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RESUMEN

En el ambito educativo han surgido diversidad de herramientas acordes con la
sociedad de la informacién y la comunicacion y las habilidades presentes de
los nifos actuales, lo cual facilita el empleo de herramientas como el juego
dentro de la planificacidon educativa en el aula, para que los aprendizajes sean
significativos, es decir promuevan el desarrollo cognitivo de los estudiantes.
En este contexto se desarrolla la presente investigacién orientada por el
objetivo de disefiar estrategias didacticas fundamentadas en la gamificacion
para el desarrollo de las habilidades cognitivas en estudiantes del nivel de
preparatoria de la Escuela de Educacion Basica “Babahoyo”. En funcion de ello
se empled un enfoque mixto alineado con un tipo de investigacion descriptiva
explicativa. Para lo cual se desarrolld6 un muestreo no probabilistico por
conveniencia, a partir de una poblacion de 115 estudiantes y se trabajé con
una muestra de 24, 7 docentes y tres directivos. Se utilizd la técnica de la
entrevista y empled instrumento el Inventario de desarrollo Battelle (2011).
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El analisis comprendidé herramientas cualitativas y cuantitativas, en las
primeras se empled el anadlisis documental, establecimiento de redes
semanticas y triangulacion de resultados y en la segunda presentacion de
tablas de frecuencias. Los resultados indicaron que directivos y docentes
poseen conocimientos sobre la gamificacion, pero existe un desfase entre
estos y la practica pedagdgica. Mientras que en los estudiantes el desarrollo
del area cognitiva no corresponde con lo esperado para la edad. Al respecto
se sugiere el desarrollo de actividades que mejoren su desempefio cognitivo.

PALABRAS CLAVES: Gamificacion; habilidades cognitivas; estudiantes de
preparatoria.

GAMIFICATION STRATEGY TO DEVELOP COGNITIVE SKILLS IN
SECONDARY EDUCATION STUDENTS, BABAHOYO BASIC SCHOOL.

ABSTRACT

In the educational field, a variety of tools have emerged in accordance with
the information and communication society and the present skills of today's
children, which facilitates the use of tools such as games within educational
planning in the classroom, so that learning are significant, that is, they
promote the cognitive development of students. In this context, the present
research is developed, oriented by the objective of designing fundamental
didactic strategies in gamification for the development of cognitive abilities in
high school students of the "Babahoyo" Basic Education School. Based on this,
a mixed approach aligned with a type of explanatory descriptive research was
used. For which a non-probabilistic demonstration was demonstrated for
convenience, from a population of 115 students and we worked with a sample
of 24, 7 teachers and three managers. The interview technique was acquired
and the Battelle Development Inventory (2011) instrument was used. The
analysis included qualitative and quantitative tools, in the first ones,
documentary analysis, establishment of semantic networks and triangulation
of results were used, and in the second presentation of frequency tables. The
results indicated that managers and teachers have knowledge about
gamification, but there is a gap between them and the pedagogical practice.
While in the students the development of the cognitive area does not
correspond to what is expected for the age. In this regard, the development
of activities that improve their cognitive performance is suggested.

KEYWORDS: Gamification; cognitive abilities; high school students.

60 REFCalE. Publicacion arbitrada cuatrimestral. Vol. 10, Afio 2022, No. 1 (Enero-Abril)



Revista Electrénica Formacion y Calidad Educativa (REFCalE) ISSN 1390-9010

GAMIFICACION PARA DESARROLLAR HABILIDADES COGNITIVAS

INTRODUCCION

El estudio de la gamificacion para el desarrollo de habilidades cognitivas fue
investigado por Cepeda y Solis (2021) en la ciudad de Riobamba, en
estudiantes de primer afo de educacién general basica, orientado a determinar
la incidencia de la gamificacién en el desarrollo de habilidades cognitivas
dentro del contexto de estudio. Los resultados motivaron a la aceptacién de
una plataforma virtual, denominada ClassDojo. Obteniendo sustentos
estadisticos mediante los cuales se probd la influencia de la gamificacion en el
fomento de habilidades cognitivas.

De igual manera, existe el sustento desarrollado por Liberio (2019) con el tema
de la gamificacion y su impacto en las habilidades cognitivas de estudiantes
de educacidn inicial. La presente investigacién abordo el problema:

¢Pueden las estrategias didacticas, disefiadas de acuerdo a la gamificacién
propiciar el desarrollo de las habilidades cognitivas en estudiantes del nivel de
preparatoria de la Escuela de Educacion Basica “Babahoyo”?

Para lo cual se definid como objetivo de la investigacion: disefiar estrategias
didacticas fundamentadas en la gamificacion para el desarrollo de las
habilidades cognitivas en estudiantes del nivel de preparatoria de la Escuela
de Educacion Basica “Babahoyo”.

De acuerdo al objetivo de investigaciéon se establecid6 la hipotesis “las
estrategias didacticas basadas en la gamificacion propician el desarrollo de las
habilidades cognitivas en los estudiantes de preparatoria de la Escuela de
Educacién Basica Babahoyo”.

Para dar cumplimiento al objetivo de investigacion se emplearon materiales y
métodos de acuerdo con enfoque mixto coherente con un tipo de investigacidn
descriptiva explicativa, porque aborda el problema del desarrollo cognitivo en
los estudiantes de preparatoria, se analizaron los aspectos mas relevantes
para su respectivo fortalecimiento y se explica cada uno de ellos para la
elaboracion de la propuesta y de tipo cuantitativo — cualitativo. Para lo cual se
emplearon métodos, técnicas e instrumentos de recoleccién de datos como
entrevistas, encuestas y el inventario de desarrollo del area cognitiva.

Se desarrolld una encuesta dirigida a los docentes, estructurada con doce
items para ser respondidos mediante una escala de likert, adicionalmente, se
disefié una entrevista para ser aplicada a las autoridades de la Institucién en
el tema del proceso de desarrollo de las habilidades cognitivas en el contexto
y con los estudiantes se aplicé el Inventario de desarrollo Battelle (2011). Para
el procesamiento de la informacidon se utilizd la estadistica descriptiva,
calculando porcentaje para exponer los resultados y se emplearon graficos y
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tablas para su presentaciéon. Adicionalmente, se desarrollé una triangulacion
de fuentes para contrastar los resultados obtenidos y establecer regularidades.

DESARROLLO

Gamificacion

La gamificacion y su incidencia para el desarrollo de habilidades cognitivas es
un tema de gran interés en el contexto actual en el cual la dindmica social y
educativa se ejecuta basada en un sistema democratico, en la mayoria de los
paises, por lo tanto las actuaciones verticales de los docentes en las que se
limitaban a transmitir informacion pasé a estar en desuso, de acuerdo con los
planteamientos de autores como Ausubel (2002), quien propuso el concepto
de aprendizaje significativo, paradigma desde el cual la retencion y adquisicién
de conocimientos no debe estar limitado a los aspectos formales de las
instituciones educativas, sino a todas las interacciones que ejecutan los
estudiantes, a través de las cuales ponen en practica lo aprendido; vy de
Vigostky (1978) quien planted aspectos asociados al llamado constructivismo
social, desde cuya concepcion el aprendizaje se efectla, a través de la
interaccidn social y desde esta se promueven las habilidades cognitivas como
un proceso que se presenta desde la inmersidén del modo de vida.

En correspondencia con lo antes mencionado, la gamificacion se fundamenta
en los postulados del constructivismo desarrollado por Vigotsky (1978) para
quien la psicologia y el aprendizaje implican mas que la relacion entre
estimulos y respuestas, planteamiento que lo llevd a exponer sus desarrollos
en torno a que el conocimiento se construye de acuerdo a las habilidades
mentales que se fortalecen mediante la interaccidn social. Para el autor las
funciones cognitivas se asientan primero en el ambito social y luego en el
individual y es a través de las operaciones mentales que ocurren durante la
interaccion de la persona con el mundo donde se cristaliza el aprendizaje.

Conceptualizacion de Gamificacion

La gamificacidn, se fundamenta en el empleo de elementos de juego, virtuales
o reales, en ambientes no ludicos; con el propdsito de promover el interés,
causando un comportamiento concreto, en un contexto atractivo de
retroalimentacién contigua, que capte la atencidn del estudiante y lo incentive
permanentemente (Anchundia & Alcivar, 2021).

De tal manera que, la gamificacidon es una metodologia que emplea elementos
como parte de un juego, en ambientes no ludicos, disponiendo del
entretenimiento o actividades ludicas, que promueven un cambio
comportamental de los participantes, asi como se promueve el trabajo en
equipo, mejora la comunicacion, desarrollando un aprendizaje significativo, en
un contexto motivador, dirigida a lograr una educacion de calidad.
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Significacién de la gamificacién

La gamificacion se esta empleando en el ambito educativo como una estrategia
para involucrar a los estudiantes a lograr sus objetivos académicos, asi como
para alentar a los alumnos a utilizar sus herramientas. Actualmente, la
gamificacion constituye un método poderoso de instruccidon educativa,
empleado en todos los niveles, incluyendo las mejores universidades. Mediante
esta herramienta se facilita el pensamiento global, capacidad de decidir,
sustentada en datos y la colaboracién entre companeros (Brull, 2016).

De igual forma, es fundamental, adjudicar a la gamificacion la innovacion vy
optimizacion de los procesos de ensenanza aprendizaje, soportado en que
estas estrategias incrementan el interés de los alumnos por involucrarse en
sus actividades académicas, lo que promueve el logro de un aprendizaje
significativo.

Propiedades de la gamificacion

La gamificaciéon posee diferentes caracteristicas, de las cuales se han
identificado como principales, la posibilidad de integrar los elementos ludicos
al contexto educativo, principalmente en el aula: es decir, que emplea el juego,
disponiendo de ciertos de sus elementos y herramientas, calificados como
estimulos, acciones, incentivos, retroalimentacién, reconocimiento, y la
alternativa de aprender de los errores, brindandoles valor agregado a las
actividades de aprendizaje (Brigham, 2015). Pasando a ser una estrategia de
ensefilanza que emplea la motivacién como parte de la ensefianza.

El uso del juego como parte del proceso de aprendizaje propicia determinados
comportamientos, experiencias enriquecedoras, entre estudiantes en medio
de un ambiente estimulante, participativo, comprometido, de apoyo para los
pares y logro de objetivos propuestos en las actividades en las cuales se
incorpora.

Gamificacidén en nifios de preparatoria

La gamificacion como estrategia de ensefianza para los nifios es una
herramienta que se adapta a la condicidén de estos, debido a que el juego es
una de las actividades principales de sus vidas, mediante, la que se
experimentan experiencias significativas que pasan a constituir parte de su
vida y de los conocimientos que se incorporan a su estructura mental.
Mediante esta metodologia se emplean, regularmente juegos pre elaborados,
que se adecuan al contenido de aprendizaje o juegos disefiados por los
docentes para el contexto educativo. En el nivel de educacién preparatoria, el
aprendizaje basado en juegos incentiva los procesos de construccion de
conocimientos y actitudes para el desarrollo de destrezas escolares. De
acuerdo con ello, Fuentes et al. (2016) plantean que:
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Observando las distintas dimensiones que forman parte del proceso de
significado, desarrollado tanto por la actividad ludica como por los
juegos, sus productos y materiales del aula, por lo que se puede
expresar que los videojuegos, facilitan la instauracion de competencias
sociales (p. 1241).

Interpretando lo enunciado por Fuentes et al. (2016) hace mencidn, al uso de
juegos como instrumento de ensefianza, la cual implica juegos disefados por
docentes para ese contexto; que utilizan una mecanica preestablecida, ya sean
o no digitales, pero si adecuadas al objetivo de actuar en un equilibrio entre el
nifio y su contexto educativo.

La gamificacién se conforma por una variedad de elementos como estatus
visible, objetivos, metas, reglas, retroalimentacion, recompensas, narrativa,
posibilidad de elegir, alternativa de equivocarse, competencia, cooperacién,
tiempo delimitado, progreso y las denominadas sorpresas, los cuales orientan
el desarrollo de las actividades y forman parte del ambiente que se crea para
gue los estudiantes se compenetren con el juego serio.

Habilidades cognitivas

Las habilidades cognitivas son consideradas como procesos ejecutados
mentalmente, regularmente de manera inconsciente, haciendo uso de
habilidades innatas y aprendidas por los seres humanos mediante las cuales
se procesa la informacion proveniente del medio, por lo cual se les asocia con
la percepcién, atencidon, concentracién, memoria, resolucion de problemas y
hasta la creatividad. No obstante, desde otras perspectivas pueden ser
realizados de forma intencional, evidenciando un mayor control sobre las
mismas. Estas se encuentran clasificadas en basicas y superiores, aunque
actualmente, existen otras clasificaciones, las basicas son comprendidas como
centrales y coadyuvan a desarrollar las habilidades cognitivas superiores, las
cuales pueden ser empleadas en distintas ocasiones en diferentes momentos
del proceso de pensamiento (Cheng, 2020).

Entre las clasificaciones de las habilidades cognitivas, se encuentran los
planteamientos desarrollados por Guilford (1967), quien expone que la
habilidad cognitiva es efecto de la combinacién de tres dimensiones
(operaciones, contenido y producto); por su parte, el modelo de Bloom
(2015), organiza de manera jerarquica un grupo de habilidades intelectuales,
empleadas en el contexto educativo para discriminar metas educativas, esta
perspectiva discrimina los tipos de tareas que se debe resolver, en cada una
de seis categorias (conocimiento, comprension, aplicacién, analisis, sintesis y
evaluacion); de igual forma, el modelo de Halpern (1994), es un esquema
tedrico de habilidades de pensamiento critico, basado en el empleo de las
competencias cognitivas para alcanzar resultados favorables (Frias, 2017).

Importancia de las habilidades cognitivas en la educacion
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Las habilidades cognitivas en educaciéon son relevantes debido a que permiten
lograr aspectos importantes como el dominio de los sistemas complejos de
operaciones mentales, donde un individuo puede apropiarse de los
conocimientos recibidos en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Al respecto
Capilla (2016), refiere al impacto que existen entre la equivalencia,
comparacién y orden de fracciones -considerando a estos como habilidades o
procesos cognitivos- y el aprendizaje significativo de la adicidn y sustraccion
de fracciones comunes (p.1), considerar un desarrollo de las habilidades
cognitivas en la escuela permite el desarrollo de habilidades y destrezas para
la resolucién de las actividades que se abordan en el aula.

A juicio de Kostantze (2016) sostiene que: La tarea de lograr una educacién
escolar de calidad, el docente ejerce un rol fundamental, ya que a través de
su trabajo mediador y como acompanante cognitivo debe: estimular a sus
estudiantes para que alcancen las metas propuestas a través del
descubrimiento y aprovechamiento de sus capacidades; motivar la generacion
de habitos y conductas deseables que impulsen la produccion en el campo
académico y axioldgico; convertir a los aprendices en constructores de su
proyecto de vida para que adquieran, gradualmente, un mayor nivel de
responsabilidad y de autonomia.

De acuerdo con Sidon et al. (2017)considera que es fundamental incorporar
cambios sustantivos y estructurales en los sistemas educativos, para que
desde estos se pueda favorecer el desarrollo de las competencias cognitivas
de los estudiantes, utilizando todo su potencial y el apoyo tecnoldgico que
existe actualmente, no solo como herramienta sino como un soporte
técnicamente fundamentado.

Habilidades cognitivas requeridas por los estudiantes

Las habilidades cognitivas en educacién son relevantes debido a que permiten
lograr aspectos importantes como el dominio de los sistemas complejos de
operaciones mentales, donde un individuo puede apropiarse de los
conocimientos recibidos en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Con las
palabras de Capilla (2016), se refiere al impacto que existen entre la
equivalencia, comparacion y orden de fracciones, considerando a estos como
habilidades o procesos cognitivos y el aprendizaje significativo de la adicién y
sustraccion de fracciones comunes, considerar un desarrollo de las habilidades
cognitivas en la escuela permite el desarrollo de habilidades y destrezas para
la resolucién de las actividades que se abordan en el aula.

A juicio de Kostantze (2016) sostiene que: la tarea de lograr una educacion
escolar de calidad, el docente ejerce un rol fundamental, ya que a través de
su trabajo mediador y como acompanante cognitivo debe: estimular a sus
estudiantes para que alcancen las metas propuestas a través del
descubrimiento y aprovechamiento de sus capacidades; motivar la generacion
de habitos y conductas deseables que impulsen la produccidn en el campo
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académico y axioldgico; convertir a los aprendices en constructores de su
proyecto de vida para que adquieran, gradualmente, un mayor nivel de
responsabilidad y de autonomia.

De acuerdo con Cardenas (2017) es fundamental desarrollar la estimulacion
cognitiva en estos, debido a que esta sustenta el aprendizaje. Un nifno debe
tener buena atencién para focalizarse en un estimulo, ademdas de una
adecuada concentracion para mantenerse en una determinada actividad,
eliminando distractores y llevandola a cabo en su totalidad.

Generar los procesos de conocimientos en el aula es muy importante para que
los alumnos puedan lograr aprendizajes significativos, para esto existen varias
estrategias basadas en la gamificacién que implementadas de forma correcta
permiten lograr alcances importantes en los educandos. De acuerdo con
Garcia, et al. (2020)

Consideran que la gamificacion es una estrategia basada en los
fundamentos del juego para generar ambientes, condiciones para
propiciar el aprendizaje significativo, sobre la base de la compensacién
a corto y largo plazo, donde la estructuraciéon permita que las metas a
alcanzar sean uno de los factores motivacionales para que los
estudiantes se acerquen al conocimiento, generando en ellos habitos de
autorregulacién, pero a su vez el reforzamiento de la concentracion,
memoria y atencion (p. 130).

Con las palabras de Holguin, et, al. (2020) en la investigacion realizada con el
titulo: Gamificaciéon en la Ensefianza de las Matematicas: Una Revision
Sistematica, tuvo como resultado principal de esta investigaciéon que la
gamificacion puede incidir significativamente en el mejoramiento del
rendimiento académico de los estudiantes siempre que las aplicaciones
utilizadas estén disefiadas bajo parametros cognitivos adecuados, se
cimienten en elementos gamificados y el docente acompane dicho proceso.

Del mismo modo Pedroza, et, al. (2018) publica en su articulo: “Propuesta de
un Tutor Cognitivo semi - automatizado con gamificacién e interfaces tangibles
para algebra” confirma que la gamificaciéon consiste en la aplicacién de
principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje, con
el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacién y
favorecer la participacion de los estudiantes. Las interfaces de usuario
tangibles son "interfaces que se ocupan de proporcionar representaciones
tangibles a la informacidn y controles digitales, lo que permite a los usuarios
captar los datos, literalmente con sus manos". Es decir que el desarrollo
cognitivo mediante la gamificacion es exitoso mismo que fomenta en el
estudiante importantes espacios para la participacion activa siendo
protagonista de su propio conocimiento.
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En correspondencia con los planteamientos anteriores se definieron algunas
interrogantes de investigacion relaciondas con el tema, tales como éQué
rasgos caracterizan el proceso de ensefianza-aprendizaje del desarrollo
cognitivo en preparatoria, con énfasis en la Escuela de Educacion Basica
“Babahoyo”?, éCudl es el estado inicial del desarrollo de las habilidades
cognitivas en los estudiantes de preparatoria de la Escuela de Educacion Basica
“Babahoyo”?, éCuales son los fundamentos tedricos que deben caracterizar al
desarrollo de las habilidades cognitivas en los estudiantes de preparatoria?,
¢Qué componentes y relaciones deberan conformar la estrategia didactica para
desarrollar las habilidades cognitivas en los estudiantes de preparatoria de la
Escuela de Educacion Basica “Babahoyo”?, ¢Qué resultados se obtendran de
la valoracion tedrica y practica de la estrategia didactica propuesta?.

En funcion de las interrogantes planteados se definié como objetivo de la
investigacion como disefiar estrategias didacticas fundamentadas en la
gamificacién para el desarrollo de las habilidades cognitivas en estudiantes del
nivel de preparatoria de la Escuela de Educacion Basica “Babahoyo”.

METODOLOGIA

Para dar cumplimiento al objetivo investigativo se definid emplear un enfoque
mixto coherente con un tipo de investigacion descriptiva explicativa, porque
aborda el problema del desarrollo cognitivo en los estudiantes de preparatoria,
se analizaron los aspectos mas relevantes para su respectivo fortalecimiento
y se explica cada uno de ellos para la elaboracion de la propuesta y de tipo
cuantitativo - cualitativo. Para lo cual se emplearon métodos, técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos como entrevistas, encuestas, inventario
de desarrollo del area cognitiva.

Las técnicas empleadas para obtener informacién comprendieron:

Encuesta: Se encuestaron a 7 docentes en el tema del proceso de desarrollo
de las habilidades cognitivas en el contexto del proceso de ensefianza -
aprendizaje del desarrollo cognitivo en nifios de 5 a 6 anos.

Entrevista: Se entrevistd las autoridades de la Institucion en el tema del
proceso de desarrollo de las habilidades cognitivas en el contexto del proceso
de ensefanza - aprendizaje del desarrollo cognitivo en nifios de 5 a 6 anos.

Prueba para diagnosticar: Se aplicé el Inventario de desarrollo Battelle (2011)
del area cognitiva a una muestra de 24 nifios del Subnivel de Preparatoria
mediante un muestreo no probabilistico intencionado, para el diagndstico del
estado actual del desarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios, lo que
permitirda exteriorizar pensamientos, actitudes y experiencias para
relacionarse e interactuar positivamente con los demas.

Se utilizaron métodos matematicos - estadisticos. De la estadistica descriptiva
se empled el analisis porcentual para exponer los resultados y se emplearon
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graficos y tablas para su presentacion.

Triangulacién: Se utilizd la triangulacion de fuentes y la metodoldgica que
permitid contrastar los resultados obtenidos y establecer regularidades. Se
determinaron las principales regularidades relacionadas con las dimensiones e
indicadores planteados y se identifican las fortalezas y debilidades generales
derivadas del estudio descriptivo diagndstico.

Desde el punto de vista procedimental, el estudio se ejecutd en tres etapas
que se describen a continuacion:

La primera etapa: Corresponde a la fase diagndstica, dirigida en este caso a
mostrar el estado actual del desarrollo cognitivo de los ninos del contexto de
estudio sefialado, dandose a través de la aplicacion del Test de Battelle (2011),
Inventario de desarrollo cognitivo, el cuestionario a los docentes y la entrevista
a los directivos.

La segunda etapa: Esta definida por la construccién de la estrategia didactica
basada en la gamificacién para el desarrollo cognitivo de los nifios de la Escuela
de Educacion Basica Babahoyo. La misma se sustenta de los referentes
teodricos descritos en el capitulado I, y de los hallazgos encontrado en la fase
diagnéstica.

La tercera etapa; Corresponde a la fase validacidon de expertos de la propuesta
estrategia didactica basada en la gamificacidon para el desarrollo cognitivo de
los nifios de la Escuela de Educacién Basica Babahoyo, con el fin de ser
valorado a través de la utilizacion del método DELPHI. En cuyos criterios de
expertos y bajo la escala planteada por el método sefalado indicara el nivel
de pertinencia y profundidad de la misma.

Poblacidon y muestra

En el presente estudio la poblacion esta conformada por 115 estudiantes, 7
docentes vy tres directivos.

En el caso de la muestra, representa el subconjunto que se deriva de la
poblacion, esta se considera con base a su propiedad y caracteristicas que le
hacen representativa en cantidad y calidad (Universidad Naval, 2019). En este
sentido, estuvo conformada por 24 nifios y niflas, 7 docentes, y 3 directivos.
Basado en un muestreo no probabilistico e intencional.

Dicho muestreo se sustenta de los siguientes criterios de inclusién y de
exclusion:

Criterios de inclusion

1. Estudiantes que se encuentran en la etapa preoperacional comprendida
entre 2 a 7 ahos, donde se forman los primeros esquemas mentales de
la estructura cognitiva, que seran la base para alcanzar las habilidades
necesarias para desenvolverse en la vida cotidiana.
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2. Estudiantes del subnivel preparatoria, que al ser el primer nivel de
escolaridad obligatoria juega un papel importante para la estimulacion
temprana de las habilidades del pensamiento, de acuerdo a las destrezas
planteadas por el curriculo educativo que servira de base para los
siguientes subniveles de Educacién Basica.

3. Estudiantes que presenta mayor dificultad histérica en el desarrollo
cognitivo.

Criterios de exclusion
1. Estudiantes que no pertenecen a la etapa preoperacional.
2. Estudiantes que no pertenecen al Subnivel de Preparatoria.

3. Estudiantes que no han presentado mayor dificultad histérica en el
desarrollo cognitivo.

Plan de procesamiento y analisis de datos

Para el analisis de datos se aplicé la estadistica descriptiva realizandose los
calculos de la frecuencia y porcentajes por medio del programa Excel.Se
elaboraron graficos de barras de acuerdo a los resultados obtenidos y se
analizaron e interpretaron los datos analizados aportando conclusiones y
sugerencias en relacidén con los resultados obtenidos en la prueba.

Resultados del Nivel de Desarrollo cognitivo segun la dimension discriminacion
perceptiva.

De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 1, se detalla que el 0 % de
los niflos tienen puntos fuertes del area cognitiva segun la dimensidn
discriminacién perceptiva, mientras que el 33% de los nifios estan en el nivel
normal, demostrando satisfactoriamente la interaccién activa a través de sus
sentidos con su entorno inmediato, reconociendo las caracteristicas de los
objetos, posteriormente el 67% de los nifios se encuentra en un nivel puntos
débiles de acuerdo a lo evaluado.

Tabla 1
Nivel del desarrollo cognitive segim la dimension discriminacién percepfiva

Frecuencia Porcentaje
Puntos fuertes 0 04
MNormal g 33%
Puntos débidles 16 67%
Total 24 100%

Fuente: Fesultados Inventaric de dezarrollo Battelle

Este dato significa que en la dimensidn discriminacion perceptiva el 0% de los
nifos evaluados tienen un nivel de puntos fuertes en cuanto a interaccion
sensoriomotora y discriminacion que evalla esta dimension. Mientras que el
33% de los nifios responde de manera activa a la interacciéon y discriminacion
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de las caracteristicas presentes en los objetos de su entorno. En este sentido,
habria que realizar estrategias adecuadas que contribuyan a incrementar el
nimero de nifios con buena respuesta de interaccion y discriminacién
sensorial.

Tabla 2
Nivel del desarrolio cognitive segim la dimensién memoria

Frecuencia Porcentaje
Puntos fuertes 1] 0%a
MNormal ] 21%
Puntos débiles 19 T9%G
Total 24 100%4

Fuente: Resultados Inventario de desarrollo Battelle

Los resultados encontrados de acuerdo al nivel de desarrollo en la dimensién
memoria, el 0% de los nifios no presentan puntos fuertes, mientras un 21%,
representa puntos normales, en contraste y con mayor porcentaje un 79% de
los nifios evidencia puntos débiles. Estos hallazgos porcentual evidencia que
ninguno de los nifios presenta puntos fuertes de acuerdo a los indicadores de
atencidn, percepcidon y recuperacién de informacion. Esto permite inferir, que
mas de la mitad de los nifios amerita de reforzamiento para la consolidacion
de su desarrollo cognitivo en tanto a las habilidades de memoria. Lo que
significa que se hace necesaria la aplicacion de estrategias didacticas para
mejorar el nivel de desarrollo cognitivo de los nifios con respecto a la atencidn,
percepcion y recuperacion de informacion.

Resultados segun la dimension razonamiento y habilidades escolares

Los hallazgos expresados en la tabla 3, evidencian que un 8% de los nifios
presentan puntos fuertes, un 21% un puntaje normal y un 71% puntos
débiles. De acuerdo al comportamiento porcentual observable, 8% de los nifios
presentan puntos fuertes en tanto la manifestacion de un pensamiento critico,
las funciones ejecutivas, habilidades escolares esenciales como la lectura y
escritura y las matematicas. Aun cuando constituye la minoria de los nifios de
la muestra, es un dato relevante a fin de la medicidén de desarrollo cognitivo
de los mismos.
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Tabla 3

Nivel del desarrollo cognitive segim la dimension razonamiento y habilidades escolares

Frecuencia Porcentaje
Puntos fuertes 2 8%
MNormal 5 21%
Puntos débiles 17 T1%
Total 24 10024

Fuente: Fesultados Inventario de desarrcllo Battelle

Con respecto al 21% de los estudiantes de la muestra, presenta puntaje
normal, aspecto que permite deducir que se encuentra en una etapa de
proceso para la consolidacién del desarrollo cognitivo con relaciéon a los
indicadores sefialados anteriormente. No obstante, un 71% de los estudiantes
de la muestra se encuentra en un puntaje débil, es decir, que ameritan mayor
atencidon pedagdgica, lo que permite inferir que la mayoria de los nifios
requieren de estrategias didacticas que favorezcan el desarrollo de las
habilidades cognitivas de acuerdo a la dimensién sefialada.

Resultados del Nivel de Desarrollo cognitivo segun la dimensién desarrollo
conceptual

Para el caso de la dimension desarrollo conceptual, los resultados de la tabla
4, reflejaron que un 17% de los ninos, es decir 4 nifios, obtuvieron puntajes
fuertes, mientras un 29% es decir,7 nifios arrojaron puntajes normales y un
54% es decir, 13 nifios, puntajes débiles. Los hallazgos evidencian que 17%
de los nifios manifiestan claramente habilidades cognitivas de percepcién de
nociones, construccidon de relaciones, manipulacién de objetos de acuerdos a
sus caracteristicas. Una muestra representativa en comparacion con las
anteriores dimensiones.

Tabla 4

Nivel del desarrolio cognitivo segtm la dimension desarrollo concepiual

Frecuencia Porcentaje
Puntos fuertes 4 17%
Normal 7 2094
Puntos débiles 13 3404
Total 24 100%%

Fuente: Resultados Inventario de desarrollo Battelle

Seguidamente, un 29% con puntajes normales, lo que conduce inferir que
han manifestado la mayoria de los indicadores mencionados y un 54% con
puntos débiles, constituyen la mayoria de los estudiantes quienes no han
desarrollado las habilidades cognitivas en tanto a los indicadores
mencionados. Lo que permite inferir que la mayoria de los nifios amerita de
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estrategias didacticas para mejorar el desarrollo cognitivo en tanto al
desarrollo conceptual.

Resultados de los directivos

Desde la perspectiva de los informantes claves, directivos de la Escuela de
Educacién Basica“Babahoyo”, con el objetivo de interpretar sus experiencias
mediante sus discursos, se procedié al uso del software de ATLAS ti 7, para
desarrollar un analisis interpretativo, que permitié la construccién de una red
semantica figura 1) con respecto, a las categorias desarrollo cognitivo,
estrategia didactica, recursos y politicas educativas, que permite visualizar la
interpretacién de los discursos de los informantes.

Figura 1
Red Semantica Desarrollo cognitivo
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Fuente: Elaboracion propia

Con relacion a la categoria Desarrollo cognitivo, de acuerdo a la red establecida
se interpreta que el desarrollo cognitivo se puede generar a través de la
motivacion de los nifios y nifias a la interaccion con sus pares y con el mundo
que les rodea, esto conlleva a una permanente estimulacion desde el compartir
de vivencias, proporcionandole de nuevas habilidades y destrezas.

Seguidamente desde la categoria estrategia didactica, tal como se evidencia
en la red semantica de la figura 1, se puede reflexionar que existe una
conceptualizacion de la utilidad de la estrategia didactica para el desarrollo
cognitivo, en la cual es necesario, incluir a los padres y representantes, lo que
permite ampliar el rango de informacién de los nifilos, ademas de considerar
el ambiente de aprendizaje, el método y la técnica, es decir, contar con la
didactica en correspondencia a los pasos necesarios para un buen ejercicio
pedagdgico en la mejora del desarrollo cognitivo de los nifos del contexto de
estudio.

Por consiguiente, con la categoria Recursos didacticos, en la red semantica se
observa lo planteado por los informantes en lo cual los hallazgos favorecen a
una reflexién profunda en tanto a la brecha que genera la ausencia de recursos
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tecnoldgicos en el contexto educativo senalado, a pesar de la concepcidon de
utilidad y significancia de las tecnologias, en el proceso de ensefianza
aprendizaje y por ende del desarrollo cognitivo de los nifios de la Escuela de
Educacién Basica“Babahoyo”. Lo que permite precisar el llamado al ente rector
ante la situacién descrita.

Con respecto a la categoria politicas de estado, el directivo se evidencia en
teoria la existencia de politicas educativas, el curriculo y las mallas
curriculares, solo que distanciada de la realidad existente en el contexto
educativo del estudio. Asunto que permite reflexionar en tanto a la necesidad
de seguimiento a los centros educativos en materia de cumplimientos de
politicas educativas que beneficien a los actores del hecho educativo. Lo que
se vera reflejado en el desempefo docente y el desarrollo las habilidades
cognitivas de los estudiantes.

Resultados de los docentes

Los resultados encontrados a partir de la encuesta a los docentes, evidencia
que, con respecto al item referente a manifestacion de interés del estudiante
al momento de abordar un contenido de clase, el comportamiento porcentual
evidencia que, un 14% de los estudiantes siempre estan interesado al abordar
los contenidos de clase, y 29% de estudiantes casi siempre esta interesado al
abordar los contenidos de clase. En contraste 43% de los estudiantes
manifiesta que casi nunca esta interesado en los contenidos de clase, asi como
un 14% que nunca estad interesado. Considerando los valores de mayor
porcentaje para el caso de no estar interesado constituye un 57% de los
estudiantes. Aspecto que permite inferir que mas de la mitad de estudiantes
de la muestra no tiene ningun interés al momento de abordar un contenido de
clase, asunto que permite considerar la necesaria formacién del docente para
utilizar estrategias didacticas que incentiven el acto pedagdgico y el
aprendizaje de los ninos.

Tabla 5

Tnterés al momento de abordar un contenido de clase

Respuestas Total de respuestas Porcentaje
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Total 100%a

Fuente: Encuesta dirigida a docentes

Con relacién a la presencia de dificultades en los estudiantes al abordar
conocimientos previos, los resultados demuestran que 43% siempre presentan
dificultades para abordar los conocimientos previos, y un 29% casi siempre la
presenta, ambos valores porcentuales conforman un 86% de la muestra, la
cual es mas de la mitad de la misma, que tiene dificultades para abordar los
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conocimientos previos en sus estudiantes. Asunto que permite deducir la
necesaria formacion en estrategias didacticas en los docentes para su abordaje
pedagdgico.

Tabla &

Dificultades al abordar los conocimientos previos

Fespuestas Total de respuestas Porcentaje
Siempre 3 43%
Casi Siempre 3 43%
Casi nunca 1 14%
MNunca ] 0%a
Total 7 100%%

Fuente: Encuesta dirigida a docentes

De acuerdo a las experiencias docentes el area que han presentado los
estudiantes con mayor dificultad ha sido el razonamiento y habilidades
escolares, vinculadas al pensamiento critico, funciones ejecutivas, habilidades
escolares, como lectura, escritura y matematica. Aspecto que marca el
sendero de mayor relevancia para el desarrollo de una estrategia didactica
basada en gamificacidon para el desarrollo de las habilidades cognitivas de los
ninos.

Tabla 7

Areas gque presentfan mayvor dificultad

Puntaje 1 Puntaje 2 Puntaje 3 Puntaje 4 Puntaje 3

Diszcriminacion perceptiva 1 4 2 0 o
Memoria 2 4 1 o] o
Earonamiento y habilidades escolares 1 1 0 0] o
Desarrollo conceptual 2 4 1 o] o

Fuente: Encuesta dirigida a docentes

Los resultados respecto a si el docente hace uso de estrategias ludicas para el
desarrollo de clases, un 71% manifestd casi nunca realiza estrategias ludicas
para el desarrollo de las clases. Aspecto que permite inferir que la mayoria de
los docentes omite las actividades Iudicas como estrategia para el desarrollo
de las clases.

Tabla 8

Ltilize estrategia Midica para ef desarrollo de sus clases

EFespuestas Total de respuestas Porcentaje
Siempre 1 1424
Casi Siempre 1 1424
Casi nunca 5 7120
Nunca a 0%
Total 7 10024

Fuente: Encuesta dirigida a docentes

Al momento de preguntar si usan herramientas digitales para su practica
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docente, un 29% manifestd que siempre y un 29% casi siempre. Asunto que
permite inferir que 58% de los docentes utiliza las herramientas digitales en
su accion pedagogica, es decir, mas de la mitad de los encuestados. Siendo
relevante valorar el 43% que no las utiliza, lo que hace visible de atender tal
situacion.

Tabla @

Usa herramientas digirales para su practica docente

Respuestas Total de tespuestas Potcentaje

Siempre 2 29%
Casi Siempre 2 29%

Cas1 nunca 3 43%
Nunca [} 0%

Total 7 100%

Fuente: Encuesta dirigida a docentes

Con respecto a los resultados en tanto al reconocimiento de las potencialidades
de la gamificacién un 57% si conoce de la misma. Asunto que permite inferir
que los docentes poseen conocimiento en su mayoria sobre la gamificacion,
elemento clave para el desarrollo de estrategias basadas en la gamificacién
para el desarrollo de las habilidades cognitivas en los nifios.

Respecto a si el docente ha realizado actividades gamificadas en clase, un 57%
expresa que a veces, este criterio permite inferir que la mayoria de los
docentes a utilizado actividades gamificadas, asunto positivo con el fin de que
éstas puedas ser usadas como estrategias didacticas para el desarrollo de las
habilidades cognitivas en los nifios.

Tabla 10

Ha utilizado la gamificacién

Fespuestas Total de rezpuestas Porcentaje

Si 14%

No 29%;
A veces 37%

Total 7 100%

ST

Fuente: Encuesta dirigida a docentes

DISCUSION

Los resultados integrados para los tres momentos de su analisis e
interpretacién, permiten afirmar que directivos y docentes presentan
conocimiento sobre actividades basadas en la gamificacién, sin embargo,
existe un desfase importante en la praxis pedagogica lineal, poca motivacion
que permite un ambiente estimulante para el desarrollo de las habilidades de
los nifios de la Escuela de Educacion Basica “Babahoyo”. También que existen
pocas manifestaciones por parte de los estudiantes en cuanto a la capacidad
de asociar nueva informacion con la ayuda adquirida, dificultades para abordar
conocimientos previos, entre otros.
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De igual manera, de acuerdo a los resultados del inventario de Battelle, las
habilidades de los estudiantes evaluados, presentan diversas variaciones en
sus dimensiones. Mientras la dimensién de discriminacion perceptiva presenta
un ligero porcentaje de desarrollo normal con respecto a las otras
dimensiones, la dimension de memoria, razonamiento y habilidades escolares
y desarrollo conceptual estan ligeramente por debajo de lo correspondiente a
su nivel de edad. En general, el desarrollo del area cognitiva de los estudiantes
evaluados no corresponde en su totalidad al intervalo normal de desarrollo en
las dimensiones correspondientes para la edad del subnivel preparatoria.

Tal como explican Newborg et. al (2011) “el objetivo de esta prueba es
detectar ayuda a identificar los puntos fuertes y los puntos débiles del
desarrollo normal o superior en ninos sin deficiencias, durante las etapas de
educacién Infantil y Primaria” (p.10). Considerando el area a evaluar en esta
investigacion a través de este instrumento como es la cognitiva, se aprecian
habilidades y capacidades de tipo conceptual. Aspecto que toma en cuenta las
correctas interacciones de los sentidos con su entorno inmediato.

Los resultados obtenidos permitieron identificar una serie de fortalezas en los
docentes como el hecho de manejar herramientas digitales, conoce de la
gamificacion, haber utilizado actividades gamificadas con los nifos. Y en los
directivos el hecho de promueve en los docentes el cumplimiento de
actividades pedagdgicas de estimulacién para el desarrollo de habilidades y
destrezas, asi como la iniciativa de incorporar a los padres y representantes
en actividades pedagdgicas para incentivar a los nifios. Ademas de que, existe
una variedad de nifios y nifas con progresos significativos en el desarrollo de
sus habilidades cognitivas.

Por otro lado, se pudo evidenciar, ciertas debilidades como, os docentes no
estan motivados por una practica pedagdgica ludica, existe una division
docente en términos de la practica pedagdgica, se aprecia una ausencia de
actividad de formacién que pueda mejorar el desempefio docente y con esto
el desarrollo cognitivo de los nifios, se evidencid una mayoria importante de
nifos con necesidad de afianzamiento a través de las estrategias didacticas de
gamificacion para mejorar su desarrollo cognitivo en sus diferentes
dimensiones e indicadores, la voluntad de cambio del docente al cambio de la
accion pedagdgica se contrapone a la forma de ejercer la accién pedagogica y
se aprecia un clima escolar pasivo que no favorece el sentido de la motivacion
y estimulacion de los nifios.

CONCLUSIONES

Durante los ultimos afios, en el contexto educativo ha habido un interés
creciente en la aplicacién de la gamificacion (es decir, el uso de elementos del
juego) al entrenamiento cognitivo computarizado. La introduccion de funciones
de ludificacién dirigidas a tales tareas puede aumentar la motivacion y el
compromiso, asi como mejorar los efectos de la intervencion.
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Los resultados permiten evidenciar que directivos y docentes presentan
conocimiento sobre actividades basadas en la gamificacion, sin embargo,
existe un desfase importante en la praxis pedagdgica lineal, poca motivacion
que permite un ambiente estimulante para el desarrollo de las habilidades de
los nifios de la Escuela de Educacién Basica “Babahoyo”.

Con respecto a los estudiantes el desarrollo del area cognitiva no corresponde
en su totalidad al intervalo normal de desarrollo en las dimensiones
correspondientes para la edad del subnivel preparatoria por lo que se sugiere
planificar estrategias didacticas basada en la gamificaciéon para el desarrollo
de las habilidades cognitivas en los estudiantes de preparatoria de la Escuela
de Educacion Basica “Babahoyo”.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Adams, N. (2015). Taxonomia de Bloom de los objetivos de aprendizaje cognitivo. Journal of the medical library
association, 103(3), 152-153. doi:10.3163/1536-5050.103.3.010

Anchundia, P., & Alcivar, 1. y. (2021). Innovacién Tecnoldgica de la gestion de vinculacion con la sociedad en la
Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi. REFCalE, 9(1), 32-46. Obtenido de
https://refcale.uleam.edu.ec/index.php/refcale/article/view/3447/2136

Aranda, M., & Caldera, J. (2018, Septiembre 15). Gamificar el aula como estrategia para fomentar las habilidades
socioemocionales. Educ@rnos, 31(15), 25-40.

Ardila, V. y. (2019). Estrategia psicoeducativa para la prevencion del bullying por homofobia. Bucaramanga:
Universidad Auténoma de Bucaramanga Extensién UNISANGIL. Obtenido de
https://repository.unab.edu.co/bitstream/handle/20.500.12749/6950/2019 Anexol_Estrategia-
Educacion%20e%20Inclusion.pdf?sequence=2&isAllowed=y

Ausubel, D. (2002). Adquisicion y retencidn del conocimiento:una perspectiva cognitiva. Paidds. Obtenido de
https://books.google.com.ec/books?id=VufcU8hc5sY C&printsec=frontcover&hl=es&source=ghs_ge_sum
mary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false

Brigham, T. (2015). An Introduction to Gamification: Adding Game Elements for Engagement. Servicios de rerefencia
médica trimestral, 34(4), 471-80. doi:10.1080 / 02763869.2015.1082385

Brull, S. y. (2016). Importance of Gamification in Increasing Learning. J Contin Educ Nurs, 47(8), 372-375.
doi:10.3928 / 00220124-20160715-09

Capilla, R. (2016). Habilidades cognitivas y aprendizaje significativo de la adicion y sustraccién de fracciones
comunes. Cuadernos de Investigacion Educativa, 7 (2). doi:10.18861/cied.2016.7.2.2610

Cérdenas, D., Rojas, A., & Cuellas, S. y. (2017). Estrategias de estimulacién cognitiva para la mejora de la atencion
en adultos con diagnostico de discapacidad intelectual. Resultado de investigacion, 11(19), 1-21. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6109868.pdf

Cepeda, Jessica, & Solis, M. (2021). Gamificacion en el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios de primer
ano de Educacion General Basica del C.E.I “Dolores Veintimilla de Galindo” en el aiio lectivo 2019 — 2020.

Riobamba: Universidad Nacional de Chimborazo. Obtenido de
http://dspace.unach.edu.ec/bitstream/51000/8233/1/5.-TESIS%20Jessica%20Paulina%20Cepeda%20Asqui-
DP-EU-TEI.pdf

Cheng, V. (2020). Recomendaciones para implementar la gamificacion para la salud mental y el bienestar. Fronteras
en psicologia vol. 11 586379.7 de diciembre de 2020, doi: 10.3389 / fpsyg.2020.586379, 11, 586379.
doi:10.3389 / fpsyg.2020.586379

DRAE. (22 de Marzo de 2022). Cooperacion. Obtenido de
https://www.google.com/search?q=RAE+cooperacion&rlz=1C1ALOY _esEC981EC981&0q=RAE+cooper
acion&aqgs=chrome..69i57.6425j0j7&sourceid=chrome&ie=UTF-8

© Vicerrectorado Académico de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Ecuador. 77



lliana Vélez Quijije, Rafael Tejeda Diaz

Frias, M. H. (2017). Las habilidades cognitivas en el profesional de la Informacion desde la perspectiva de proyectos
y asociaciones internacionales. Investigacion biotecnologica, 31(71), 201-219. Obtenido de
http://www.scielo.org.mx/pdf/ib/v31n71/2448-8321-ib-31-71-00201.pdf

Fuentes, M., del Mar, M., Carrasco, M., Jiménez, A., Martinez, A., Soler, A., & Vaello, T. (2016). El aprendizaje
basado en juegos: experiencias docentes en la aplicacion de la plataforma virtual" Kahoot". Repositorio
Institucional de la Universidad de Alicante, 1239-54.

Garcia, M., & Mogollén, M. (2020). Gamificacidn con procesos cognitivos para mejorar los niveles de comprension
lectora en estudiantes de octavo grado. Revista Cientifica Multidisciplinaria, 5(1), 127-142. Retrieved from
https://latinjournal.org/index.php/ipsa/article/download/997/762

Guilford, J. (1967). Un repaso a la vida de este psicélogo, conocido por sus investigaciones sobre la creatividad.
Universidad de Monterrey. Obtenido de https://psicologiaymente.com/biografias/joy-paul-guilford

Holguin, F., Holguin, E., & Garcia, N. (2020). Gamificacion en la ensefianza de las Matematicas: Una revision
sistematica. ELOS: Revista de Estudios Interdisciplinarios en Ciencias Sociales, 22(1), 62-75. Obtenido de
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/7200001. pdf

Kostantze, E., Batista, J., & Lugo, M. (2016). Perspectivas epistemoldgicas de los estilos cognitivos y su incidencia en
la ensefianza de la comunicacion grafica. REDHECS, 21(2), 1-76. Obtenido de
http://www.scielo.edu.uy/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1688-93042016000200004

Liberio, X. (2019). Las técnicas de gamificacion y su incidencia en el desarrollo de habilidades cognitivas en los nifios
y nifias de 4 a 5 afios en el nivel de educacidn inicial de la escuela de educacion bésica "Isabel Herrera de
Velazquez, durante el periodo lectivo 2019-202. Guaranda-Ecuador: Universidad Estatal de Bolivar. Obtenido
de https://dspace.ueb.edu.ec/bitstream/123456789/3279/1/TESIS%20XIOMARA%201.pdf

Ldpez, E. (2016). En torno al concepto de competencia:un analisis de fuentes. Profesorado. Revista de Curriculum'y
Formacion de Profesorado, 20(1), 311-322. Obtenido de https://www.redalyc.org/pdf/567/56745576016.pdf

Newhborg, J., & Stock, J. y. (2011). Inventario de Desarrollo de Battelle. Manual de aplicacion. TEA. Retrieved from
https://web.teaediciones.com/ejemplos/battelle-manual-extracto.pdf

Ortiz, A., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una panoramica sobre el estado de la cuestion.
Educ. Pesqui, 44(e173773), 1-17. Obtenido de http://dx.doi.org/10.1590/S1678-4634201844173773

Parente, D. (2016). Gamificacion en la educacién. Gamificacion en aulas universitarias, 11-129.

Pedroza, B., Gonzélez, J., Guerrero, J., Collazos, C., & Lecona, A. (2018). Propuesta de un Tutor Cognitivo semi-
automatizado con gamificacién einterfaces tangibles para algebra. UAJournals, 7(1), 63-80. Retrieved from
http://scholar.googleusercontent.com/scholar?g=cache: QffclCjhvawdJ:scholar.google.com/+la+gamificacion
+y+cognicion&hl=es&as_sdt=0,5&as vis=1

Sion, S., & Espinoza, M. y. (2017). Las tecnologias de informacion y comunicacion como herramienta cognitiva para
la construccién de aprendizajes significativos. Revista Electronica Formacion y Calidad Educativa
(REFCalE), 5(2), publicaci‘fion electronica. Obtenido de https://redib.org/Record/oai_articulo1275321-las-
tecnolog%C3%ADas-de-informaci%C3%B3n-y-comunicaci%C3%B3n-como-herramienta-cognitiva-para-
la-construcci%C3%B3n-de-aprendizajes-significativos

Universidad Naval. (2019). Metodologia de la investigacion. Mexico: Universidad Naval. Retrieved from
https://www.gob.mx/cms/uploads/attachment/file/133491/METODOLOGIA DE_INVESTIGACION.pdf

Vygotsky, L. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. Cambridge: Harvard
University Press.

78 REFCalE. Publicacion arbitrada cuatrimestral. Vol. 10, Afio 2022, No. 1 (Enero-Abril)



