica; ademas de, analizar
la transferencia de aprendizajes a contextos no
curriculares y a tareas de resolucion de problemas
en situaciones reales. La equidad y diversidad
(justicia educativa) se logra si se consigue
examinar si los beneficios de la intervencion
se distribuyen de manera homogénea entre
estudiantes con distintos estilos de aprendizaje,
antecedentes socioecondmicos y necesidades
educativas especiales; y, ajustar la intervencion
para asegurar oportunidades equitativas de
participacion y €xito.

Basadoenloshallazgosdelasevaluaciones
anteriores, es importante proponer ajustes
finos a los modulos, actividades y criterios de
evaluacion; y, disefiar un marco de escalabilidad
que permita extender la intervencién a otros
afios y unidades educativas con caracteristicas
similares, conservando la calidad pedagogica.
Como criterios de sostenibilidad se tiene que
es necesario evaluar la viabilidad a largo plazo
desde perspectivas de costo, disponibilidad de
recursos tecnologicos y capacitacion continua
del profesorado; y, desarrollar guias y materiales
abiertos para facilitar la réplica responsable en
distintos contextos.
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