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Resumen Ejecutivo

El presente proyecto de investigacion tuvo como objetivo disefiar un recurso
gamificado basado en ajedrez digital para fortalecer la concentracion y el pensamiento
l6gico-matematico en estudiantes de séptimo de Educacion General Basica de la
“Unidad Educativa Ortega y Gasset”. Por ende, para este proyecto se empled una
metodologia de Investigacion—Accion con enfoque cualitativo y descriptivo, enfocada
en el analisis de recursos digitales y el desarrollo de actividades interactivas, las cuales
permitieron estructurar una propuesta orientada al aprendizaje significativo. Para el
disefio y la seguridad del entorno virtual se tom6 en cuenta un coédigo deontolégico y
una guia de buenas practicas. Toda la informacion y herramientas recopiladas fueron
objeto de andlisis para estructurar un entorno virtual de aprendizaje en una plataforma
LMS que brinde una respuesta a las necesidades cognitivas y de participacion del
alumnado. Por consiguiente, se determina que el componente primordial de la propuesta
es la integracion de la gamificacion y el ajedrez digital puesto que su enfoque son los
desafios y retos dindmicos que estimulan la atencion y el razonamiento lo6gico. En
general, este modelo de aprendizaje prioriza la participacion activa del estudiante,
transforma la ensefianza tradicional e incrementa la motivacion por el uso adecuado de
la tecnologia. Por estas razones se recomienda su implementacion en entornos

educativos para un mejor desempefio académico y mas participativo.

Palabras clave: ajedrez digital, gamificacion, pensamiento l6gico-matematico,

concentracion, entornos virtuales de aprendizaje.
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Abstract

The current study aims to design a gamified resource based on digital chess to
improve concentration and logical-mathematical thinking in seventh-grade students at
“Unidad Educativa Ortega y Gasset”. Therefore, an action-research methodology with a
qualitative and descriptive approach was employed. It focused on the analysis of digital
resources and the development of interactive activities, which made it possible to
structure a proposal aimed at meaningful learning. To design the virtual environment
and ensure its safety, an ethical code and a guide of best practices were taken into
account. All data and tools collected were analyzed to build a virtual learning
environment on an LMS platform that meets students’ cognitive and engagement needs.
Thus, it was determined that the most important part of the proposal is the integration of
gamification and digital chess, as it focuses on dynamic challenges that stimulate
attention and logical reasoning. On the whole, this learning model prioritizes active
student participation, transforms traditional teaching methods, and boosts motivation
through the effective use of technology. For these reasons, its implementation in
educational settings is recommended to foster better academic performance and

enhanced student engagement.

Keywords: digital chess, gamification, logical-mathematical thinking, concentration,

virtual learning environments.
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Introduccion

Identificacion del Entorno del Proyecto y Presentacion de la Organizacion

El proyecto de investigacion se desarrollara en la Unidad Educativa Particular
Ortega y Gasset, institucion educativa de caracter privado, laica y mixta, ubicada en la
ciudad de Quito, provincia de Pichincha, Ecuador, especificamente en la calle de los
cipreses N64-332 y Manuel Ambrosi. La institucion se encuentra legalmente constituida
bajo la normativa del Ministerio de Educacion del Ecuador y concentra la totalidad de
sus operaciones académicas y administrativas en su campus principal, desde donde se
gestionan los niveles de Inicial, Educacion General Basica, Bachillerato y Bachillerato
Internacional. Hasta la fecha, la Institucion tiene una trayectoria de 30 afios durante los

cuales ha graduado a 21 promociones y mas de 1000 bachilleres.

La Unidad Educativa Ortega y Gasset tiene como mision educar y formar nifos
y jévenes con excelencia académica, priorizando el aprendizaje del idioma inglés y la
practica de valores dentro de una cultura de libertad, paz y armonia, promoviendo
ademads el compromiso social y ambiental. Su vision institucional estd orientada a
consolidarse como una de las mejores instituciones educativas de la zona norte de Quito
mediante un alto nivel académico, el dominio del inglés, la formacion integral en
valores y la incorporacion de nuevas tecnologias que favorezcan el desarrollo de una
conciencia global.

En cuanto a su estructura organizacional (Ver Anexo A, Figura Al), la
institucion cuenta con una poblacion aproximada de 549 estudiantes, distribuidos en 30
cursos y atendidos por 52 docentes, ademas de personal administrativo, coordinadores y
personal técnico encargado del soporte tecnologico institucional. La jornada académica
es matutina, desarrollandose entre las 07h15 y las 14h15. La institucion dispone de

recursos tecnologicos y herramientas digitales que fortalecen los procesos de ensefianza-
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aprendizaje, evidenciando un interés institucional por la innovacion pedagogica y la
implementacion de metodologias activas.

El proyecto se desarrollara especificamente con 39 estudiantes de séptimo afio
de Educacion General Bésica, cuyas edades oscilan entre los 11 y 12 afos. Este grupo
estudiantil presenta conocimientos previos relacionados con el ajedrez y competencias
digitales basicas, aspectos que favorecen la incorporacion de estrategias gamificadas
mediadas por tecnologia. No obstante, se ha identificado la necesidad de fortalecer
habilidades cognitivas como la concentracion, el razonamiento l6gico-matematico y la
toma de decisiones, capacidades fundamentales para su desarrollo académico y

personal.

Desde el punto de vista cognitivo y psicologico, los estudiantes de esta etapa
educativa se encuentran en un periodo de transicion hacia formas de pensamiento mas
abstractas y analiticas, mostrando interés por actividades dindmicas, interactivas y
ludicas que estimulen su participacion activa. Asimismo, el contexto educativo actual
evidencia la importancia de implementar recursos innovadores que respondan a los
intereses de las nuevas generaciones y favorezcan procesos de aprendizaje mas

motivadores y significativos.

En relacion con el entorno familiar y social, la institucion atiende estudiantes
provenientes de diversos contextos socioecondmicos y familiares, existiendo casos de
familias monoparentales y dindmicas familiares diversas, caracteristicas propias del
contexto urbano contemporaneo. Estas realidades pueden influir en los procesos de
acompafiamiento académico y en el desarrollo de habitos relacionados con la atencion y

la concentracion. Por ello, resulta relevante incorporar estrategias pedagogicas y
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recursos digitales que contribuyan a generar experiencias educativas accesibles,

motivadoras y adaptadas a las necesidades del alumnado.

La Unidad Educativa Ortega y Gasset mantiene un modelo pedagogico basado
en el aprendizaje significativo, promoviendo metodologias activas orientadas al
desarrollo del pensamiento critico, la resolucion de problemas y la participacion activa
de los estudiantes mediante experiencias ludicas e interactivas. Ademas, la institucion
fomenta el uso de herramientas tecnoldgicas como apoyo al proceso educativo,
integrando recursos digitales que favorecen la comprension, la concentracion y el
fortalecimiento de habilidades cognitivas.

En este contexto, el presente proyecto se articula directamente con los procesos
institucionales relacionados con la innovacién educativa y el uso pedagogico de las
tecnologias. La propuesta de implementar un recurso gamificado basado en ajedrez
digital responde a la necesidad de incorporar estrategias metodologicas dinamicas que
permitan fortalecer la concentracion y el pensamiento 16gico-matematico de los
estudiantes mediante experiencias de aprendizaje ludicas.

Cabe destacar que la institucion oferta la asignatura de ajedrez como parte de su
propuesta educativa, lo cual constituye un elemento favorable para el desarrollo del
proyecto, ya que los estudiantes poseen familiaridad previa con esta disciplina.
Asimismo, en el acercamiento al al personal docente a través de entrevistas, se
evidenci6 una actitud favorable hacia la implementacion de recursos digitales
gamificados y nuevas estrategias pedagogicas apoyadas en tecnologia, en del aula.

Finalmente, dentro de los grupos de interés internos del proyecto se encuentran
los estudiantes, docentes, autoridades institucionales, personal tecnoldgico y el
Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE), quienes desempefian un papel

relevante en la implementacion y seguimiento de la propuesta. Por otra parte, entre los



16

grupos de interés externos destacan los padres de familia, el Ministerio de Educacion
del Ecuador y la comunidad académica, actores que podrian beneficiarse de los
resultados obtenidos y utilizar esta experiencia como referencia para futuras iniciativas
relacionadas con gamificacion, ajedrez educativo y tecnologia aplicada a la educacion.
Introduccion (Justificacion y Descripcion del Problema de Titulacion)

En el contexto educativo actual, segiin Borja en el articulo E/ Uso de las Tic en
la Educacion: Una Aproximacion a la Educacion Digital Pospandemia en el Ecuador,
los estudiantes han desarrollado con mayor énfasis competencias digitales asociadas al
manejo de la informacioén, la comunicacion y la produccion de contenidos digitales,
mientras que habilidades cognitivas de orden superior, como la resolucion de problemas
y el pensamiento critico, presentan un nivel de dominio limitado. Esta situacion genera
un contraste, considerando que los estudiantes se desenvuelven en entornos educativos
cada vez mas digitalizados (Borja, 2023).

Debido a la limitacion de estas habilidades cognitivas es necesaria que la
implementacion de nuevos recursos digitales en el sistema educativo se base en el entorno
real y en el aprendizaje desde la experiencia activa. Es asi que surge la necesidad en los
docentes de usar nuevas herramientas digitales que llamen la atencion de los estudiantes

(Pino, 2023).

Segun la investigacion Gamificacion como estrategia para potenciar el
razonamiento logico en la enserianza de matemadticas en segundo grado, realizada en
Ecuador, se demostré que al incluir actividades gamificadas complementadas con
plataformas digitales, se logroé transformar el aula a un ambiente mas ludico y
significativo, mejorando habilidades cognitivas, entre ellas la resolucion de problemas y
el pensamiento critico (Granados et al., 2025). Por lo que incorporar estrategias didacticas

innovadoras, como la gamificacion y el uso de plataformas digitales interactivas permite
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transformar el aprendizaje en una experiencia mas significativa y accesible para los

estudiantes.

La gamificacion se ha establecido como una estrategia pedagogica innovadora
para fortalecer la motivacion y el aprendizaje; sin embargo, su aplicacion presenta
limitaciones. El estudio Efectos de la gamificacion en la enseiianza y el aprendizaje
expone que, aunque esta metodologia favorece la atencion y el razonamiento 16gico, su
impacto se ve condicionado por factores que restringen su uso sistematico en el aula
(Condori, 2024).

En la educacion, la gamificacion incide de manera positiva en los procesos
cognitivos como la concentracion y el analisis critico, pues esta estrategia incluye juegos
que demandan la participacion activa del estudiante, estimulando el razonamiento logico-
matematico mediante el andlisis de la informacion, la toma de decisiones coherentes y la
resolucion de problemas de manera estructurada.

No obstante, la implementacion de la gamificacion enfrenta desafios cuando los
métodos tradicionales de ensefianza no logran estimular de manera efectiva las
capacidades cognitivas requeridas (Sarango y Cueva, 2024). De este modo el ajedrez
online se presenta como una herramienta idonea para la aplicacion de la gamificacion, ya
que permite estructurar el aprendizaje mediante retos progresivos, seguimiento del
rendimiento y retroalimentacion inmediata.

Ademas, estudios como Fortalecimiento del pensamiento logico-matematico a
traves del ajedrez (2022) y El ajedrez como recurso didactico (2024) coinciden en que
implementar ajedrez dentro del aula ejercita la memoria, aumenta la concentracion y
desarrolla el pensamiento l6gico-matematico, convirtiéndolo en un recurso pedagogico

apropiado (Siabato y Cifuentes, 2022; Yanes, 2024.).
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A raiz de lo anteriormente expuesto se formula el problema de investigacion:
Limitado uso de recursos gamificados digitales para el fortalecimiento de la

concentracion y el pensamiento logico-matemdtico en estudiantes de EGB.

Por lo que surge la interrogante: ;Como disefiar un recurso gamificado basado en
ajedrez digital para fortalecer la concentracion y el pensamiento 16gico-matematico en
los estudiantes de 11-12 afios de EGB de la Unidad Educativa José Ortega y Gasset, en
el afio lectivo 2025-2026, en Ecuador?

Por ende, este proyecto tiene como propdsito disefiar un
recurso gamificado usando el ajedrez digital con el objetivo de fortalecer la
concentracion y el pensamiento logico-matematico de los estudiantes y fomentar la
participacion activa en el aula.

Proposito y Pregunta del Trabajo de Titulacion

Este proyecto tiene como proposito disefiar un recurso gamificado basado en ajedrez
digital, sustentando en principios pedagogicos €ticos y tecnologicos, que contribuya al
fortalecimiento de la concentracion y el pensamiento l6gico-matematico en estudiantes
de 11-12 afios de educacion general basica, para lo cual se ha planteado la siguiente

13

pregunta de investigacion “;Coémo disefiar un recurso gamificado basado en ajedrez
digital, apoyado en un entorno virtual de aprendizaje y lineamientos éticos de uso, para
fortalecer la concentracion y el pensamiento 16gico-matematico en los estudiantes de

11-12 afios de EGB de la Unidad Educativa Jos¢ Ortega y Gasset, en el afo lectivo

2025-2026, en Ecuador?”

Objetivo General
Disefiar un recurso gamificado basado en ajedrez digital como apoyo

pedagogico para fortalecer la concentracion y el pensamiento 16gico- matematico en
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estudiantes de 11 a 12 afios de EGB de la Unidad Educativa Ortega y Gasset, durante el

afio lectivo 2025-2026, en Ecuador.

Objetivos Especificos
Establecer un codigo deontoldgico y una guia de buenas practicas para el uso del
recurso gamificado de ajedrez digital, a fin de promover una interaccion ética,
responsable y segura en entornos virtuales de aprendizaje para estudiantes de 11-
12 afios de EGB.
Desarrollar la estructura didactica y el propdsito pedagogico de los productos
digitales que integraran el recurso de ajedrez gamificado para fortalecer la
concentracion y el pensamiento 16gico-matematico en estudiantes de 11-12 afios
de EGB.
Implementar un entorno virtual de aprendizaje en un LMS que permita alojar,
organizar y gestionar el recurso gamificado basado en ajedrez digital para su

aplicacion en estudiantes de 11-12 afios de EGB.
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Marco Tedrico

En este apartado se presentan los fundamentos tedricos que respaldan la
investigacion, asi como los conceptos relacionados con la problematica estudiada. El
analisis teorico de estos conceptos permitira contar con una base sélida para el
desarrollo y disefio del recurso gamificado de ajedrez digital.
Conceptos Relacionados a la Educacion
Concentracion

En el articulo Concentrarse en la concentracion, Pflaum sefiala que la
concentracion es la capacidad de mantener enfocada la mente en una tarea especifica de
aprendizaje, siendo esta accion una forma voluntaria de eliminar las distracciones
externas; este proceso tiene como objetivo la mejora del rendimiento y la solucion de
problemas. Esto se logra mediante la integracion de habitos saludables, un ambiente
adecuado y técnicas que integren la atencidon presente con la materia u objeto de
estudio (Pflaum, 2017).
Concentracion en la Educacion

Para desarrollar la concentracion dentro del campo educativo, es necesario que
exista una correcta estimulacion pedagogica que motive a los estudiantes a ser parte
activa del proceso de ensefianza. Frente a este panorama el docente debe hacer uso de
estrategias de aprendizaje que llamen la atencion del alumno y tener como resultado el
desarrollo de habilidades cognitivas fortaleciendo la dinamica educativa (Sanchez,
2020).
Pensamiento Logico-Matemadtico

El pensamiento 16gico matematico va mas alld de trabajar solamente con

nameros, sino que implica una comprension organizada y sistemdtica de la realidad, es
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un pilar esencial para el desarrollo cognitivo del ser humano, razén por la cual su
analisis se ha mantenido relevante a lo largo del tiempo (Quiridumbai y Reina, 2022).

A continuacidn, se exponen dos definiciones del término pensamiento logico-
matematico, que permite apreciar el enfoque de cada autor

Seglin Arismendi y Diaz (2008) el pensamiento l6gico matematico es un proceso
sustentado en estructuras mentales que son basicas para realizar operaciones racionales,
las cuales facilitan al sujeto encontrar respuestas creativas a los problemas de su
entorno.

Mientras que para Reyes-Vélez (2017) “...el pensamiento 16gico matemético
incluye las habilidades para hacer calculos matematicos, pensamiento numérico,
solucionar problemas, para comprender conceptos abstractos, razonamiento y
comprension de relaciones” (p.205).

De igual forma Suarez (2019) describe que el pensamiento 16gico-matematico
corresponde al uso del razonamiento 16gico aplicado al lenguaje matematico formal,
conformado por signos que simbolizan cantidades o variables y por las relaciones
logicas que los vinculan.

Etapas del Pensamiento Logico — Matemdtico

La perspectiva clasica sobre el origen y desarrollo del pensamiento 16gico-
matematico plantea la existencia de una serie de etapas secuenciales que se manifiestan
en distintos momentos del crecimiento infantil. En este sentido, (Piaget, 1991) sefial6 la
presencia de cuatro etapas fundamentales del pensamiento 16gico-matematico en los
nifios; la primera corresponde a la etapa sensorio motriz, que abarca de los 0 a los 2
afios, periodo en el cual las estructuras cognitivas se basan principalmente en la accion

sensorial y en la adquisicion de habilidades motoras.
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Luego se identifica la etapa preoperacional, que se desarrolla aproximadamente
entre los 2 y 7 afios de edad. El nifio comienza a utilizar el lenguaje, los simbolos y el

pensamiento intuitivo.

Posteriormente, se presenta la etapa de las operaciones concretas, comprendida
entre los 7y 11 afios. En esta fase, el pensamiento 16gico-matematico se consolida
mediante la realizacion de operaciones mentales basadas en situaciones concretas.

Finalmente, se desarrolla la etapa de las operaciones formales, a partir de los 11
o 12 afios en adelante. En esta etapa, el pensamiento l6gico-matematico adquiere un
caracter abstracto, permitiendo al individuo formular hipdtesis, razonar de manera
deductiva y resolver problemas sin necesidad de apoyarse en objetos concretos, lo que
favorece el desarrollo del razonamiento cientifico.

Desarrollo del Pensamiento Logico —Matemadtico

Segun (Guizado el al., 2022) sefiala que en el desarrollo del pensamiento logico-
matematico se fundamenta en cinco pilares:

e Desarrollo del pensamiento espacial: Este tipo de pensamiento se vincula

directamente con la comprension de nociones geométricas y espaciales.

e Desarrollo del pensamiento de sistemas numéricos: Hace referencia a la
comprension, uso y significado de los nimeros, asi como a la aplicacion de las
operaciones matematicas basicas y su relacion con los nimeros, para fortalecer

las técnicas de resolucion de procedimientos matematicos.

e Desarrollo del pensamiento métrico: Se orienta a la comprension de
magnitudes, valores y sistemas de medicion. El pensamiento métrico sirve
también para el fortalecimiento de competencias ciudadanas, el cuidado del

entorno y la interaccion del estudiante con su contexto social.
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e Desarrollo del pensamiento aleatorio (probabilistico o estocastico): Se
relaciona con el andlisis del azar y la ausencia de patrones fijos en determinadas
situaciones o secuencias, permitiendo la bisqueda razonada de soluciones ante
problemas que no se presentan de manera determinante.

e Desarrollo del pensamiento variacional: Se vincula al manejo de sistemas
algebraicos y analiticos, en donde involucran al estudiante en situaciones donde
pueda describir, modelar y representar datos a través de distintos registros

simbolicos, ya sean verbales, graficos, iconicos o algebraicos.

De este modo, el fortalecimiento de los subprocesos mencionados favorece la
consolidacion del pensamiento matematico, lo que, desde el &mbito educativo, exige
profundizar en el conocimiento de las estrategias didacticas empleadas por los docentes
para potenciar dicho pensamiento en los estudiantes. En este sentido, a lo largo de la
historia, la ensefianza de los contenidos matematicos ha destacado la actividad ladica
como una estrategia recurrente utilizada por el profesorado para promover el
aprendizaje de esta 4rea y estimular el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico
(Celi et al., 2021).

Aprendizaje en Estudiantes de 11-12 Ajios de Edad

Los estudiantes de 11 a. 12 afios se encuentran en la etapa de las operaciones
concretas, periodo en el que se fortalecen de manera progresiva las habilidades de
razonamiento 16gico aplicadas a situaciones reales y manipulables. En esta etapa, los
nifios logran comprender y utilizar reglas, clasificar informacion y establecer relaciones
matematicas basicas con mayor precision, al mismo tiempo que desarrollan un mayor
control de la atencion y de los procesos cognitivos. Estas capacidades resultan

esenciales para el aprendizaje escolar, ya que facilitan la resolucion de problemas y
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preparan el transito hacia formas de pensamiento mas abstractas propias de etapas
posteriores. (Piaget, 1954).
Apoyo Pedagogico

El acompafiamiento pedagdgico cumple un rol clave en la mejora de la calidad
educativa, ya que permite identificar necesidades reales de formacion en los
estudiantes y promover procesos de mejora adecuados. Asimismo, su impacto se
potencia cuando se desarrolla de manera planificada, colaborativa y alineada a los
objetivos que tenga la institucion, favoreciendo cambios positivos en los

estudiantes (Mejia et al., 2025).

Recursos Tecnologicos para la Educacion

El uso de herramientas tecnologicas se constituye como un elemento clave en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que permite favorecer la asimilacion y
comprension de los contenidos de manera mas interactiva y personalizada (Alvarado y
Valbuena, 2020). El uso de plataformas de aprendizaje adaptativo, simuladores de
juegos estratégicos mentales, y aplicaciones educativas facilitan el desarrollo de

habilidades practicas y la recepcion de retroalimentacion en tiempo real.

De este modo, las Tecnologias Educativas (TE) en el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico facilitan la comprension, mejora el rendimiento académico y
fomenta habilidades como la resolucion de problemas, razonamiento logico, toma de

decisiones y el desarrollo del pensamiento critico (Ibarra et al., 2024).
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Gamificacion Educativa

La gamificacion se apoya en el uso de técnicas propias de los juegos como
desafios, recompensas, niveles y retroalimentacion continua que incentivan la
participacion activa de los estudiantes en actividades de aprendizaje. (Olmedo et al.,

2024).

Para ayudar en el disefio correcto de actividades gamificadas, Blazquez y Flores
(2020) proponen una estructura centrada en dos fases. La primera corresponde a la fase
didactica, la cual se identifica con el proceso que todo docente debe considerar al
disefiar cualquier unidad didactica, proyecto o tarea educativa. La segunda es la fase
gamificada, centrada en la seleccion y adaptacion de algunos de los elementos basicos
del juego que se incorporaran al proceso de ensefianza-aprendizaje. Ambas fases son
indisociables y necesarias para el adecuado desarrollo de una propuesta gamificada.
Conceptos Relacionados al Uso de 1a Tecnologia en la Educacion
Gamificacion y Aprendizaje en Entornos Multimedia

La Gamificacion en entornos multimedia que se fundamenta en la Teoria de la
Carga Cognitiva, la cual sostiene que el aprendizaje mejora cuando la informacién se
presenta de manera organizada y progresiva. En un estudio realizado por Liu (2024), se
evidencid que la segmentacion en entornos de aprendizaje multimedia reduce
significativamente la carga cognitiva y mejora el rendimiento académico en términos de
comprension, retencion y aprendizaje de vocabulario. Los resultados demuestran que
permitir al estudiante avanzar por segmentos favorece el procesamiento de la
informacion y el control del ritmo de aprendizaje, lo cual resulta especialmente
beneficioso en contenidos complejos (Liu, 2024).

En una investigacion titulada Mejorando la eficiencia del aprendizaje

multimedia y la calidad de la experiencia mediante la reduccion de la carga cognitiva,
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los autores concluyen que la reduccion de la carga cognitiva mediante la segmentacion
permite a los estudiantes procesar la informacion de forma mas profunda,
incrementando la motivacion y favoreciendo la comprension progresiva de los
contenidos. Este enfoque resulta relevante en contextos de educacion virtual apoyados
en TIC, donde los estudiantes requieren materiales claros y organizados (Ljubojevi¢ et
al., 2025).
Gamificacion y Diserio de Videos Educativos

En relacion con los recursos audiovisuales, la segmentacion ha sido analizada
como un principio clave en el disefio de videos educativos. Un estudio desarrollado
por Zheng et al., (2022a) evidencio que los videos instruccionales segmentados generan
menores niveles de carga cognitiva en comparacion con los videos no segmentados. Los
autores sefalan que la division del contenido audiovisual en partes breves, combinada
con estrategias de auto explicacion, favorece la atencion, la comprension y el

compromiso del estudiante con el aprendizaje (Zheng et al., 2022b).

Ajedrez Digital como Recurso Educativo en Entornos Virtuales

El ajedrez de forma digital ha experimentado un amplio crecimiento con la
expansion de recursos en linea que facilitan el acceso al juego ciencia sin las
limitaciones tradicionales del tablero fisico, promoviendo una participacion amplia de

usuarios de diferentes edades, niveles y contextos educativos.

El ajedrez digital como recurso didactico favorece la atencion, la concentracion
y la resolucion de problemas, al mismo tiempo promueve la reflexion sobre los errores y
la autoevaluacion de estrategias utilizadas. Al implementar el ajedrez digital dentro de
programas educativos, formacion extracurricular y practicas autodidactas, los docentes

pueden articular contenidos curriculares con dindmicas ludicas, promoviendo un
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aprendizaje activo, motivador y significativo que contribuye al desarrollo integral del

estudiante (Yanes, 2024).

Plataformas Educativas Gamificadas

En la actualidad existen varias plataformas educativas gamificadas creadas con
el fin de atraer a los estudiantes. Dentro de las plataformas existen distintas misiones,
metas o retos, los cuales deben ser superados por los jugadores, al completar los
distintos niveles de dificultad y dependiendo del éxito alcanzado, se obtienen

recompensas, medallas o incluso puntos en su ranking.

A continuacion, se identificaran las plataformas educativas gamificadas que
actualmente se utilizan en la materia de ajedrez de la Institucion Educativa. Asimismo,

se incluyen otros entornos virtuales que puedan integrarse al proyecto.

Plataformas de Ajedrez Digital Utilizadas en el Liceo Ortega y Gasset

Lichess.org.

Lichess.org es una plataforma digital y educativa basada en el juego de ajedrez,
orientada al desarrollo de habilidades cognitivas como el razonamiento logico y la toma
de decisiones. La utilizan estudiantes, docentes, deportistas profesionales y
aficionados ayuda al aprendizaje autdbnomo, pues su enfoque se centra en el aprendizaje
a través del juego, promoviendo la participacion en tiempo real del usuario y brindando
una experiencia lidica y divertida. La plataforma ofrece multiples funcionalidades
como: partidas en linea, resolucion de ejercicios y problemas, tactica y andlisis de
partidas. Estas actividades permiten que los usuarios avancen segun su nivel y su ritmo

de aprendizaje (Contreras, 2021).
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Chesskid.

La plataforma ChessKid es una herramienta virtual educativa amigable,
enfocada especialmente para nifios y estudiantes de educacion primaria, se caracteriza
por su seguridad y facil adaptabilidad en las necesidades infantiles. Se puede encontrar
videos educativos, juegos interactivos, desafios, ejercicios y recompensas que fomentan
la sana competencia del ajedrez entre pares de manera lidica y motivadora. Apoya con
herramientas de seguimiento para docentes y familias para que revisen y puedan dar
seguimiento del progreso estudiantil, también se pueden asignar actividades y tareas. Su
enfoque es ludico y divertido, el cual busca convertir el ajedrez en una experiencia

amigable y significativa (Chesskid, 2026).

Chess.com.

La plataforma conocida como Chess.com se enfoca en el aprendizaje del ajedrez
y es una de las plataformas mas completas y conocidas en el mundo. Esta disefiada
idealmente para fortalecer el aprendizaje en distintas etapas, fases y ritmo de
aprendizaje del estudiante. Se puede encontrar clases, lecciones interactivas, ejercicios
de estrategia y tacticos. Ademas, andlisis por medio de un motor automatico de analisis
de partidas para mejorar y corregir errores, torneos virtuales en los que se puede
enfrentar en tiempo real a cualquier otro oponente del mismo nivel en cualquier parte
del mundo y herramientas que ayudan a desarrollar el pensamiento 16gico y la toma de
decisiones. Motiva el aprendizaje autonomo porque se puede usar de guia a un
entrenador virtual, de esta manera los estudiantes pueden practicar segtin su nivel y
avanzar progresivamente. Este espacio educativo apoya la participacion activa en

plataformas digitales dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje (Chess.com, 2026).
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Otros Entornos Virtuales Gamificados

Quizzy.

La plataforma Quizizz constituye una herramienta tecnologica innovadora que
fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la aplicacion de estrategias de
gamificacion dentro del aula. En el &mbito educativo, esta plataforma permite
desarrollar actividades dindmicas e interactivas que incrementan la motivacion, la
participacion y el interés de los estudiantes, facilitando una mejor comprension de los
contenidos académicos. En el caso especifico de la ensenanza del ajedrez, Quizizz se
convierte en un recurso didactico de gran utilidad, ya que posibilita la creacion de
cuestionarios relacionados con movimientos de piezas, reglas bésicas, tacticas,
estrategias y analisis de jugadas, promoviendo el pensamiento 16gico, la concentracion y
la toma de decisiones. Ademas, la retroalimentacion inmediata que ofrece la plataforma
ayuda a que los estudiantes identifiquen errores y refuercen sus conocimientos de
manera autonoma y entretenida. Asimismo, el uso de elementos ludicos como
puntuaciones, rankings y recompensas genera un ambiente competitivo saludable que
incentiva el aprendizaje activo y colaborativo. De esta manera, Quizizz no solo funciona
como una herramienta de evaluacion, sino también como un medio innovador para
fortalecer habilidades cognitivas y estratégicas en el aprendizaje del ajedrez,
adaptandose a las necesidades educativas actuales y al uso de metodologias activas
centradas en el estudiante (Quizizz, 2024).

Genially.

Genially es una plataforma digital que permite realizar contenidos digitales
creativos e interactivos como presentaciones, infografias, juegos educativos,
cuestionarios y materiales didacticos sin necesidad de saber programacion. En los

ultimos afios esta herramienta se ha convertido en un recurso muy utilizado en varios
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ambitos como por ejemplo en el educativo debido a que favorece la participacion, la
creatividad y el aprendizaje dindmico mediante elementos visuales y participativos.
Ademas, ofrece funciones como animaciones, gamificacion y trabajos colaborativos, lo
que facilita el desarrollo en el aprendizaje (Genially, s.f.).

Puzzel.org.

Puzzel.org es una plataforma digital que ofrece una amplia variedad de juegos
educativos, tales como bingos, sopas de letras, rompecabezas y ejercicios de
emparejamiento. Creada por Daan Weustenraad, el proyecto naci6 originalmente como
un pasatiempo para compartir actividades interactivas con su familia. Sin embargo, se
consolidé durante la pandemia del COVID-19, convirtiéndose en una herramienta
esencial para millones de docentes que buscaban dinamizar la ensefianza remota a través

de acertijos y juegos didacticos (Puzzel.org, 2026).
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Metodologia

El presente estudio se adapta a un disefio de Investigacion — Accién con un
enfoque metodologico cualitativo de tipo descriptivo, ya que permite analizar
informacion teorica relacionada a la gamificacion y ajedrez digital como recurso para el
desarrollo del pensamiento logico-matematico y concentracion en los estudiantes.
Mediante la revision de los recursos digitales y plataformas existentes para posterior
disefiar un recurso gamificado de ajedrez digital.

Se realizara una entrevista semi-estructurada por conveniencia a 4 docentes del
Liceo Ortega y Gasset, para conocer el nivel de apertura que tienen acerca de implementar
recursos gamificados en el aula. Posteriormente, se seleccionara una muestra intencional
de 39 estudiantes entre 11-12 afios, pertenecientes a 7mo de EGB, con el fin de realizar
una primera aplicacion del recurso gamificado de ajedrez digital.

Asimismo, con el fin de asegurar el cumplimiento de los objetivos especificos, se
elabord una tabla en la que se detallan las actividades a desarrollar y las fechas previstas
para su ejecucion. A continuacion, se presenta cada materia PBL con su respectivo
objetivo y tabla de planificacion.

Responsabilidad Social, Etica y Comunicacién Educativa en Entornos Virtuales
Objetivo especifico 1: Establecer un cddigo deontoldgico y una guia de buenas

practicas para el uso del recurso gamificado de ajedrez digital, a fin de promover una

interaccion é€tica, responsable y segura en entornos virtuales de aprendizaje para

estudiantes de 11-12 afios de EGB.



Tabla 1

Actividades para Cumplir Objetivo Especifico 1
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Tarea Incidencia Fecha inicio
en la
institucion

Fecha fin

Verificable

Identificar la
necesidad real del
proyecto, su proposito,
coémo se relaciona con
la institucion
Educativa y elaborar
un andlisis FODA para
conocer a profundidad
la IE estudiada.

Ninguna 03-02-2026

10-02-2026

Entregable n°1

Investigar los agentes

implicados en la

educacion y elaborar

un codigo ético

alineado a los Ninguna 17-02-2026
objetivos de nuestro

proyecto.

24-02-2026

Entregable n°2

Elaborar una guia de
buenas practicas para
la comunicacion en
entornos virtuales de
aprendizajes
considerando las
implicaciones del
proyecto.

Ninguna 24-02-2026

03-03-2026

Entregable n°3

Disefio de Materiales Educativos Digitales

Objetivo especifico 2: Desarrollar la estructura didactica y el propdsito pedagdgico

de los productos digitales que integraran el recurso de ajedrez gamificado para
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fortalecer la concentracion y el pensamiento 16gico-matematico en estudiantes de

11-12 afios de EGB.

Tabla 2

Actividades para cumplir objetivo especifico 2

Tarea Inc.ldeflcm. on l.Te'c l.1a Fecha fin Verificable
la institucion inicio
Investigar en la web Listado de plataformas
plataformas digitales y y aplicaciones
aplicaciones educativas identificadas, con
que utilicen el ajedrez Ninguna 02-02-2026  04-02-2026  preye descripeion de
como recurso gamificado. cada recurso.
Identificar plataformas Solicitar Listado de plataformas
digitales y aplicaciones permiso a la y aplicaciones que se
que se utilicen Institucion utilizan dentro de la
actualmente en la Educativa por  02-02-2026  06-02-2026 institucion.
Institucién Educativa medio de una
estudiada. carta dirigida
al rector.
Seleccionar las
plataformas adecuadas,
justificando su eleccion ) Informe de seleccion
) ., Ninguna 23-02-2026  27-02-2026
para la implementacion en de plataformas.
la Unidad Educativa José
Ortega y Gasset.
Contextualizar, planificar
y justificar
curricularmente los
recursos digitales que Ninguna 3-03-2026  10-03-2026 Entregable N°1
seran disenados.
Realizar una primera
aproximacion al disefio de
los recursos digitales Ninguna 13-03-2026  20-03-2026 Entregable N°2

incluidos en nuestro
proyecto.
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Integrar los recursos
elaborados previamente en
un recurso SCORM.

Ninguna

18-03-2023

25-03-2026

Entregable N°3

Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Objetivo especifico 3: Implementar un entorno virtual de aprendizaje en un LMS

que permita alojar, organizar y gestionar el recurso gamificado basado en ajedrez

digital para su aplicacion en estudiantes de 11-12 afos de EGB.

Tabla 3

Actividades para cumplir objetivo especifico 3

Tarea Incidencia enla  Fechainicio  Fecha fin  Verificable
institucion
Disefar las guias Guia
pedagogicas del pedagogica
recurso gamificado, , esquema
considerando funcional o
mecanicas, prototipo
dindmicas y Ninguna 09-03-2026  13-03-2026 ~conceptual
componentes de la del recurso
gamificacion gamificado
aplicados al ajedrez
digital.
Identificar grupo
objetivo, camino
pedagbgico y
Entregabl
clementos que Ninguna 16-04-2026 21042026 LoBaRie
intervienen en el N°l
recurso educativo.
Planifi tall . Entregabl
anificar detalles Ninguna 21-04-2026  28-04-2026 0"
referentes a la N°2
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modalidad y
herramientas y LMS,
que se utilizaran para
la elaboracion del
recurso digital.

Definir e incorporar 01-05-2026 08-05-2026  Entregable
los recursos creados N°3
al LMS Ninguna
seleccionado.
Validar el disefio del ~ Aplicacién piloto  09-05-2026 15-05-2026  Informe de
recurso gamificado  del recurso en el validacion
mediante la revision  aula o laboratorio del recurso,
de expertos y una de computacion instrument
prueba piloto con con estudiantes de os de
estudiantes. 11-12 afios, bajo retroalimen
acompafiamiento tacion
docente. (rabricas o
encuestas)
y registro
fotografico
de la
prueba

piloto.
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Resultados

Considerando que cada objetivo especifico del proyecto se encuentra vinculado
a una materia PBL, los resultados obtenidos se presentan organizados en secciones
correspondientes a cada asignatura. En cada una de estas secciones se exponen los
productos desarrollados durante el proceso de ejecucion, los cuales fueron elaborados
bajo la supervision y retroalimentacion de los docentes responsables de cada materia.

Cabe senalar que los productos desarrollados de manera individual se articulan
entre si en un LMS, para conformar el recurso gamificado de ajedrez digital, disefiado
con la finalidad de fortalecer habilidades cognitivas mediante la incorporacion de
estrategias ludicas y tecnologicas en el proceso de aprendizaje.

Asimismo, debido a las limitaciones de tiempo establecidas para la ejecucion del
proyecto, la aplicacion del recurso se realiz6 en una muestra reducida de 39 estudiantes
durante la clase de ajedrez. No obstante, a partir de la observacion efectuada por el
docente encargado, se evidenci6 un incremento en el interés, la motivacion, la
concentracion y el trabajo en equipo por parte de los estudiantes durante el desarrollo de

las actividades propuestas.

En este sentido, se identifico que la incorporacion de elementos tecnolégicos y
estrategias de gamificacion favorecioé una mayor participacion e interaccion de los
estudiantes, generando una experiencia de aprendizaje mas dinamica dentro del entorno
educativo.

Responsabilidad Social, Etica y Comunicacién Educativa en Entornos Virtuales.

En la materia de Responsabilidad Social, Etica y Comunicacién en Entornos

Virtuales se desarrollé un coédigo deontologico y una guia de buenas practicas
orientados al uso adecuado del recurso gamificado de ajedrez digital. Ambos

documentos fueron elaborados con la finalidad de promover principios éticos, el
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respeto en los entornos virtuales y el uso responsable de las herramientas

tecnoldgicas dentro del proceso educativo.

Como parte del proceso de disefio y validacion del recurso gamificado de ajedrez
digital, se establecio que su funcion dentro del proceso educativo es de caracter
complementario y de apoyo pedagogico. En consecuencia, el recurso ha sido concebido
como una herramienta destinada a fortalecer la concentracion y el pensamiento logico-
matematico mediante actividades gamificadas, sin sustituir la labor docente ni los
procesos de acompainamiento educativo. Su implementacion requiere la orientacion y
supervision permanente del profesorado, quien mantiene un rol fundamental en la
mediacion pedagogica, la retroalimentacion y el seguimiento del aprendizaje de los
estudiantes. Esta consideracion fue incorporada como criterio ético para garantizar un

uso responsable y adecuado de la herramienta dentro del contexto escolar.

Codigo Deontoldgico del Recurso Gamificado de Ajedrez Digital para el Desarrollo
de la Concentracion y el Pensamiento Logico-Matematico

El presente Codigo Etico establece los principios y normas que orientan el
disefio e implementacion del recurso gamificado de ajedrez digital desarrollado como
apoyo pedagogico para estudiantes de 11 a 12 afios de EGB de la Institucion Educativa

Ortega y Gasset.

Este proyecto se fundamenta en el marco juridico ecuatoriano, particularmente
en la Constitucion de la Republica del Ecuador, que en su articulo 26 reconoce a la
educacion como un derecho ineludible del Estado hacia las personas y que las familias y
la sociedad tienen la responsabilidad de participar en el proceso educativo (Constitucion
de la Republica del Ecuador 2008, 2011, pag. 17). Asimismo el articulo 27 establece

que la educacion debe ser holistica, inclusiva, participativa y orientada a estimular el
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sentido critico y capacidad reflexiva, el arte y la cultura fisica (Constitucion de la

Republica del Ecuador 2008, 2011, pag. 17).

Ademas, se alinea con la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), que
en el articulo 2, literal u menciona a la investigacion, construccion y desarrollo
permanente de conocimientos como recursos que promueven la creatividad, la
experimentacion y la innovacion educativa (Ley Orgéanica de Educacion Intercultural

(LOEI), 2015, pag. 11).

Este Codigo Etico orienta la actuacion responsable de todos los agentes
implicados: estudiantes, familias, docentes, investigadores, autoridades institucionales y
comunidad educativa, garantizando el respeto a la dignidad humana, la proteccion de

datos personales y el uso pedagdgico adecuado de la tecnologia.

Compromisos y Deberes en Relacion al Alumnado

e Toda decision relacionada con el proyecto deberd colocar en primer lugar
el bienestar integral del estudiante, conforme al principio constitucional
de proteccion prioritaria a nifias, nifios y adolescentes (Constitucion de la
Republica del Ecuador 2008, 2011, art. 44, pag. 21).

e Fomentar valores como el respeto, el compafierismo, el trabajo en equipo,
la comunicacion entre pares, la honestidad y el juego limpio, propios del
ajedrez.

e El recurso gamificado sera disefiado para fortalecer la concentracion, el
pensamiento logico-matematico y habilidades cognitivas, respetando los
fines educativos establecidos en la LOEI.

e La herramienta digital serd empleada con fines pedagdgicos claros,
promoviendo un equilibrio adecuado entre el tiempo de exposicion

tecnologica y otras actividades formativas.
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e Durante el proceso de investigacion se resguardard la identidad e

informacion personal de los estudiantes.

Compromisos y Deberes en Relacion con las Familias y los Tutores del Alumnado
e Promover la corresponsabilidad educativa hogar—escuela, conforme a la
LOEIL
e [a implementacion del recurso requerira el consentimiento informado de
padres, madres o representantes legales, garantizando transparencia en
objetivos, metodologia y evaluacion.
e Respetar la libertad de las familias a aceptar o no la participacion de sus

representados.

Compromisos y Deberes en Relacion con la Institucion Educativa

e Alinear el proyecto de investigacion a la vision de la Institucion
Educativa para que sea un recurso eficaz dentro de la planificacion
curricular.

e Implementar el recurso gamificado como complemento de la practica
educativa, garantizando la supervision docente y evitando que la
herramienta sustituya los procesos de orientacion pedagogica.

e Utilizar adecuadamente los recursos tecnoldgicos y materiales.

e Presentar resultados veraces y fundamentados.

Compromisos y Deberes en Relacion con los Comparieros
e Promover el trabajo colaborativo y el respeto profesional.
e Compartir buenas practicas pedagogicas que contribuyan al mejoramiento
institucional.
e Actuar con honestidad académica y respetar la propiedad intelectual en el

disefio y aplicacion del proyecto.
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Compromisos y Deberes en Relacion con la Profesion
e (Garantizar que la gamificacion sea un medio didactico y no un fin en si
mismo.

e Contribuir al desarrollo de una educacion innovadora, ética y humanista.

Compromisos y Deberes en Relacion con la Sociedad
e Contribuir al fortalecimiento del pensamiento l6gico como herramienta
para la resolucion de problemas.
e Promover una educacion que forme ciudadanos analiticos, responsables y
éticos.
e Garantizar que la innovacién tecnoldgica tenga impacto social positivo.
Disposicion Final
Este Codigo Etico sera de cumplimiento obligatorio para todos actores

implicados en el presente proyecto.

Guia de Buenas Practicas para Recurso Gamificado de Ajedrez Digital para el

Desarrollo de 1a Concentracion y el Pensamiento Logico-Matematico.

La incorporacion de recursos digitales gamificados en la educacion ha
transformado los entornos virtuales de aprendizaje, alineandose con el articulo 347 de
la Constitucion de la Republica del Ecuador que establece que al implementar las Tics
en el proceso educativo se propicia la ensefianza permitiendo desarrollar habilidades
cognitivas de manera interactiva y motivadora (Constitucion de la Republica del

Ecuador 2008, 2011, pag. 107).

Diversos estudios como Fortalecimiento del pensamiento logico-matemdtico a
traves del ajedrez (2022) y El ajedrez como recurso diddactico (2024) han demostrado

que el uso del ajedrez dentro del aula fortalece la concentracion y el pensamiento
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l6gico-matematico. Ademas, al implementarlo en entornos virtuales se generan

espacios de interaccion entre estudiantes.

Por ello, es fundamental establecer una guia de buenas précticas en la
comunicacion dentro de estos entornos virtuales: foros, chats, plataformas educativas,
y espacios colaborativos donde se analizan jugadas, estrategias y reflexiones.
Tomando en consideracion la Constitucion de la Republica del Ecuador que en su
articulo 16, numeral 1 y 2 establece el acceso universal a las tecnologias de
informacioén como un derecho ciudadano a través de una comunicacion libre,
intercultural, incluyente, diversa y participativa que favorezca el respeto, el
pensamiento critico, la argumentacion logica y el aprendizaje significativo

(Constitucion de la Republica del Ecuador 2008, 2011, pag. 14)

De este modo, para garantizar el buen comportamiento dentro de estos entornos

virtuales se plantea esta guia de buenas practicas con los siguientes objetivos:

1. Promover el uso responsable pedagogico, ético y seguro del ajedrez digital
como herramienta de gamificacion, fortaleciendo la concentracion y el

desarrollo del pensamiento l6gico matematico.

2. Fomentar el didlogo abierto, la retroalimentacion y la comunicacion asertiva

entre estudiantes.

3. Impulsar la participacion activa y organizada, a través del cumplimiento de

las reglas establecidas en la presente guia de buenas practicas.

Con la presente guia no solo se busca garantizar el buen uso del ajedrez digital como
recurso gamificado sino también promover una interaccion respetuosa y responsable entre
los estudiantes. Es asi que resulta necesario establecer las siguientes normas para su

aplicacion adecuada en el contexto educativo.
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Normas de Comunicacion Digital

e Utilizar lenguaje claro y respetuoso.

e Evitar comentarios ofensivos cuando un compafiero cometa un error en una
jugada.

e Argumentar las opiniones utilizando fundamentos 16gicos.

e Respetar los turnos de participacion en debates virtuales.

Comunicacion Orientada al Pensamiento Légico-Matemadtico

e Justificar cada movimiento con razones estratégicas.

e Formular preguntas que estimulen el razonamiento (Ej: ;Qué consecuencia
tiene mover la torre en este momento?).

e Promover la reflexion después de cada partida.

Retroalimentacion Constructiva
e Seiialar fortalezas antes de indicar posibles mejoras.
e Ofrecer sugerencias concretas.
e Usar expresiones como: “Podrias considerar.., una alternativa seria..,

observa que si mueves... ocurre...”

Participacion en Entornos Gamificados

e Cumplir con los retos asignados.

e Respetar las reglas del torneo virtual.

e Mantener una actitud positiva ante la competencia.

e Compartir anécdotas, aprendizajes y estrategias exitosas durante la clase.
Seguridad y Ciudadania Digital

e No compartir datos personales.

e Utilizar adecuadamente las plataformas educativas.

e Respetar la propiedad intelectual de materiales compartidos.
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e Mantener comportamiento €tico en el juego (evitar trampas o uso indebido de
ayudas externas).
Ambos documentos han sido resumidos en una infografia anexada. (Ver
Anexo A, Figura A2)
Diseiio de Materiales Educativos Digitales
En la materia de Disefio de Materiales Educativos Digitales, como primera
etapa, se realizo la contextualizacion y definicion del grupo objetivo al cual estaria
dirigido el recurso gamificado de ajedrez digital. Posteriormente, se llevo a cabo la
planificacion del guion y la especificacion técnica de cada recurso educativo a
desarrollar. Como resultado de este proceso, se elaboraron tres recursos principales:
videos educativos animados, un rompecabezas dindmico con ejercicios matematicos
y un escape room educativo. A continuacion, se presentan los documentos
correspondientes a la planificacion y estructuracion de dichos recursos, elaborados

previamente a su desarrollo e implementacion.

Contextualizacion

El recurso gamificado de ajedrez digital esta dirigido a un grupo de 39
estudiantes de género masculino (19) y femenino (20) con edades comprendidas
entre 11-12 afios, de séptimo de educacion general bésica del Liceo José Ortega y
Gasset, ubicado en la ciudad de Quito, provincia de Pichincha-Ecuador. Como parte
del curriculo formal de la Instiucion Educativa, los estudiantes reciben la asignatura
de ajedrez por lo que tienen conocimiento previo, sin embargo, el alcance del
presente proyecto esta en desarrollar la concentracion y el pensamiento 16gico
matematico a través del ajedrez digital. Se ha seleccionado especialmente este nivel
de educacion ya que se encuentran proximos a cursar octavo ano de educacion

general basica, en donde los alumnos requieren mayor dominio de estas habilidades
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cognitivas para resolver ejercicios mas complejos. La propuesta pretende que se
implemente este recurso al inicio o final de las clases de ajedrez. La unidad
didactica es Mentes Estratégicas: Desarrollo Cognitivo mediante ajedrez digital y

los contenidos se van a desarrollar en torno a tres modulos que son:

1. Guia introductoria para aprender ajedrez facil

2. Desarrollo de la concentracion

3. Desarrollo del pensamiento 16gico- matematico.

Se estima que la aplicacion de este recurso digital gamificado tendra una duracion
de 3 semanas y 20 minutos por cada sesion. Los contenidos del recurso gamificado de
ajedrez digital se han distribuido en conceptuales, procedimentales y actitudinales como

se detallan en la tabla a continuacion.



Tabla 4

Distribucion de contenidos

Contenidos
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Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Retroalimentacion de las
estrategias basicas y

reglas del juego.

Escritura correcta para un
registro durante una

partida.

Identificar las piezas

Responder preguntas

Resolver retos
digitales enfocados en
la concentracion y el
pensamiento logico-

matematico.

Desarrollo de la
comunicacién asertiva

entre pares.

Mostrar una
participacion activa 'y

organizada.

Valoracion del trabajo
colaborativo en el

aula.

Recurso Digital del Modulo 1: Guia Introductoria para Aprender Ajedrez Facil

La presente guia introductoria para el aprendizaje del ajedrez se trabajara con el

apoyo de videoclips educativos, los cuales seran elaborados mediante herramientas de

inteligencia artificial como Grok y Google Gemini. A través de estas plataformas se

crearan personajes que representen las piezas del ajedrez y el tablero, permitiendo

explicar de forma visual y dindmica los movimientos, caracteristicas y funciones de

cada pieza dentro del juego.
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Estos videoclips acompafaran el desarrollo de la guia introductoria, facilitando
que los estudiantes comprendan de manera mas clara los conceptos basicos del ajedrez.
Ademas, el uso de recursos audiovisuales apoyados en inteligencia artificial favorece la
motivacion, la atencion y el aprendizaje significativo en los nifios, ya que permite
presentar el contenido de forma mas interactiva y atractiva.

De esta manera, la guia no solo ofrecera la explicacion teodrica del ajedrez, sino
que también estara complementada con recursos digitales que permitiran reforzar el
proceso de ensefianza y aprendizaje.

Al realizar una guia de ajedrez facil, se tiene que entender el objetivo principal
del juego el cual es dar jaque mate al rey. Una vez que esta claro el objetivo y
entendido, no importa como se logre realizarlo, siempre y cuando se cumplan las reglas
del juego. Es una representacion de la guerra llevada a un juego de mesa entre dos
bandos (blanco y negro). Ha sido calificado como: “deporte, arte o incluso ciencia’.
(Kasparov, 2007). Ya que desencadena combinaciones y variantes que no pueden ser
contadas por el ser humano, habiendo mas variantes posibles en una partida de ajedrez
qué atomos en el universo conocido. “El numero de posibles partidas de ajedrez se
estima en aproximadamente 107%°, una cifra conocida como el Numero de Shannon”
(Shannon, 1950).

Como la gran mayoria de los deportes, debemos empezar por al area de juego o
la “cancha” donde se va a realizar la actividad. En el ajedrez se debe comenzar por el
tablero.

El tablero de ajedrez tiene 64 casillas o escaques que estan divididos en 8 filas y en
ocho columnas (8x8). La mitad de las casillas (32) son blancas y las otras (32) negras.

También es importante mencionar que cada jugar posee en su haber 16 piezas, las
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cuales estan clasificadas en 6 tipos y cada pieza tiene su propio movimiento en

particular, ademds de poseer un valor.

Guion Multimedia del Recurso (Médulo 1)

Titulo: Conociendo el Reino del Ajedrez (Guia para aprender ajedrez facil)

Tipo de recurso: Videoclips-animados educativos

Descriptivo: Serie de video-clips con personajes animados que expliquen las

reglas del ajedrez y las posiciones y movimientos de cada una de las piezas.

Base didactica: Este recurso se fundamenta en el aprendizaje audiovisual, el
cual facilita la comprension mediante la integracion de elementos visuales y auditivos.
A través de video-clips con personajes animados, se explican de forma clara y dinamica
las reglas del ajedrez y los movimientos de las piezas, favoreciendo la atencion y la

retencion de la informacion.

Objetivo: Que los estudiantes comprendan, memoricen y repasen de manera

didactica las reglas basicas del ajedrez.

Parametrizacion: Video-clips educativos, diseniados para explicar el tablero de
ajedrez y las caracteristicas de sus piezas, mediante el uso de personajes animados.
Estos videos seran desarrollados con herramientas como Grok, Gemini y editados en

Capcut.

El recurso se organiza en una estructura secuencial, donde cada video corresponde
a una pieza especifica del ajedrez. La navegacion es guiada, permitiendo al estudiante
avanzar progresivamente a través de los contenidos, ya sea de forma lineal o con cierta

flexibilidad segun la planificacion docente.
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En cuanto a la interactividad, el estudiante cumple un rol principalmente receptivo
durante la visualizacion de los videos, los cuales integran elementos visuales, narrativos
y explicativos para facilitar la comprension. Posteriormente, se incorpora una fase activa
mediante la resoluciéon de un cuestionario, que puede incluir preguntas de seleccion
multiple, relacion de conceptos o identificacion de movimientos, con el fin de verificar el

aprendizaje.

El recurso integra elementos multimedia como animaciones, audio Yy
representacion grafica del tablero, lo que favorece la atencion y el interés. No se establece
un limite de tiempo estricto, permitiendo que el estudiante acceda al contenido a su propio
ritmo.

Recurso Digital del Modulo 2: Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

Para el desarrollo del médulo Gym chess: piensa y resuelve, se ha seleccionado la
creacion de actividades interactivas mediante la plataforma digital Puzzel. Este recurso
posibilitard la creacion de experiencias de aprendizaje que sean dinamicas y se
fundamenten en el ajedrez y el pensamiento logico matematico, empleando,
concretamente, las herramientas de rompecabezas, ordenar y puzzle de calculo. Los
alumnos tendran que afrontar varios retos relacionados con la identificacion de piezas,
los movimientos estratégicos del ajedrez y las operaciones matematicas asociadas a

circunstancias del juego mediante estas actividades.

La eleccién de este recurso digital como instrumento pedagdgico se justifica por
su habilidad para fomentar el aprendizaje activo y el desarrollo de capacidades cognitivas
relacionadas con el razonamiento 16gico. Los alumnos se vuelven los protagonistas de su
proceso de aprendizaje mediante estas dinamicas, en donde ademas de poner en practica
las reglas del juego de ajedrez deben poner a prueba sus habilidades cognitivas

visoespaciales y de pensamiento secuencial. En este sentido, el ajedrez se convierte en un
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contexto significativo y educativo que permite ejercitar la mente, fortalecer la
concentracion y desarrollar el razonamiento.

En consecuencia, la seleccion de 3 actividades de este recurso digital permitira
que los estudiantes reconstruyan imagenes relacionadas a las piezas de ajedrez,
fortaleciendo la observacion, la percepcion espacial y la organizacion logica de la
informacion a través del uso del rompecabezas. Por otro lado, el reorder puzzle fortalecera
el aprendizaje de secuencias numéricas. Por ultimo, el puzzle de calculo planteara retos
numéricos como la resolucion de operaciones matematicas para descifrar un mensaje

oculto sobre el ajedrez.

Guion Multimedia del Recurso (Médulo 2)

Titulo: Gym chess: piensa y resuelve

Tipo de recurso: Rompecabezas y juego de emparejamiento con puzzel.org

Descriptivo: Este mddulo estd conformado por 3 actividades desarrolladas con
la herramienta puzzel.org , en donde la primera actividad se trata de un rompecabezas
de calculo matematico con codigo secreto llamado “Investigador Chess” , en la que los
participantes deben resolver operaciones matematicas basicas para descubrir la letra
oculta detrds de cada respuesta y encontrar el mensaje escondido, la segunda actividad
se denomina “Reconstruye el tablero” la cual consiste en un rompecabezas deslizante,
en esta los estudiantes deben organizar las piezas en el menor tiempo posible y esta
actividad serd moderada por el docente guia. Finalmente tenemos una tercera actividad
que es un juego de emparejamiento donde se debe unir con lineas la imagen con las
caracteristicas que describen a cada pieza del ajedrez, esta actividad se denomina

“Describeme”.
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Base didactica: Aprendizaje activo, en el cual el estudiante participa de manera
directa en la construccidon de su conocimiento a través de la resolucion de retos y
actividades interactivas. Las tres propuestas disefiadas en Puzzel.org promueven la
implicacion cognitiva mediante dindmicas que requieren analizar, relacionar y aplicar
informacion.

Objetivo: Desarrollar el pensamiento l6gico-matematico.

Parametrizacion: En primer lugar, la navegacion del recurso responde a una
estructura guiada por actividades, donde los estudiantes avanzan orientados por el
docente. Cada actividad funciona de forma independiente, pero mantiene coherencia

con el objetivo del mdédulo de desarrollar el pensamiento 16gico-matematico.

En cuanto a la interactividad, el modulo integra distintos tipos de interaccion. En
la actividad Investigador Chess, los estudiantes deben resolver operaciones matematicas
basicas; cada respuesta correcta revela una letra que permite descifrar un mensaje oculto.
En Reconstruye el tablero, se emplea una mecéanica de rompecabezas deslizante, donde
los participantes reorganizan las piezas correctamente, priorizando la rapidez en la
resolucion. Finalmente, en Describeme, los usuarios realizan un ejercicio de
emparejamiento, vinculando iméagenes de piezas de ajedrez con sus caracteristicas
mediante conexiones visuales.

El sistema proporciona retroalimentacion inmediata, ya que las plataformas de
tipo puzzle validan automaticamente las respuestas correctas y permiten corregir errores
en tiempo real. En el caso del rompecabezas deslizante, la supervision del docente guia
complementa esta retroalimentacion, orientando el proceso cuando es necesario.

El médulo utiliza elementos visuales e interactivos propios del entorno digital

(imagenes, piezas moviles y conexiones graficas), favoreciendo la participacion activa
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del estudiante. La evaluacion se desarrolla de forma implicita, basada en la correcta

resolucion de los ejercicios planteados.

Recurso Digital del Modulo 3: Desarrollo de la Concentracion

Para el desarrollo del médulo Entrenamiento de la mente estratégica: el arte de
la concentracion, se ha seleccionado la creacion de un Escape Room digital interactivo
basado en ajedrez digital, disefiado mediante la plataforma Genially. Este recurso
consiste en una experiencia gamificada en la que los estudiantes deben resolver una
serie de desafios relacionados a situaciones del ajedrez para avanzar a través de niveles
0 escenarios.

La eleccion del Escape Room como recurso didéactico responde a su capacidad
para promover el aprendizaje activo y la participacion significativa de los estudiantes.
Este tipo de dinamica situa al estudiante como protagonista del proceso de aprendizaje,
ya que debe analizar informacion, observar con atencion y tomar decisiones estratégicas
para resolver los retos planteados. Estas acciones implican procesos cognitivos
estrechamente vinculados con la concentracion, como la atencion sostenida, la memoria
visual y la capacidad de andlisis. En este sentido, los escape rooms educativos se
consideran estrategias de aprendizaje activo que fomentan la implicacion del alumnado
y el desarrollo de habilidades cognitivas y de resolucion de problemas a través de la
exploracion y la resolucion de desafios (Nicholson, 2015).

Guion Multimedia del Recurso (Modulo 3)

Titulo: Escape Room: La mision del rey perdido.

Tipo de recurso: Escape Room digital elaborado con Genially

Descriptivo: El Escape Room consiste en que los estudiantes superen 4 desafios

motivados por la premisa de liberar al Rey. Cada uno de estos retos ha sido pensado en
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funcién de que los participantes fortalezcan su concentracion y su capacidad de atencion
sostenida. A continuacion, se explica la narrativa que guia el escape room y los desafios

uno por uno.

Narrativa del Escape Room: El reino del ajedrez estd en peligro. El Rey ha
quedado atrapado en el tablero y solo los estudiantes podran liberarlo. Para lograrlo
deberan superar cuatro desafios de concentracion y estrategia. Cada reto superado les
dara una pista que permitira a los estudiantes avanzar hasta obtener todas las pistas y
salvar al rey.

Desafio 1: Memoria del tablero

Objetivo: desarrollar memoria visual y concentracion.

Actividad: En la pantalla apareceran varias tarjetas con piezas de ajedrez (torre,
caballo, alfil, reina, rey y peon). Las tarjetas estaran boca abajo y los estudiantes
deberan voltearlas para encontrar las parejas iguales.

Meta del reto: Encontrar todas las parejas de piezas.

Pista obtenida: Al completar el desafio se desbloqueara la primera pista que
permita avanzar.

Desafio 2: Trivia del maestro ajedrecista

Objetivo: reforzar conocimientos basicos del ajedrez y mantener la
atencion.

Actividad: Los estudiantes deberan responder preguntas rapidas sobre el
ajedrez, por ejemplo:

e (Cudl es la pieza que puede moverse en forma de “L”?

e (Cudl es la pieza mas poderosa del tablero?

e ;Cuantas casillas tiene un tablero de ajedrez?

Meta del reto: Responder correctamente tres preguntas consecutivas.
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Pista obtenida: Al concluir el reto se desbloquea la siguiente pista

Desafio 3: Movimiento estratégico

Objetivo: Estimular la concentracion y el pensamiento logico.

Actividad: Se presenta un tablero con algunas piezas colocadas.
Los estudiantes deben analizar la posicion y descubrir como mover una pieza para
capturar a otra en uno o dos movimientos.

Ejemplo: El caballo debe moverse para capturar un peon.

Meta del reto: Elegir el movimiento correcto.

Pista obtenida: Se desbloquea la tercera pista.

Desafio 4: La pieza desaparecida

Objetivo: fortalecer la observacion y memoria visual.

Actividad: Se muestra un tablero de ajedrez en blanco y negro con varias
piezas.
Los estudiantes deberan observarlo cuidadosamente y responder: ;Qué pieza falta?

Meta del reto: Identificar correctamente la pieza faltante.

Pista obtenida: Se revela la ltima pista

Al finalizar los 4 desafios y conseguir todas las pistas, se abrird una ventana con
la imagen de un candado de combinacién en donde deberan colocar como clave la
palabra que resulte de la union de las pistas. Posterior se abrird un maletin con el

siguiente mensaje:

JMISION COMPLETADA! Has liberado al Rey y restaurado la paz en el reino del

ajedrez; Eres un verdadero maestro del tablero!

Base didactica: Un escape room en Genially basado en ajedrez digital se
sustenta en el aprendizaje basado en el juego y la gamificacion, ya que propone retos

interactivos que motivan al estudiante y lo mantienen activamente involucrado. A través
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de la resolucion de problemas propios del ajedrez, se promueve el aprendizaje activo y
el desarrollo de funciones ejecutivas como la atencion sostenida, la memoria y la
planificacion. Ademas, el disefio progresivo de actividades y el uso de una narrativa
significativa favorecen la implicacion del estudiante, permitiendo fortalecer la

concentracion de manera gradual en un entorno dinamico y motivador.

Objetivo: Desarrollo de la concentracion y la atencion sostenida en estudiantes

de 11-12 anos de EGB.

Parametrizacion: El disefio se organiza mediante una estructura secuencial, en
la que el usuario avanza a través de diferentes pantallas que corresponden a una
introduccion, varios desafios y un cierre final. La navegacion es guiada, utilizando
botones de avance y retroceso, y el progreso estd condicionado a la resolucion de cada

reto.

En cuanto a la interactividad, el recurso incorpora actividades como seleccion de
respuestas, exploracion de elementos clicables y uso de palabras clave para desbloquear
contenido. Cada accion del usuario genera una respuesta del sistema que permite
continuar en la experiencia o repetir el intento, lo que favorece un aprendizaje basado en

la exploracion y la resolucion de problemas.

El sistema incluye retroalimentacion inmediata, proporcionando mensajes
positivos ante respuestas correctas y orientaciones en caso de error, lo que refuerza la
dindmica de ensayo-error. Asimismo, se establecen condiciones claras de avance: el
usuario debe completar correctamente cada desafio para acceder al siguiente nivel,

manteniendo la l6gica propia de un escape room.

El recurso integra diversos elementos multimedia, como textos narrativos,

imagenes y animaciones, que se activan principalmente mediante la interaccion del
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usuario, contribuyendo a una experiencia inmersiva. No se establece un limite de tiempo,

permitiendo que el participante avance a su propio ritmo.

Finalmente, la evaluacion se presenta de forma implicita, ya que el progreso
depende de la correcta resolucion de los retos planteados, culminando en el cumplimiento
de la mision. En conjunto, la parametrizacion favorece una experiencia interactiva,

estructurada y centrada en el aprendizaje activo.

Manifiesto
Para el desarrollo de cada material educativo se emplearan herramientas
tecnologicas que permitan integrar diferentes formatos audiovisuales. Las principales

herramientas utilizadas seran:

Puzzel.org: Se implementara este recurso en el desarrollo del médulo 2 ya que
posibilita la creacion de experiencias de aprendizaje dindmicas basado en ajedrez y el
pensamiento logico matematico, empleando, concretamente, las herramientas de

rompecabezas, ordenar y puzzle de calculo.

Genially: Para el médulo 3 denominado Desarrollo de la concentracion se
desarrollara un escape room virtual, actualmente Genially cuenta con un apartado de
gamificacion, en donde hay varios modelos de juegos pedagogicos, por lo que nos ha

parecido apropiado basarnos en una de sus plantillas.

Chat gpt: Se utilizara este modelo de ia como apoyo para la redaccion de los
guiones y el storytelling del recurso gamificado de ajedrez digital. Ademas de generar

promts para la creacion del universo visual.

Gemini: Utilizaremos este recurso para la creacion de imagenes y universos

visuales del proyecto.
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Grok: Utilizaremos esta herramienta para pasar de la imagen a la animacion

digital.

Capcut: Utilizaremos esta app como nuestro principal editor de los recursos

audiovisuales.

Indesign-Canva: La principal funcion de estos programas sera estructurar y

disefiar la guia pedagogica digital.

Chesskid: Se utilizara esta plataforma de ajedrez digital como una actividad

complementaria dentro de la guia pedagdgica.

Google Drive: Su utilidad serd compartir mediante enlaces de libre acceso los

materiales creados.

Plataformas de Gestion en Entornos Virtuales

Seleccion del LMS

Al revisar las diferentes plataformas de aprendizaje disponibles se ha
seleccionado Google Classroom para el desarrollo de nuestro proyecto de ajedrez
digital, ya que se presenta como una herramienta adecuada para la gestion de procesos
de ensenanza-aprendizaje de manera sencilla y eficiente. Ademas, se ha posicionado en
el entorno educativo como un gestor de clases virtual que funciona de forma
colaborativa entre el docente y los estudiantes, orientado a la ensefianza bidireccional
(Estacio, Guerrero, y Yanez, 2024), facilitando el seguimiento del progreso de los

estudiantes y permitiendo retroalimentacion en tiempo real.

Ademas, en el articulo titulado Uso de Google Classroom como plataforma
educativa en estudios universitarios (2021), se menciona que al tratarse de un ambiente
virtual de acceso gratuito del tipo b-learnig permite combinar encuentros asincronicos

con encuentros presenciales (sincronicos) tomando las ventajas de ambos tipos de
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aprendizajes. Lo cual se alinea con nuestro proyecto ya que los estudiantes tendran
acceso libre y permanente a los contenidos del curso y posterior revisaran lo aprendido

de manera presencial con el acompafiamiento y guia del docente del area de ajedrez.

Otras ventajas que encontramos al utilizar Google Classroom es que facilita la
organizacion del contenido por categorias, lo que permite estructurar el aprendizaje del
ajedrez digital de forma progresiva y comprensible para los estudiantes. Asimismo,
permite integrar recursos interactivos como videos, juegos y retos, aumentando la
motivacion durante el proceso.
Estructura de los Contenidos en Google Classroom

Dentro de la plataforma de Google Classroom para nuestro curso de ajedrez

digital encontraremos las siguientes secciones:
e Guia Docente
e Modulo 1
e Modulo 2
e Modulo 3

e Guia Docente: En esta seccion se colocard una guia digital para docente y
estudiantes en donde se establezca un calendario con los contenidos y avances
del proyecto.

e Moddulo 1: La seccion de este mdodulo corresponde a la Guia para aprender
ajedrez facil, que estara compuesta por una serie de videos animados y el libro
digital Ajedrez en el aula I, con el objetivo de que los estudiantes refuercen las
reglas del ajedrez y posiciones y movimientos de cada una de las piezas.

Ademas de su la respectiva evaluacion del modulo.
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e Moddulo 2: En esta seccion se incluye un rompecabezas de calculo matematico,
un rompecabezas deslizante y un juego de emparejamiento desarrollados con
puzzel.org con el objetico de que los estudiantes mejoren el pensamiento 16gico-
matematico. Al finalizar este modulo, se incluye su respectiva evaluacion
(tedrica y practica).

e Moddulo 3: En esta seccion, los estudiantes tendran acceso a un scape room que
consta de difernetes actividades, elaborado con Genially con el objetivo de
aumentar la concentracion. Al finalizar el modulo, los estudiantes desarrollaran
la respectiva evaluacion (tedrica y practica).

Acceso al Recurso de Ajedrez Digital en Google Classroom:

Guia docente: https://classroom.google.com/c/NzKk3NjI1NjA4NzI0?cjc=nj66tpygl

Modulo 1: https://classroom.google.com/c/Nzk3NzOwNzYvMDgox?cjc=6lw2pg6e

Modulo 2: https://classroom.google.com/c/Nzk3NzZOwWODAXNTOv?cjc=khsvv7e2

Modulo 3: https://classroom.google.com/c/Nzk3NzQwNzc1MDkz?cjc=x4gs24a4

Biblioteca virtual:

https://classroom.google.com/c/Nzk3NzkxOTA2NDE3?cjc=2pqoq63p



https://classroom.google.com/c/Nzk3NjI1NjA4NzI0?cjc=nj66tpql
https://classroom.google.com/c/Nzk3NzQwNzYyMDgx?cjc=6lw2pg6e
https://classroom.google.com/c/Nzk3NzQwODAxNTQy?cjc=khsvv7e2
https://classroom.google.com/c/Nzk3NzQwNzc1MDkz?cjc=x4gs24a4
https://classroom.google.com/c/Nzk3NzkxOTA2NDE3?cjc=2pqoq63p
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones Generales

El presente proyecto permiti6 disefiar un recurso gamificado basado en ajedrez
digital orientado al fortalecimiento de la concentracion y el pensamiento 16gico-
matematico en estudiantes de séptimo afio de Educacion General Bésica. La propuesta
evidenci6 la importancia de integrar herramientas tecnoldgicas y metodologias activas
dentro del contexto educativo, demostrando que la implementacion de este tipo de
estrategias en asignaturas como el ajedrez, que requiere un alto nivel de concentracion,
favorece la atencion, la participacion activa y la competencia sana entre los estudiantes.
Conclusiones Especificas

(De la propuesta y su utilidad en un entorno especifico) debe abordar aspectos

como:
Andlisis del Cumplimiento de los Objetivos de la Investigacion

Objetivo 1.

Establecer un codigo deontologico y una guia de buenas practicas para el uso del
recurso gamificado de ajedrez digital, a fin de promover wuna interaccion ética,
responsable y segura en entornos virtuales de aprendizaje para estudiantes de 11-12 afios

de EGB.

Conclusion del Objetivo 1.

Se establecid un codigo deontoldgico y una guia de buenas précticas para el
empleo del recurso gamificado de ajedrez digital, con el objetivo de fomentar una
interaccion responsable, ética y segura en entornos virtuales de aprendizaje dirigidos a
alumnos de 11 a 12 afios de educacion general basica. Estas directrices posibilitaron
establecer normas y principios que aseguraron la proteccion de datos personales, el

respeto a la dignidad humana y la utilizaciéon pedagogica apropiada de la tecnologia en el
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proceso educativo.

Asimismo, se promovieron valores fundamentales como el respeto, la honestidad,

el trabajo en equipo.

La implementacion de este cddigo deontologico y de la guia de buenas practicas
permitid a los estudiantes desarrollarse dentro de un entorno virtual seguro, ético y
formativo, en donde no solamente adquieren conocimiento sobre el ajedrez , sino que a
la par que hacen uso de recursos tecnoldgicos para un aprendizaje mds significativo
también se busca fomentar en los estudiantes el uso responsable y consciente de la

tecnologia.

Ademas, el codigo ético se basé en la Constitucion de la Republica del Ecuador y
en la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), garantizando que el proyecto esté
orientado hacia una educacion innovadora y participativa, enfocada en el bienestar de los
estudiantes. Al mismo tiempo, fomentando valores esenciales como la honradez, el
respeto, el juego limpio y la cooperacion en equipo, que son caracteristicos de la practica
del ajedrez y necesarios para una convivencia apropiada en contextos educativos

virtuales.

Objetivo 2.
Desarrollar la estructura diddctica y el proposito pedagogico de los
productos digitales que integraran el recurso de ajedrez gamificado para

fortalecer la concentracion y el pensamiento logico-matematico en estudiantes

de 11-12 anos de EGB.

Conclusion del Objetivo 2.
El desarrollo de la estructura didactica y del propdsito pedagogico de los

productos digitales permitio crear un recurso de ajedrez gamificado basado en las



61

necesidades de los estudiantes de 11 a 12 anos de Educacion General Basica. La propuesta
integré actividades dindmicas e interactivas orientadas al fortalecimiento de la
concentracion y del pensamiento 16gico-matematico, se evidencid que la incorporacion
de estrategias ludicas y digitales podria aportar al desarrollo habilidades cognitivas como
la atencion sostenida, la concentracién y el pensamiento ldégico-matematico, si son

implementadas y observadas a largo plazo.

Objetivo 3.
Implementar un entorno virtual de aprendizaje en un LMS que permita alojar,
organizar y gestionar el recurso gamificado basado en ajedrez digital para su

aplicacion en estudiantes de 11-12 arios de EGB.

Conclusion del Objetivo 3.

En el presente proyecto se utiliz6 GOOGLE CLASSROOM como LMS, debido a
su accesibilidad y facil manejo, lo cual permitié la organizacion del contenido de una
manera secuencial y estructurada, permitiendo la interaccion y facilitando procesos de

evaluacion hibridos.

Se disefi6 la estructura del curso por modulos y por niveles, lo cual permitio que
el docente trabaje de manera secuencial cada una de las actividades y que los

estudiantes interactuaran sincronicamente.

Contribucion a Nivel Académico e Institucional

El actual proyecto contribuye al proceso académico con el fortalecimiento de las
habilidades cognitivas de los estudiantes, principalmente la concentracion, el
pensamiento logico-académico. A través de la implementacion de una aplicacion
educativa basada en ajedrez, se promueve un aprendizaje mas dindmico, interactivo y

significativo dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Asimismo, la investigacion impulsa el uso de metodologias apoyadas en
herramientas tecnoldgicas y estrategias de gamificacion, integrando favorablemente la
teoria y la préctica educativa. El uso pedagogico del ajedrez digital permite estimular
procesos cognitivos relacionados con la atencion, la toma de decisiones y el razonamiento

l6gico-matematico en estudiantes de 11 a 12 afios.

Por este motivo, el proyecto genera un aporte académico positivo a la tecnologia
educativa, al proponer recursos digitales que fortalecen el aprendizaje activo y el

desarrollo integral de los estudiantes dentro del contexto escolar actual.

Limitaciones a la Investigacion

Una de las principales limitaciones de la investigacion fue el tiempo reducido para
desarrollar todas las actividades previstas, ademas, no fue posible medir los resultados y
el impacto a largo plazo, ya que el estudio se realizé en un periodo corto. También se
presentaron dificultades al momento de coordinar los tiempos para realizar las
entrevistas a los docentes, lo cual limit6 la recolecion de informacién de manera
continua. Ademas, solo un integrante del equipo de este proyecto tenia acceso directo a
la Institucion elegida para la investigacion, por lo que esta modalidad restringio la

observacion por parte del grupo.
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Recomendaciones
Se recomienda a la Institucién Educativa continuar fortaleciendo la integracion de
recursos digitales gamificados dentro de los procesos de ensenanza-aprendizaje,
especialmente en aquellos orientados al desarrollo de habilidades cognitivas como la

concentracion, el pensamiento logico-matematico y la resolucion de problemas.

Se sugiere capacitar continuamente a los docentes en el uso pedagogico de
plataformas digitales y herramientas de gamificacion, con el fin de garantizar una

implementacion adecuada, ética y significativa de los recursos tecnologicos en el aula.

Se recomienda seguir promoviendo el uso continuo del ajedrez como estrategia
pedagogica dentro y fuera del aula, debido a sus beneficios en el desarrollo del

pensamiento logico, la atencion y la toma de decisiones.

Se recomienda realizar futuras investigaciones con muestras mas amplias y con

distintos niveles educativos para lograr una mayor precision en los resultados.
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Anexos
Anexo A

Figura 1

Organizacion Laboral del Liceo José Ortega y Gasset
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Figura 2

Infografia de Guia de Comunicacion y Etica en Recurso de Ajedrez Gamificado

Dominando el Ajedrez Digital:
Guia de Comunicacién y Etica

Esta guia define las pautas de comportamiento y comunicacion para

Interaccion y estudiantes en entornos de ajedrez digital. El objetivo es transformar la Pensamiento Lo'gico
s 3 L8 interaccion virtual en un espacio de aprendizaje significativo que fomente 5 o
Ciudadania Dlgltal el respeto, el pensamiento critico y la ética deportiva. y Retroalimentacion
@ Comunicacién Clara Argumentacion

y Respetuosa Estratégica
Utilizar lenguaje cortés y evitar Justificar cada movimiento con
comentarios ofensivos cuando razones ldgicas y formular
un compafiero cometa errores. preguntas que estimulen el

razonamiento.

Etica y Seguridad Feedback
Virtual Constructivo
Proteger datos personales y Sefalar siempre las fortalezas
evitar estrictamente el uso de del oponente antes de sugerir
trampas o ayudas extemas. mejoras o alternativas tacticas.
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Anexo B
Figura 3

Parte 1: Carta de Autorizacion de la Institucion Educativa para Realizar el Proyecto

U VIDE

vt by
Arizona State University

CARTA DE AUTORIZACION PARA HACER EL TRABAJO DE TITULACION
Quito, 26 de febrero de 2026

Estimado Lcdo.
Ignacio Merino
Director General de la Unidad Educativa Liceo José Ortega y Gasset

Presente.-
Nosotros:
Apellidos y Nombres Numero de Identificacion
Alcivar Zambrano Lady Edith 0940261084
Carrasco Jacome Bryan Ricardo 1722196563
Diaz Caiza Kevin Oliver 1720701919
Duque Cedillo Karen Estefania 2300203789
Flores Medina Pamela Cecibel 1850206903
Palma Ramos Jessica Tatiana 1205037177
Ulco Collaguazo Daysi Pamela 1727380477

Maestrantes del programa Maestria Educacién mencién gestién del aprendizaje
mediado por TIC, estamos cursando estudios de cuarto nivel en la Universidad Internacional
del Ecuador desde mayo del afio 2025. Como parte de los requisitos para la obtencion del titulo
debemos llevar a cabo un proyecto de aplicacion profesional, el mismo que se titula "Recurso
gamificado de ajedrez digital para la concentracion y el pensamiento légico-matematico™y
tiene como objetivo disefiar un recurso gamificado basado en ajedrez digital como apoyo
pedagogico para fortalecer la concentracion y el pensamiento 16gico-matematico en estudiantes
de 9-11 afios de EGB.

Por lo antes mencionado, solicitamos muy gentilmente a usted la autorizacién para
obtener datos correspondientes al objetivo del estudio que permita recopilar informacién de
la Institucion Educacién. Los resultados y conclusiones obtenidas del mismo seran
compartidos con la instituciéon y aportaran al desarrollo de la concentracién y pensamiento
l6gico matematico en los estudiantes de la prestigiosa institucion que dirige.



Figura 4

Parte 2: Apellidos, nombres y firmas

U uIDE

w
Arizona State University

Agradecemos de antemano la atencién a la presente
Atentamente,

Apellido y Nombre

Alcivar Zambrano Lady Edith

Carrasco Jacome Bryan

Ricardo

Diaz Caiza Kevin Oliver

Duque Cedillo Karen Estefania

Flores Medina Pamela Cecibel g—ﬁ?
Zoncls

Palma Ramos Jessica Tatiana : : =B
/

Ulco Collaguazo Daysi Pamela g ]
o8

IGNACIO XAVIER bpigitally signed by IGNACIO

XAVIER MERINO PACHECO
M ER' N O Date: 2026.02.26 09:56:52
PACHECO 0500

Ignacio Merino
Director General de la Unidad Educativa Liceo José Ortega y Gasset
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Anexo C
Transcripcion de Entrevistas a Docentes sobre Gamificacion y Apertura para Incluir
Recursos Digitales en sus Clases.

Entrevista n°1 | Docente de Matematica.

Entrevistador: Buenos dias, muchas gracias por participar en esta entrevista. La
informacion recopilada serd utilizada inicamente con fines académicos para el proyecto
de investigacion de la maestria de educacion. Antes de iniciar, me gustaria solicitar su
autorizacion para grabar la entrevista y utilizar su nombre al final del informe.

Docente entrevistado: Ya, si tienes mi autorizacion. Soy la profe Carmita
Carabali, maestra de matematicas de sexto y séptimo.

Entrevistador: Muchas gracias, Carmita. Empecemos. ;Qué entiende usted por
gamificacion en el contexto educativo?

Docente entrevistado: Bueno, yo entiendo que es la variedad de herramientas
tecnologicas que se utiliza en las clases y, de esta manera, a la vez también viene a ser
algo ludico. Mientras se utiliza la tecnologia, por lo general, también tiene algo ludico,
algo que le llama la atencion a los chicos para que pueda captar la atencion en clase.

Entrevistador: ;Ha utilizado alguna vez estrategias o herramientas de
gamificacion en sus clases? ;Con qué frecuencia, si es que lo ha hecho?

Docente entrevistado: Al inicio de la clase, bueno, es algo ludico pero no mucho
tecnoldgico. Por ejemplo, para empezar la clase iniciamos con calculo mental en donde
se utiliza la rueda numerada, se utiliza la pizarra Iman, o se utilizan los cubos o dados
que les conocemos. Después también en la clase, cuando ya se da el tema de la clase,
por lo general hay para utilizar... tenemos nosotros en Tecman la pizarra digital, en

donde ahi se puede hacer fracciones, se puede trazar con compas, se usa el
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graduador. Entonces de esa manera ellos pueden visualizar y asociar con su material que
tienen ahi en forma practica.

Entrevistador: Muy bien, profe. Vamos con la siguiente: ;Como considera que
la gamificacion infiere en el proceso de ensefianza y aprendizaje? ;Quizas puede
nombrar alguna ventaja o quizas alguna desventaja de la herramienta?

Docente entrevistado: Yo pienso que mas ahi se logra la motivacion y la
conexion de los chicos hacia la materia y hacia el tema de clase que se esta
impartiendo.

Entrevistador: ;Qué criterios toma en cuenta al elegir una
herramienta gamificada?

Docente entrevistado: Primero, que les llame la atencion a los chicos y que sea
practica para el tema que se esta dando.

Entrevistador: ;Aplica la retroalimentacion cuando hace uso de una
herramienta de gamificacion?

Docente entrevistado: Por supuesto. Nosotros en Tecman para retroalimentar
también tenemos los tableros, que son juegos matematicos que sirven de refuerzo.
También tenemos al final de la clase, como refuerzo, también se utilizan los cubos en
juegos que estan ligados a operaciones matematicas.

Entrevistador: ;Ha observado algun cambio en los estudiantes al utilizar
herramientas gamificadas? En caso afirmativo, ;cual seria?

Docente entrevistado: Son mas analiticos, se vuelven mas criticos y les gusta
trabajar de forma mas rapida.

Entrevistador: Si, es interesante eso. Soy stper consciente también, o sea,

luego vuelan mas rapido, les gusta bastante. ;Le gustaria incorporar nuevas
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herramientas gamificadas en el futuro? En caso de que lo logre, ;qué caracteristicas
considera que debe tener una herramienta gamificada?

Docente entrevistado: Por supuesto. Mientras mas herramientas se utilice,
facilita el trabajo de nosotros como docentes. Me gustaria algo que sea sencillo, practico
para poder manejarlo y que se vea también una evaluacion ahi en esa herramienta, que
se pueda evaluarles a los chicos.

Entrevistador: ;Qué impacto podria tener esta metodologia en el nivel de
concentracion de los estudiantes?

Docente Entrevistado: Muchisima, porque estan pendientes de la herramienta y
de qué sigue y cuando lo volvemos a hacer nuevamente. Estan muy pendientes cuando
les gusta.

Entrevistador: Claro, sobre todo cuando es como un videojuego, asi como
el Kahoot, que estdn asi... he visto bastante, se pelean por los primeros lugares.

Docente entrevistado: Si, si, es chévere ese juego.

Entrevistador: Faltan dos mas, profe. ;De qué manera la implementacion de la
gamificacion puede contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico-matematico?

Docente Entrevistado: Mucho, porque les despierta la creatividad y el querer
conocer un poco mas cada vez mas, entonces estan pendientes de qué mas hacer. Eso es
importante lograr en los chicos para que con eso se logre que estén motivados también.

Entrevistador: Y ya, muchas gracias. Para finalizar, ;quizas algiin comentario
extra o alguna experiencia adicional relacionada con el uso de la gamificacién que
pudiera contarnos?

Docente Entrevistado: La verdad, me gustaria conocer un poco mas sobre esta

gamificacién, mds ejercicios o muchas mas técnicas que se puedan implementar con los
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chicos para lograr que se motiven mas, estén contentos y trabajen de la mejor manera.
Gracias, Ricky.

Entrevistador: Perfecto, Carmita. Le agradezco un montén, muy amable.
Gracias.

Docente Entrevistado: Un gusto.

Entrevistador: Listo, profe. Eso era todo, muy amable.

Docente Entrevistado: Gracias, Ricky. No estuvo tan dificil, espero que te
sirva.

Entrevistador: Si, muy amable, profe.

Entrevista n°2 | Docente de Ajedrez.

Entrevistador: Buenas tardes, muchas gracias por participar en esta entrevista.
Bueno, te cuento que la informacion recopilada serd utilizada tnicamente con fines
académicos para el proyecto de investigacion de la maestria en educacion. Y bueno, antes
de iniciar me gustaria solicitar su autorizacién para grabar la entrevista y utilizar su

nombre en el informe final. ;Estds de acuerdo?

Docente Entrevistado: Si, acepto. De acuerdo.

Entrevistador: Perfecto. Entonces, ;me podria indicar por favor su nombre y

cargo?

Docente Entrevistado: Claro. Mi nombre es Brian Ricardo Carrasco Jacome,

docente de ajedrez en la unidad educativa José Eliseo Ortega.

Entrevistador: Ya. Muy bien. Bueno, la primera pregunta es, ;qué entiende usted

por gamificacion en el contexto educativo?

Docente Entrevistado: Entiendo que la gamificacion viene a ser el mecanismo

de nosotros lograr hacer la clase un poco mas ludica utilizando herramientas tecnologicas
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para que los chicos puedan un poco jugar, tener retos, que sea un poco mas interactivo
incluso entre ellos.

Entrevistador: Muy bien. Eh, ;ha utilizado alguna vez estrategias o herramientas
de gamificacion en sus clases?

Docente Entrevistado: Si, de hecho, gran parte de mis clases tienen estas
herramientas, puesto que principalmente me gusta mucho trabajar con Infocus, usar la
tecnologia y que los chicos puedan darse cuenta entre todos un poco mas cémo funciona.
Al momento de utilizar las plataformas se vuelve un poco mas didactico; incluso hasta
hay juegos, retos y eso de cierta manera engancha la atencion de los muchachos.

Entrevistador: Entiendo. Y més o menos con qué frecuencia utiliza estas
herramientas.

Docente Entrevistado: Con una alta frecuencia, quizas de unas cinco clases, unas
tres, quizas cuatro.

Entrevistador: Okay. ;Y como considera que la gamificacion infiere en el

proceso de ensefianza-aprendizaje?

Docente Entrevistado: De gran manera y muy positivamente. Por ejemplo, en
Kahoot los muchachos llegan a tal punto de concentracion que es dificil que se pierdan
porque estan concursando por ver quién ocupa los primeros puestos del podio y quién
responde mas rapido. Su atencion es tanta que se vuelve dificil desconcentrarse; al ser

ludico, los chicos intentan ganar y es donde mas se divierten.

Entrevistador: Muy bien, muy bien. Y por ejemplo, ;podria nombrar algunas

ventajas y desventajas de la aplicacion de la gamificacion?

Docente Entrevistado: Claro. Algunas ventajas son que los chicos pueden llegar
a hacerlo solos, sin necesitar quizds un docente porque entienden coémo funciona la

plataforma. Tienen la virtud de participar en retos y torneos contra gente de todo el mundo



77

en tiempo real, lo cual les nutre en el dmbito competitivo y les da un desarrollo mas
amplio.

Entrevistador: Ya. ;Y en cudnto a desventajas?

Docente Entrevistado: Una desventaja es que el acceso a internet puede ser
conflictivo. Los muchachos, por inocencia, pueden dar datos o ser victimas de estafas o
situaciones peligrosas para ellos.

Entrevistador: Okay. Y como docente, ;qué criterios toma en cuenta al elegir
una herramienta gamificada?

Docente Entrevistado: Lo primero es que sea gratuita o de facil acceso para todos
para no ser discriminatorio ni excluir a nadie. Otra es que sea muy amigable y facil de
utilizar para que los chicos puedan usarla solos; si es muy complejo, se frustran y se alejan
de la actividad.

Entrevistador: Entiendo. Y por ejemplo, cuando utiliza estas herramientas
gamificadas, ;como es el proceso de retroalimentacion?

Docente Entrevistado: Al final de las clases siempre pregunto si estd claro o si
hay dudas. Si veo un tema dudoso, tomo la iniciativa y empiezo a preguntar a las personas
que noto que no entendieron bien algo. Les digo abiertamente que no pasa nada, que aqui
estoy yo para cualquier duda.

Entrevistador: Ya. /Y ha observado algin cambio en los estudiantes al utilizar
estas herramientas?

Docente Entrevistado: Si, se enganchan bastante. Por ejemplo, con los chicos de
escuela, la primera vez que llevé las tablets se fascinaron. Ahora me preguntan cuando
vienen las tablets porque les gusta jugar y competir entre ellos para ver quién realiza mas

egjercicios.
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Entrevistador: Muy bien. ;Y le gustaria incorporar nuevas herramientas
gamificadas en el futuro?

Docente Entrevistado: Si, la verdad es que si. No quiero quedarme solo con lo
que tengo porque siento que puede haber mas. Estoy stiper abierto a conocer mas material
y seguir aprendiendo.

Entrevistador: Muy bien. Y por ejemplo, ;qué impacto podria tener esta
metodologia en el nivel de concentracion de los estudiantes?

Docente Entrevistado: Muchisimo. Los chicos alcanzan tal nivel de
concentracion que a veces ni pestaiiean. Estan tan enfocados y metidos de lleno en la
actividad que es algo muy positivo, aunque a veces hay que recordarles que se laven la
cara o respiren un poco.

Entrevistador: Y como docente, ;de qué manera considera que la
implementacion de la gamificacion puede contribuir al desarrollo del pensamiento l6gico
matematico?

Docente Entrevistado: Es bastante alta, especialmente porque el ajedrez
desarrolla la concentracion, el razonamiento abstracto y la creatividad. El ajedrez es un
juego de logica con prioridades claras. Este razonamiento lo llevan a todas sus
actividades: entienden el problema y, al entenderlo, es mas facil encontrar soluciones,
planteando no solo una sino varias, desarrollando también el método de descarte o de
prueba y error.

Entrevistador: Interesante. Y bueno, por ultimo, ;desea agregar alglin
comentario o experiencia adicional?

Docente Entrevistado: Pues que todo esto ha sido un poco nuevo. Los métodos
de gamificacion y el ajedrez se dispararon durante la pandemia. El ajedrez fue uno de los

pocos deportes que se podia practicar en confinamiento, lo que ayudd a que estudiantes,
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padres y todo el mundo se relacionara mas con €l. Se volvidé un método de distraccion ya
gamificado y digital al que todo el mundo tiene acceso, lo cual es una gran ventaja que
hoy disfrutamos.

Entrevistador: Muy bien. Hemos llegado al final de la entrevista. Queria
agradecer el tiempo y muchas gracias. En este momento voy a dejar de grabar.

Docente Entrevistado: Un gusto. Muchas gracias.

Entrevista n°3 | Docente de Tecnologia.

Entrevistador: Perfecto. Buen dia, me encuentro aqui con la profesora de
tecnologia Doménica Castro. Profe, muchas gracias por participar en la entrevista. La
informacion recopilada serd utilizada Ginicamente con fines académicos para el proyecto
de investigacion de nuestra maestria. Antes de iniciar, me gustaria solicitar su
autorizacion para grabar la entrevista y utilizar su nombre en el informe final.

Docente entrevistado: Listo. Si, Ricky, te doy la autorizacion.

Entrevistador: Buenisimo, gracias. Empecemos. ;Qué entiende usted por
gamificacion en el contexto educativo?

Docente entrevistado: OK. En si la gamificacion es una estrategia pedagdgica
que se aplica para el aprendizaje que sea mucho mas dinamico dentro del aula. No es en
si como un tema de jugar por jugar, sino una aplicacion para tener el conocimiento
aplicando logicas de juego. Se pueden aplicar varias estrategias o ;Qué te podria decir?
Estrategias, programas que permiten que la materia tedrica se convierta en juego, como
Kahoot u otros elementos.

Entrevistador: ;Ha utilizado alguna vez estrategias o herramientas de
gamificacion en sus clases? Si es que lo ha hecho, ;Con qué frecuencia lo hace?

Docente entrevistado: Si, lo hago muy frecuente, de hecho siempre aplico estas

herramientas.
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Entrevistador: Buenazo. ;Como considera que la gamificacion infiere en el
proceso de ensefianza aprendizaje? ;Quizas podria nombrar alguna ventaja?

Docente entrevistado: Claro, las ventajas que tenemos es que logra la atencion
de todos los estudiantes, porque en la sociedad en la que estamos inmersos ya los
estudiantes requieren otro tipo de pedagogia, una pedagogia mas estratégica y que llame
mas la atencion de ellos. ;Qué mas me preguntaste?

Entrevistador: ;Qué ventaja puede nombrar?

Docente entrevistado: La ventaja es que los chicos se motivan al momento de
aprender.

Entrevistador: ;Qu¢ criterios toma en cuenta al elegir una herramienta
gamificada?

Docente entrevistado: Los criterios basicos son que sean gratuitas, de facil
acceso muchas de ellas, que no necesiten loguearse dentro de la aplicacion y que sean
para multiusuarios instantdneamente. Quiza para multiusuarios por el tema de que tengo
varios estudiantes.

Entrevistador: ;Aplica la retroalimentacion, feedback, cuando hace uso de
estas herramientas?

Docente entrevistado: Exactamente, si por ejemplo, doy una pequena resefia de
coémo es la herramienta, de como se utiliza y también hago un feedback de la parte
tedrica que hemos aprendido y como la vamos a aplicar dentro del uso de esa
herramienta.

Entrevistador: ;Perfecto. ;Ha observado algiin cambio en los estudiantes al
utilizar esta herramienta, herramientas gamificadas? Si es que ha sido algin caso

afirmativo, ;Podria citar alguna?
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Docente entrevistado: Si, por ejemplo, cuando he usado Kahoot. Los chicos lo
ven a manera de juego y también de una competencia sana entre ellos, ya que como
oposicion a los primeros lugares siempre estan pendientes de dar la mejor respuesta y
también de recordar lo que aprendieron en clases anteriores.

Entrevistador: ;Le gustaria incorporar nuevas herramientas gamificadas en el
futuro? ;Qué caracteristicas considera usted que deberia tener una de estas
herramientas?

Docente entrevistado: Claro, si, a futuro si me gustaria tener eso. La
caracteristica es que también sea usado en casa, porque por lo general las herramientas
que uso son en clase y me gustaria que sean tipo deberes gamificados y que los puedan
hacer desde casa.

Entrevistador: ;Qué impacto podria tener esta nueva metodologia en el nivel de
concentracion de los estudiantes?

Docente entrevistado: A ver, en el nivel de concentracion yo creo que si podria
influir en manera positiva, porque los chicos al tener motivacion buscan cdémo mejorar
en esa herramienta, o sea, siempre va a ser un juego para ellos.

Entrevistador: ;De qué manera la implementacion de la gamificacion puede
contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico matematico?

Docente entrevistado: En el desarrollo del pensamiento LOGICO
MATEMATICO se puede influir de manera positiva, ya que. ;Puedes repetirme esto
por favor? Porque estaba analizandole la pregunta.

Entrevistador: ;De qué manera la implementacion de la gamificacion puede
contribuir al desarrollo del pensamiento 16gico?

Entrevistador: Ah, se pueden implementar e influye de manera logica

matematica, ya que tenemos varios juegos, por ejemplo, Sudoku aplicando logica de
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matematica, Gamificacion relacionando a la programacion, también en Scratch, que
también aplica lo 16gico matematico. Eso si, eso, buenisimo.

Entrevistador: ;Quizés desea usted agregar algin comentario extra o
experiencia adicional relacionado con el uso de la gamificacion?

Docente entrevistado: Si, basado en mi experiencia, siento que la gamificacion
estd ya dentro de esta época con los estudiantes, lo uso mucho en clases de tecnologia,
pero siento que para ciertas materias también se lo podria aplicar, como materias de
lenguaje, de literatura, muchos aplican educacion fisica, también en materias como
extras de ajedrez, materias como lo son también arte. En esas materias también ayudaria
demasiado para poder llevar la educacion a otro nivel.

Entrevistador: Perfecto. Le agradezco muchisimo su tiempo, profe. Gracias por
compartir su conocimiento. Muy amable.

Docente entrevistado: Con gusto. Hasta luego.

Entrevista n°4 | Docente de Inteligencia Emocional

Entrevistador: Estoy aqui con la profe de Inteligencia Emocional, Maria
Gloria Borja. Buenos dias, muchas gracias por participar en esta entrevista. La
informacion recopilada serd utilizada Ginicamente con fines académicos para el proyecto
de investigacion de la Maestria de Educacion. Antes de iniciar, me gustaria solicitar su
autorizacion para grabar la entrevista y utilizar su nombre del informe final.

Docente entrevistado: Perfecto, autorizado, gracias.

Entrevistador: Entonces vamos profe, con la primera pregunta. ;Qué entiende
usted por gamificacion en el contexto educativo?

Docente entrevistado: Bueno, entiendo que la gamificacion en el contexto
educativo estd enfocada a organizar los temas segun las edades, las necesidades de cada

grupo de estudiantes. Entonces, por ejemplo, yo no podria trabajar los mismos temas
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con nifios de preescolar versus nifios de educacion general bésica o secundaria y
bachillerato.

Entrevistador: Perfecto, muchas gracias. ;Ha utilizado alguna vez estrategias
o herramientas de gamificacion en sus clases? ;Con qué frecuencia lo ha hecho?

Docente entrevistado: Bueno, Cuando nosotros hacemos ciertos juegos, por
ejemplo, porque ahi también se ve el tema de la gamificacion, utilizamos ciertas
dindmicas que nos ayudan a mejorar los resultados, a interiorizar los conocimientos.
Hay muchas actividades, por ejemplo, cuando nosotros las clases de yoga con los nifios
mas pequefios, se utiliza mucho el juego y ahi ponemos el tema de la gamificacion, el
tema de la motivacion que estd dentro de este juego, para que no lo vean a la materia
como algo solo académico, sino al jugar se divierten y ahi logramos el tema del
aprendizaje, lo hacemos mucho con los mas pequefios. En el caso de los mas grandes,
considero que utilizamos la gamificacion como los ejercicios de roleplay que solemos
hacer para trabajar ciertas actividades, como los talentos y coémo aplicar la inteligencia
emocional en distintas situaciones. Algunas plataformas, digdmoslo asi como Kahoot o
Genial, no las usamos en clase porque usamos un material especifico dentro de la
asignatura, que son unos textos especificos en donde ya el material estéd establecido
segun las edades, los tiempos de clase y tenemos una plataforma docente y ahi hay
ciertas actividades que se puede planificar como juego, pero no en si una plataforma
especifica de gamificacion.

Entrevistador: OK, vamos con la siguiente. ;Coémo considera que la
gamificacion infiere el proceso de ensefianza aprendizaje? ;Quizas puede nombrar
algunas ventajas o desventajas?

Docente entrevistado: Yo creo que la ventaja podria ser el tema de la

motivacion que pueden tener, la forma estructurada de los juegos. A veces hay puntos,
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puntajes que en ciertos juegos de gamificacion se utilizan y les ayudan para que por
medio del aprendizaje significativo, divertido, se interiorice mejor esos temas. Sin
embargo, tal vez alguna desventaja podria ser que no se puede estructurar correctamente
una gamificacion en el aula y no se logren los objetivos esperados.

Entrevistador: ;Qué criterios toma en cuenta al elegir una herramienta
gamificada?

Docente entrevistado: Como te comentaba, en si una plataforma nosotros no la
utilizamos, pero si se investigan ciertos temas, juegos y dinamicas, que se sienta el
estudiante como motivado a divertirse y a la vez se logre el aprendizaje. Se toma mucho
en cuenta las edades de los estudiantes, el grupo, porque no todos los grupos se trabaja
exactamente la misma habilidad emocional, hay ciertos grupos donde se necesita
abordar especificamente mas ciertas habilidades como la empatia, otros tal vez la
perseverancia, el respeto en lo que lleva por ejemplo secundaria y bueno, mas que nada
es eso, ver las necesidades del grupo para poder utilizar ciertas estrategias.

Entrevistador: ;Aplica feedback o una retroalimentacion cuando hace uso de
estas herramientas con los estudiantes?

Docente entrevistado: Al terminar las actividades se intenta realizar un cierre
en donde se explique el por qué se utilizo eso, cudl era el objetivo en si. Por ejemplo,
tenemos un ejercicio de juego que se llama El guionista de mi vida, en donde ellos
escriben un guidn divertido, comico, pero la idea no es motivar a que el alumno aprenda
en si la escritura de un guidn, sino que ellos entiendan que son los duefios de como es su
vida, ellos son el personaje principal de su vida y ellos pueden escribir su historia
dependiendo de cdmo reaccionan ante cada situacion. Entonces ahi se hace un cierre
explicandole mas que nada cudl es la habilidad emocional que se quiere lograr y por qué

hicimos ese juego en si.
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Entrevistador: Buenisimo, super interesante. ;Ha observado algin cambio en
los estudiantes al utilizar herramientas gamificadas?

Si es que ha visto algln caso afirmativo, ;Cual citaria?

Docente entrevistado: Bueno, les gusta bastante, les gusta bastante el tema de
juegos, dindmicas para cuando hacemos las clases, porque eso hace que la clase sea mas
divertida. Pero hay otros momentos en los que hay ciertas dindmicas que les generan
cierta controversia porque hay temas que no les gusta abordar, como el tema de la
muerte y son emociones fuertes para ellos, del miedo, entonces ahi se necesita mucho
apoyo con las personas que les cuesta mas abordar esos temas para dar mucha
contencion. Entonces, por ejemplo, esas han sido ciertas cosas que se han podido
evidenciar el perdon. Anteriormente tuvimos una dindmica del perdon donde una
estudiante colapsé terriblemente porque ya no esta de acuerdo en perdonar. Entonces
hay ciertas cosas en la parte emocional que son fuertes y hay que saber como guiarles
para darles contencion y poder encontrar el mejor resultado esperado con los chicos.

Entrevistador: Muy profundo. ;Le gustaria incorporar nuevas herramientas
gamificadas en sus futuras clases? ;Y qué casos afirmativos o qué ventajas puede
considerar usted al tener una herramienta asi?

Docente entrevistado: A mi me gustaria mucho aplicar nuevas estrategias,
herramientas de gamificacion. Se esté tratando de cambiar la dindmica de las clases para
el siguiente afio, cambiar libros, porque ya llevamos ciertos afios utilizando el material,
entonces ya podemos nosotros ir elaborando algo nuestro y podemos incluir otras
estrategias, otras plataformas para hacer la clase divertida y poder lograr lo que
esperamos en cuanto a habilidades emocionales, a talentos que ellos logren descubrir.

Entrevistador: ;Qué impacto considera usted que esta metodologia nueva

puede influir o inferir en el nivel de concentracion de los estudiantes?
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Docente entrevistado: Bueno, yo pienso que son contenidos interactivos que les
ayudan a los chicos a tener la atencion, pero hay alumnos que tal vez como los distintos
tipos de aprendizaje que tenemos pueden distraerse o no pueden darle la importancia,
entonces bueno, ahi deberiamos saber guiar, poner los parametros antes de empezar las
reglas de los juegos y eso también mide mucho las habilidades sociales y emocionales.
Entonces serviria mucho esos cambios que puedan haber en el grupo, la aceptacion y
demas para ir guiando en el tema de tolerancia, en el tema de respeto y demas.

Entrevistador: ;De qué manera la implementacion de la gamificacion piensa
usted que puede contribuir al desarrollo de un pensamiento 16gico?

Docente entrevistado: Yo pienso que el tema del analisis para resolver ciertos
retos de la gamificacion incentiva al desarrollo del pensamiento l6gico. Ademas hay
muchas situaciones en el dia a dia que hacen que nosotros nos dejemos llevar por
nuestro cerebro emocional y no usemos la logica y es por eso, como les digo a mis
estudiantes, de que tenemos a veces muchos problemas porque nos dejamos llevar por
la emocion y no dejamos que nuestra conciencia, nuestro pensamiento l6gico primero
analice la situacidn para reaccionar, para tomar una decision. Entonces realmente el dia
a dia en cuanto a actividades o situaciones que se nos presenta, tenemos que utilizar
nuestro pensamiento 16gico y eso es muy util también en las clases de inteligencia
emocional, hacer una pausa, respirar, pensar bien y no reaccionar.

Entrevistador: ;Para finalizar, desea usted agregar algin comentario extra,
alguna experiencia adicional que se nos comparta?

Docente entrevistado: Bueno, me parece muy interesante el tema de la
gamificacion. A veces ciertos docentes no lo ven o no lo vemos tal vez tan importante y
solo queremos centrarnos en el libro, en el texto y no nos damos cuenta que el

aprendizaje significativo se logra por medio de la alegria. Cuando uno esta feliz, cuando
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uno encuentra la motivacion, aprendemos mejor y considero que la gamificacion es una
estrategia que nos ayudaria a lograr mas resultados en los aprendizajes que queremos
alcanzar con los estudiantes.

Entrevistador: Buenisimo Profe, le agradezco un montén, muchas gracias por
su tiempo, por sus palabras. Muy amable.

Docente entrevistado: Gracias. Un gusto.



