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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion representa una propuesta de innovacion pedagdgica
didactica que revelo la necesidad del disefio y desarrollo del maletin educativo EDUCASA 5.
Dicha propuesta surge como una necesidad luego del andlisis de la informacién recabada a
partir de la observacion y la recoleccion de datos donde se logro evidenciar que los escolares
presentan dificultades en sus habilidades socioemocionales. Los participantes de este trabajo
son ocho nifias y once nifios dando un total de diecinueve escolares y la docente del aula.
Tiene como objetivo fortalecer el aprendizaje socioemocional en la asignatura de ciencias
naturales en estudiantes de quinto grado de educacién general basica mediante el juego de
mesa Maletin Educativo EDUCASA 5s. La metodologia empleada es la investigacion basada
en el paradigma sociocritico con un enfoque cualitativo, ademas cuenta con un tipo de
investigacidn-acciéon. En cuanto al disefio y elaboracion del producto se implementé la
metodologia Design thinking y se desarroll6 cado una de las fases; empatizar, definir, idear,
prototipar y validar y con ayuda de la observacidn participante, los diarios de campo, y la
observacion directa con el mapa de la empatia, medios que facilitaron a identificar de manera
claray concisa el problema y la solucion innovadora eficiente. Se obtiene como resultado el
desarrollo de un recurso innovador que facilita el fortalecimiento de las habilidades del

aprendizaje socioemocional.

PALABRAS CLAVES: aprendizaje socioemocional, juegos de mesa, recurso innovador.

ABSTRACT

This thesis presents a proposal for pedagogical innovation that revealed the need for the
design and development of the EDUCASA 5 educational kit. This proposal arose from an
analysis of information gathered through observation and data collection, which demonstrated
that students exhibit difficulties in their socio-emotional skills. The participants in this study are
eight girls and eleven boys, totaling nineteen students and their classroom teacher. The
objective is to strengthen socio-emotional learning in the natural sciences subject for fifth-grade
students in general education through the basic board game, the EDUCASA 5s Educational Kit.

The methodology employed is research based on the socio-critical paradigm with a qualitative
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approach, and it also incorporates action research. Regarding the design and development of
the product, the Design Thinking methodology was implemented, and each of its phases was
developed. Empathizing, defining, ideating, prototyping, and validating, along with participant
observation, field notes, and direct observation using the empathy map, facilitated the clear and
concise identification of the problem and the efficient, innovative solution. The result is the

development of an innovative resource that strengthens social-emotional learning skills.

KEYWORDS: social-emotional learning, board games, innovative resource.
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1. Capitulo I: Introduccién

El aprendizaje socioemocional (ASE) se ha convertido en un elemento esencial en el
ambito educativo, puesto que promueve el desarrollo integral y permite que los estudiantes
aprendan a tener autoconocimiento, autorregulacion y ser conscientes de sus propias
decisiones. Esto les permitira mejorar su rendimiento académico y su convivencia social. Por lo
tanto, comprender las emociones y trabajar el ASE como una herramienta importante
posibilitara que los estudiantes aprendan a interactuar de manera positiva dentro y fuera de la

comunidad educativa.

Esta investigacion se realizé en una institucion educativa fiscal ubicada en la provincia
del Azuay, canton Cuenca de la Zona 6. En esta se identificé que los estudiantes presentaban
dificultades en cuanto al tema del aprendizaje socioemocional, especificamente en las cinco
habilidades emocionales, tales como el autoconocimiento, la autorregulacion, la empatia, la
toma de decisiones y las habilidades sociales. Por ello, el objetivo de esta investigacion es
fortalecer el aprendizaje socioemocional en los estudiantes de quinto afio de EGB mediante los

juegos de mesa.

El estudio se sustenta en tres fundamentos conceptuales. El primer fundamento se
orienta en el aprendizaje socioemocional en su concepto, en las cinco habilidades emocionales
y su relacion en el contexto escolar en el subnivel medio. En el segundo fundamento se
abordan las formas de abordaje que tiene la docente sobre el aprendizaje socioemocional con
los estudiantes y el tercer fundamento consiste en cdmo los juegos de mesa pueden fortalecer
el aprendizaje socioemocional, pues permite que los alumnos aprendan a ser empaticos con

sus compafieros.

La metodologia utilizada para esta investigacion se centra en un paradigma sociocritico
dentro de un enfoque cualitativo. A través de este enfoque se utilizaron varias técnicas como la
observacion participante, los diarios de campo y las entrevistas, que permitieron recolectar
informacion valiosa acerca del fenémeno estudiado. De igual manera, se utilizé la metodologia
de la investigacion accion con el fin de analizar la problematica, proponer soluciones que
permitan transformar la realidad educativa en donde se busca crear un aprendizaje mas

inclusivo y efectivo.
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En tal sentido, se desarroll6 una propuesta de intervencion educativa con el objetivo de
fortalecer el aprendizaje socioemocional en los estudiantes de EGB. Esta se centra en la
elaboracion de un juego de mesa mediante la aplicacion del design thinking, esta consta de
cinco etapas que son empatizar, definir, idear, prototipar y testear. La implementacion de cada
etapa permite un analisis comprensivo y profundo de la problematica identificada en el &mbito
educativo, lo que contribuye a disefiar una propuesta que ofrezca una solucién creativa y

efectiva.

1.1 Modalidad de trabajo

La modalidad seleccionada es el trabajo de integracion curricular: proyecto de
innovacién educativa. Este proyecto surge como resultado de una problematica observada
durante la préactica preprofesional. La observacion participante en la institucion educativa
permitié analizar necesidades que afectan el aprendizaje socioemocional de los estudiantes.
Por tal motivo, se propone intervenir mediante una propuesta creativa e innovadora, con el fin

de mejorar los procesos educativos y afrontar los desafios educativos.

1.2 Planteamiento del problema

El aprendizaje socioemocional se ha convertido en un aspecto fundamental dentro del
ambito educativo, pues destaca por su habilidad para promover el bienestar y el desempefio
escolar en los estudiantes. Como indican Cahum y Zufiga (2021) “la educacion socioemocional
es una innovacion educativa que aporta habilidades que los nifios y nifias necesitan; el
beneficio de mejorar la conducta y controlar sus emociones les permite sentirse plenos y
exitosos en todas sus areas de formacion”. (p. 175). Por lo tanto, a través de esto se fomenta la
motivacién y la autoconfianza, permitiendo que los estudiantes se involucren en sus estudios

de manera responsable.

Para la organizacion Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning
(CASEL), las competencias del aprendizaje social y emocional deben estar basadas en cinco
habilidades claves como el autocontrol, autoconciencia, conciencia social, habilidades
relacionales y toma de decisiones responsables. Segun CASEL (2020) permite “desarrollar

identidades saludables, manejar las emociones y lograr metas personales y colectivas, sentir y
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mostrar empatia por los demas, establecer y mantener relaciones de apoyo, y hacer decisiones

responsables y afectuosas” (p. 1)

Segun Martinez et al. (2020) a nivel mundial, el aprendizaje socioemocional debe estar
integrado con el resto de competencias curriculares durante todas las etapas escolares, puesto
gue esto beneficiara a un rendimiento integral. Ademas, en este estudio realizado en el pais de
Espafa, se destaca la implementacion de programas para fortalecer las competencias sociales
y emocionales en estudiantes de primero a sexto grado, equivalentes a ciento noventa y ocho
alumnos, se evidencia que tienen dificultades en cuanto a la agresividad, ansiedad, timidez y la
socializacién. Es importante las intervenciones desde la etapa de la educacién primaria, esto

con el fin de favorecer al bienestar personal y social de los estudiantes.

El tema del aprendizaje socioemocional se ha abordado desde el ambito educativo, en
relacion con tres perspectivas: una enfocada en el razonamiento critico que interpreta la
afectividad y lo socioemocional como un aspecto caracteristico del ser humano en vinculo con
lo conductual y cognitivo, con influencia en el crecimiento integral de las nifias, individuos y
colectividades. Otra enfocada en la educacion popular y comunitaria. La tercera, basada en
paradigmas emergentes que lo promueven, se percibe como una conexion humanay con la
Madre Tierra (UNESCO, 2022). Por consiguiente, se pone énfasis en desarrollar un
pensamiento critico en los estudiantes, porque este tema esta vinculado con el desarrollo

integral.

En este sentido, segun la UNESCO (2022), “para el desarrollo de un marco de
aprendizaje socioemocional, el Informe Delors se centra en cuatro pilares: aprender a conocer,
hacer y a vivir juntos para desarrollar y adquirir autonomia” (p.26). Por lo cual, el aprendizaje
socioemocional es clave en el progreso académico, personal y social de los estudiantes a lo
largo de su vida. Durante la pandemia, este tema tomé mas fuerza, pues el encierro
desencadend diversos problemas emocionales y dificultades para interactuar con las personas,

lo que ocasiono el aislamiento social.

Por otra parte, en América Latina, en Colombia, tras aplicar un cuestionario y pedir la
realizacién de un dibujo a veinte estudiantes de tercer grado, se evidencia que el aprendizaje

socioemocional esta en un nivel medio, pues presentan dificultades en la autorregulacion y
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mencionan que con respecto a las habilidades sociales tienen limitaciones, donde a través de
una implementacion denominada plan lector se buscé fortalecer las competencias
socioemocionales (Cadenas y Mendoza, 2023). Por ende, es primordial el aprendizaje
socioemocional para que los estudiantes reconozcan y comprendan sus emociones y puedan

relacionarse con los demas de manera positiva.

En cuanto al Ecuador, el Ministerio de Educacion (MINEDUC) propone introducir el
aprendizaje socioemocional en el curriculo, lo que significa priorizar las habilidades
socioemocionales para el desarrollo. Esto permitira a los estudiantes integrar conceptos y
valores para ayudar a gestionar sus emociones y construir una personalidad, mostrar empatia e
interés por otras personas, colaborar de manera eficiente, establecer relaciones positivas y
tomar decisiones conscientes (MINEDUC, 2021). De esta manera, el Ministerio de Educacién
destaca la integracion del tema en el curriculo, desde el nivel elemental hasta la culminacion
del bachillerato, con el propdsito de que logren entender y gestionar sus emociones, que son

esenciales en la vida diaria.

Con respecto al curriculo, no menciona en si al aprendizaje socioemocional, no
obstante, hace énfasis en las capacidades y destrezas personales e interpersonales y entre
ellas esta el aspecto emocional y social, ademas de que estos componentes solo integran para
trabajar en la educacién superior y bachillerato (MINEDUC, 2016). Sin embargo, es significativo
trabajar el aprendizaje socioemocional en todas las etapas, puesto que la salud o el bienestar
de los estudiantes es esencial para que no sientan temor a expresarse y convivir en un entorno
fuera de la escuela, con la finalidad de que logren que en un futuro sean ciudadanos activos,

como lo propone el perfil de salida.

Del mismo modo, el Ministerio de Educacion, tras la crisis sanitaria, ha elaborado un
plan educativo socioemacional, en el cual el Sistema Nacional Educativo se basa en cinco
habilidades para la vida: empatia, autoconocimiento, manejo de emociones, resolucion de
conflictos y toma de decisiones, centradas en las destrezas emocionales de los estudiantes
(Ministerio de Educacion, 2020). Por lo tanto, estas destrezas son determinantes para continuar
abordandose en la actualidad, debido a que la crisis sanitaria afect6 a todas las edades, lo que

ocasiono dificultades en su rendimiento académico.
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A nivel local, un estudio en la Universidad del Azuay da a conocer que el aprendizaje
socioemocional surge con mayor relevancia después de la pandemia, dado que se menciona
gue muchos menores en cuarentena experimentaron problemas emocionales como tristeza y
enfado debido al aislamiento en casa y la ausencia de vinculos con otros. Cuando empezaron
las clases presenciales, hubo poca interaccién entre nifios, nifias y profesores, por lo que
muchos no sabian cémo actuar o expresar sus emociones (Cardenas, 2022). De este modo, es
importante trabajar en las emociones para que los estudiantes aprendan a expresar y manejar

adecuadamente sus sentimientos, lo que les ayudara a mejorar su convivencia dentro del aula.

En el transcurso de las practicas preprofesionales se trabajé con un total de diecinueve
estudiantes ocho mujeres y once hombres pertenecientes a quinto grado de Educacion General
Bésica, en una institucion fiscal del régimen escolar Sierra de la provincia del Azuay, cantén
Cuenca, perteneciente a la parroquia Turi. Donde a través de la observacion participante y el
analisis de los diarios de campo, se detectd que los estudiantes presentan dificultades en el
desarrollo del aprendizaje socioemacional. Este hallazgo evidencio la necesidad de integrar

este aspecto dentro del ambito educativo pues es esencial para la ensefianza.

Para conocer las causas y las consecuencias se utilizo el arbol de problemas_(Anexo A).
Las causas de la problemética se vinculan con factores directos e indirectos. Como causas
directas, la escasa aplicacién de estrategias ludicas dentro del aula, la insuficiente capacitacion
docente en el area socioemocional y la prioridad a contenidos académicos. Estas derivan a
causas indirectas como la falta de recursos didacticos innovadores dentro de la institucion,
inexistencia de proyectos institucionales, eventos, casas abiertas o talleres y poco tiempo
curricular destinado a fortalecer el aprendizaje socioemocional, pues se identificé que no se

aborda de manera explicita en ninguna asignatura.

Como resultado de las causas, se originan consecuencias como dificultades para
trabajar en equipo, aunque la docente motiva a los estudiantes para que se realice de manera
conjunta, algunos no respetan las opiniones de sus comparieros o se sienten obligados, lo que
perjudica que prefieran realizar los trabajos de manera autbnoma. Otra es la dificultad en la
gestion de emociones y resolucién de conflictos interpersonales, dado que en el aula se ha

evidenciado que entre comparieros existen algunas burlas que no son del agrado de todos; por
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lo tanto, estas actitudes pueden afectar de manera negativa a las emociones, que provocan el

aislamiento social y generan asi dificultades en las habilidades socioemocionales.

A fin de comprender de manera mas clara la problematica que se ha identificado en los
estudiantes, se utilizé dos diarios de campo de octavo y noveno ciclo uno de la semana 3 y otra
de la semana 2_(Anexo B). En el segundo diario de campo se logré encontrar que los
estudiantes necesitaban refuerzo relacionado a un tema de la asignatura de Ciencias
Naturales, especifico en los animales invertebrados, el cual se vio conveniente integrar este
tema de refuerzo con el aprendizaje socioemocional, pues se puede buscar una solucién a la
probleméatica central vinculando un contenido académico y trabajarlo conjuntamente en el aula

de clases.

De igual manera, se aplico una hoja de diagnostico acerca del tema del aprendizaje
socioemocional (Anexo C). Este instrumento contemplé cinco dimensiones, para el disefio se
tomdé como referente al modelo CASEL y al Plan educativo socioemocional. Estas se centraron
en el autoconocimiento, la autorregulacion, las habilidades sociales, la empatia y la toma de
decisiones. Las preguntas tuvieron como finalidad analizar cémo se sienten los alumnos en

diversos entornos y cOmo manejan sus emociones.

Mediante una breve conversacién con los estudiantes, ellos compartieron que les
gustaria trabajar con dinamicas, actividades, participar en eventos o juegos interactivos que
estén relacionados con las emociones. Por ello, se considera necesario determinar un tiempo
para abordar el tema social y emocional conjuntamente con las asignaturas o hacer un espacio
una vez a la semana, dado que en la actualidad es importante conocer acerca de las
emociones de los nifios y nifias, pues juegan un papel importante en el desarrollo y la

convivencia dentro y fuera del ambito escolar.

A partir de las dificultades observadas durante las practicas pre profesionales, se
determina que el problema de investigacion se centra en la falta de fortalecimiento del
desarrollo del aprendizaje socioemaocional. Por este motivo, surge la necesidad de plantear
una propuesta de intervencion educativa con el fin de implementar un juego de mesa como una
estrategia didactica innovadora. Esta propuesta busca trabajar las cinco habilidades

socioemocionales de forma significativa y ladica.
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13 Pregunta de investigacion
De acuerdo con la problemética, surge la pregunta de investigacion:

¢, Como fortalecer el aprendizaje socioemocional en la asignatura de ciencias naturales

a estudiantes de quinto grado de Educacién General Basica?

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Fortalecer el aprendizaje socioemocional en la asignatura de ciencias naturales en
estudiantes de quinto grado de educacién general basica mediante el juego de mesa Maletin
Educativo EDUCASA 5s.

1.4.2 Objetivos especificos:

o Diagnosticar las necesidades de aprendizaje socioemocionales en los estudiantes de
quinto grado de Educacion General Basica.

e Analizar las formas de abordaje que la docente realiza en clases en cuanto al
aprendizaje socioemocional en los estudiantes de quinto grado de Educacion General
Bésica.

e Desarrollar una propuesta de intervencion educativa EDUCASA 5s basada en juegos de
mesa para el fortalecimiento del aprendizaje socioemocional en los estudiantes de
quinto grado de Educacion General Basica.

e Evaluar el disefio del juego de mesa Maletin Educativo EDUCASA 5S en estudiantes de

quinto grado.

1.5 Justificacion

El aprendizaje socioemaocional es un factor que debe trabajarse en los diferentes grados
de la educacion, puesto que desarrolla habilidades fundamentales como la autorregulacién
emocional. Por ende, esta investigacion aporta de manera positiva al contexto educativo,

porque promueve el bienestar académico y personal de los alumnos. A su vez, desarrolla la
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capacidad para afrontar los diferentes obstaculos sociales y emocionales que se puedan
generar en su vida diaria y dentro del ambito educativo. En el aula de quinto grado de
educacién general basica, se identificé un problema que afecta el rendimiento académico, el
bienestar emocional y la relacion entre comparieros. Por lo tanto, se propone mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes por medio de la implementacion de una

propuesta de intervencion.

En el &mbito escolar, la intervencion tendra un efecto positivo, en vista de que mejorara
la convivencia entre estudiantes, docentes y familia, es mas facilitara las relaciones entre
comunidad y escuela. Por tal motivo, los estudiantes podran establecer vinculos favorables
tanto dentro de su aula de clases como en sus hogares, lo que permitira que se sientan a gusto
y confiados. Al implementar esta propuesta de intervencion, se busca potenciar el aprendizaje a
través de un entorno donde exista un ambiente positivo, participativo e inclusivo en el que los
estudiantes se puedan sentir incluidos y participar de manera activa. Esto no solo beneficiara a
los alumnos de la institucion, también permitird que esta solucién pueda replicarse en otras
instituciones educativas. Con la finalidad de mejorar el proceso educativo, el desempefio

individual de los estudiantes y el desarrollo integral.

Mediante este estudio se busca analizar las estrategias empleadas por la docente,
identificar las necesidades socioemocionales que existen en el aula y elaborar una propuesta
de intervencién educativa, disefiada para trabajar la empatia, la regulacién y los problemas
emocionales de los estudiantes. Por ende, es importante desarrollar un proceso constante que
les permita a los estudiantes reconocer, interpretar y manejar sus emociones de manera
apropiada, lo que hara posible crear un ambiente escolar mas saludable, inclusivo y favorable
donde tengan confianza en si mismos y mejoren su rendimiento académico. Ademas, es
esencial generar una convivencia escolar positiva basada en la colaboracién y el respeto, en
donde se promueva el trabajo en equipo y al mismo tiempo se fortalezca la salud emocional y

se motive el aprendizaje a través de la participacion.
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1.6 Alcances y limitaciones del proyecto de innovacion

Para la creacion de la propuesta “Maletin Educativo EDUCASA 5s” se consideraron los

alcances y limitaciones de la implementacién en el entorno educativo, particularmente en el aula

de quinto grado, a continuacién, se describe cada uno de ellos:

1.6.

1 Alcances

A partir de la implementacion de la propuesta “Maletin Educativo EDUCASA 5s”, se

pretende obtener cambios positivos en aspectos como:

1.6.

Fortalecer las cinco habilidades del aprendizaje socioemocional, pues este recurso a
utilizar permite trabajar con los estudiantes de manera divertida y es un apoyo para
facilitar una comunicacién, reflexion e interaccion entre ellos, compafieros.

Favorecer el aprendizaje de los estudiantes en contenidos de ciencias naturales,
especificamente en la clasificacion de los animales invertebrados, puesto que el juego de
mesa también ayuda a consolidar temas académicos de una manera interesante e
innovadora.

Promover un espacio de diadlogo para el docente y los estudiantes donde se construya un
ambiente para que puedan expresarse y reflexionar sobre las situaciones que se viven

dentro y fuera de la institucion.

2 Limitaciones
A continuacion, se detallan las limitaciones que tuvo la propuesta:

El proceso de disefio para abarcar las cinco dimensiones del ASE y que se integre con
el aprendizaje de las Ciencias Naturales requirié un tiempo mas largo de lo que se
tenia. previsto, donde se ajustaba cada juego para que funcione y esté acorde a la edad
de los nifios.

La creacién de un segundo maletin para los cinco juegos pertenecientes a las
dimensiones, pues en el primer maletin no era pertinente por el espacio y se volveria
pesado y grande, lo que es dificil al momento de llevarlo, el primero solo contendra el

tablero, fichas, dados y tarjetas.
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e Los costos para la elaboracion del producto y los materiales implican un gasto elevado,
lo que dificultd que la creacion de los recursos complementarios del juego fuera de
calidad.

o Eljuego de mesa tiene un limite, por lo que no se pudo trabajar en un grupo grande de
diecinueve estudiantes, razén por la cual se organizaron tres grupos y dificultd la
observacion de los estudiantes en la participacion.

e Laimplementacion del juego requiere un tiempo de dos horas de clases para evidenciar
mejor los resultados, por ende, representa una alimentacion, puesto que la clase a

desarrollar para la aplicacion se realizé en una hora.

1.7 Relacion con el perfil de salida del estudiante y las lineas de investigacion de

la universidad

Con relacion al Modelo Educativo-Pedagdégico de la Universidad Nacional de Educacion
UNAE (2024), en el apartado “Perfil de egreso por competencias”, la propuesta de innovacién
se vincula con esta primera competencia: “Competencia para utilizar y comunicar el
conocimiento de manera disciplinada, critica y creativa. La mente cientifica y artistica” (p. 35).
A partir de la creacién del juego de mesa, permitio integrar contenidos curriculares de la
asignatura de Ciencias Naturales con fundamentos del aprendizaje socioemaocional, por tal
razon, esta competencia favorece el uso reflexivo del conocimiento en el disefio de recursos
innovadores para fortalecer entornos de aprendizaje. Ademas, se resalta que la transmisién de
contenidos no se hace de forma tradicional, pues con el tablero y los cinco juegos contribuyo a

una nueva ensefianza.

De la misma manera, otra competencia que es necesario destacar es la siguiente:
“Competencia socioemocional para el desarrollo de habilidades de interaccioén interpersonal” (p.
36). Con la implementacion del juego de mesa, se enfoco en desarrollar esta competencia
debido a que se fortalece la capacidad de tomar decisiones responsables y actuar de manera
empatica ante las emociones que presentan los estudiantes en el desarrollo del juego; también
se crea la oportunidad de construir espacios de aprendizaje sin dejar de lado el aspecto
socioemocional que a su vez enriquecera un desarrollo integral en los estudiantes con relacién

a la comunicacién respetuosa y el trabajo en equipo.
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El trabajo de integracion curricular se enmarca en la linea de investigacion que plantea
la Universidad Nacional de Educacion (2013) “Formacion integral y desarrollo profesional
docente”. Debido a que se orienta en una educacion integral a través de la investigacion en
pedagogia, curriculos, métodos de ensefianza, psicologia y neurociencia. Dentro del trabajo de
investigacion se busca fortalecer el aprendizaje socioemocional mediante una propuesta de
intervencion, que en este caso se baso6 en la implementacién de un juego de mesa llamado
“‘EDUCASA 5S” que se integre en el aula y esté vinculada con lo pedagdgico, didactico y los

procesos psicoldgicos para la autorregulacién emocional.

2. Capitulo Il: Marco legal

En el presente apartado se ha considerado esencial comprender algunas normativas
gue orientan a la propuesta de intervencion; entre ellas esta la Constitucion de la Republica
2008, Reglamento del Cadigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos,
Creatividad e Innovacion 2017, la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI) 2023, el
Caodigo de ética de la Universidad Nacional de Educacion 2024 y el Reglamento de la
Investigacion de la Universidad Nacional de Educacion 2023. Esta base legal es clave para la

implementacion del producto de innovacién, donde se detallan normas, leyes y reglamentos.

2.1 Constitucién de la Republica del Ecuador

La Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) destaca que la educacion es un
derecho fundamental para todos los nifios y nifias, con un propdsito central que se basa en el
desarrollo integral de los estudiantes, vinculado al aspecto social, cognitivo, ético y emocional.

A continuacion, se detallan los articulos correspondientes:

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica puablica y
de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo. (Constitucion de la
Republica del Ecuador, 2008, p. 17)
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Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizard su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural, democratica,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar. (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, p. 17).

Art. 44.- El Estado, la sociedad y la familia promoveran de forma prioritaria el desarrollo
integral de las nifias, nifios y adolescentes, y aseguraran el ejercicio pleno de sus
derechos; se atendera al principio de su interés superior y sus derechos prevaleceran
sobre los de las demds personas. Las nifias, nifios y adolescentes tendran derecho a su
desarrollo integral, entendido como proceso de crecimiento, maduracién y despliegue
de su intelecto y de sus capacidades, potencialidades y aspiraciones, en un entorno
familiar, escolar, social y comunitario de afectividad y seguridad. Este entorno permitira
la satisfaccion de sus necesidades sociales, afectivo-emocionales y culturales, con el
apoyo de politicas intersectoriales nacionales y locales. (Constitucién de la Republica
del Ecuador, 2008, p. 23).

En concordancia con los articulos antes mencionados, se articula de manera directa con
la propuesta de intervencion, pues al disefiar este juego de mesa se garantiza una educacion
de calidad con una herramienta que es pedagdgica e innovadora y procura generar entornos
participativos que fortalezcan potencialidades y capacidades académicas, asimismo que
ayuden al proceso de formacién de los estudiantes, centrandose en un desarrollo integral que
concrete principios esenciales del aprendizaje socioemocional que sirven para interactuar de

manera respetuosa y sana.

2.2 Reglamento Cédigo Organico Economia Social de los Conocimientos,

Creatividad e Innovacion

La propuesta de intervencion se respalda en el Reglamento del Cédigo Organico de la
Economia social de los conocimientos, creatividad e innovacion 2017, el cual, a través del

juego de mesa se busca fortalecer el bienestar social y emocional en los estudiantes del
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subnivel medio. Por lo tanto, se considera como un productor innovador que beneficia en el

aula a los nifios, nifias y docentes. En este caso se toman en cuenta los siguientes articulos:

Art. 33.- De la titularidad. - De acuerdo con lo establecido en los articulos 276y 277
del Cédigo, la autoridad nacional competente en derechos intelectuales establecera los
mecanismos de vigilancia y control para el efectivo cumplimiento del régimen de
regalias, asi como también verificara el cumplimiento de la distribucién de la titularidad

de las patentes. (Presidencia de la Republica del Ecuador, 2017, p. 7)

Este articulo indica que se debe proteger la autoria de las creaciones educativas. Por
ende, ayuda a respaldar el disefio del juego de mesa denominado “EDUCASA 5S”, que
contribuye al derecho de las autoras sobre una elaboracién original del tablero y sus
complementos. Ademas, garantiza la proteccion de la titularidad y evita la reproduccion del
disefio sin autorizacion. La creacién se fundamenta en fines educativos, pues se fortaleceran
contenidos académicos sin dejar de lado el problema principal relacionado con el

fortalecimiento de las cinco habilidades de aprendizaje socioemocional.

Art. 34.- De la suficiencia descriptiva.- La suficiencia descriptiva implementa el
principio de que una patente debe describir la tecnologia que se busca patentar,
asegurando una adecuada descripcién técnica de la invencién para posibilitar la puesta
en practica del invento, a fin de promover el progreso tecnolégico y desarrollo de la
técnica, como contraparte al derecho exclusivo que es otorgado; persigue que la
divulgacién hecha en una solicitud de patente lo sea en un grado que permita al lector
entender la contribucion a la técnica que ha realizado el inventor y, a la vez, asegure
gue se pueda poner en practica la invencién que se pretende patentar y de esta forma
se garantice que la misma sea comunicada al publico de una forma significativa y clara.
(Presidencia de la Republica del Ecuador, 2017, p. 7).

Este articulo se asocia a la propuesta, debido a que se hace mencion de que la
creacion debe tener una estructura clara y completa para su posterior utilizacion, por tal razon,
el juego esta disefiado con reglas detalladas y comprensibles para los estudiantes, con un
manual que facilite al docente su correcta aplicacion en la funcionalidad del producto. Los dos

articulos son necesarios e importantes para la validez legal. Este juego de mesa es
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considerado como un recurso fisico original e innovador que mejora el proceso de ensefianza-

aprendizaje y el desarrollo socioemocional en los estudiantes.

2.3 Reglamento de la Ley de Educacion Intercultural (RLOEI)

Para el Reglamento de la Ley de Educacion Intercultural, se decide tomar dos articulos
gue fundamentan principios y disposiciones que ayudan a sustentar desde una perspectiva
normativa la propuesta de intervenciéon y comprender el problema, con la finalidad de brindar

una educacion de calidad. A continuacion, se exponen los siguientes articulos:

Art. 3.- Enfoques minimos. - “Para el adecuado ejercicio de sus competencias, la
Autoridad Educativa Nacional observara los siguientes enfoques minimos en el disefio e

implementacion de la politica educativa nacional”. (Ministerio de Educacion, 2023, p. 3)

Literal @) Inclusion educativa: Implica reconocer la diversidad de las personas,
nacionalidades indigenas y pueblos, diferencias individuales y colectivas, como una
oportunidad para el enriqguecimiento de la sociedad, a través de su participacion e
interaccion en las dimensiones familiar, social, educativa, laboral, en todos los procesos

sociales, culturales y en las comunidades. (Ministerio de Educacién, 2023, p. 3)

El articulo 3 permite entender que esta propuesta radica en la participacion activa de
todos los estudiantes, donde interactian y se reconoce la diversidad que existe en el aula. Con
el juego se logra una integracion inclusiva, a pesar de que cada alumno tenga diferencias o
caracteristicas individuales, al momento de la implementacién todos son protagonistas y
pueden participar sin ninguna restriccién, ya que es un recurso inclusivo que fortalece el vinculo
social con sus compafieros, al mismo tiempo, se enriquece el valor del respeto en los

estudiantes al jugar de manera grupal.

Art. 129.- Educacion General Basica. - Es el nivel educativo en el cual los estudiantes
desarrollan habilidades cognitivas y socioemocionales que les permiten relacionarse y
afianzar lazos mediante el trabajo dirigido, colaborativo e individual, que aporta de
manera positiva y eficaz a la construccion de su personay a la practica de sus deberes
y derechos. Los estudiantes en este nivel educativo adquieren un conjunto de

capacidades y responsabilidades que forman parte del perfil del bachiller ecuatoriano.
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Se imparte desde primero hasta décimo grado y al terminar habilita la continuidad de los
estudios al nivel de Bachillerato. (Ministerio de Educacion, 2023, p. 23)

Este articulo indica que los estudiantes deben desarrollar habilidades que son
fundamentales desde el subnivel de preparatoria, entre ellas estan las cognitivas y las
socioemocionales. Por ende, su relacion con el juego de mesa es directa, el objetivo principal
de la creacion es fortalecer las habilidades mencionadas; se centran en cinco, como la
autorregulacion, el autoconocimiento, empatia, toma de decisiones y habilidades sociales que
aporta a su propia formacién como persona y a la convivencia diaria que tiene dentro y fuera
del aula de clases, este recurso facilita la expresiéon de las emociones y como pueden gestionar

ante situaciones conflictivas.

2.4 Cédigo de Etica de la Universidad Nacional de Educacion

Para el desarrollo de la propuesta de innovacion, se contemplo el Cédigo de Etica de la
Universidad Nacional de Educacion (2025), el cual indica qué procesos se deben seguir en una

investigacion educativa. Entre ellos se presentan los siguientes articulos:

Art. 28.- Del consentimiento informado de las personas participes en
investigacion, innovacion educativay emprendimiento. - Los investigadores estan
en la responsabilidad de informar a los participantes de manera clara y oportuna, el
objetivo y finalidad de la investigacion, innovacién educativa y emprendimiento,
instrumentos de recoleccion de datos a ser utilizados, asi como, el posible impacto de
su intervencioén en las instituciones y/o comunidades educativas. (Universidad Nacional
de Educacion, 2025, p. 16)

Articulo 29.- “Del tratamiento de la confidencialidad. - Se garantizara el anonimato y
confidencialidad de los participantes de la investigacion, innovacion educativa y emprendimiento,
al menos que exista una autorizacion expresa del uso de datos personales” (Universidad
Nacional de Educacion, 2025, p. 16)

Articulo 30.- De la investigacién, innovacion educativa y emprendimiento con
menores de edad. - Cuando se realice actividades de investigacion, innovacion

educativa y emprendimiento con menores de edad, entiéndase nifios, nifias y/o
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adolescentes, se debera garantizar el uso y tratamiento responsable, adecuado y
seguro de los datos personales, tanto a sus titulares como a sus representantes legales.
(Universidad Nacional de Educacion, 2025, p. 16)

Literal a) EI consentimiento informado por parte de los titulares o representantes
legales, contendra el objetivo y finalidad de la investigacién, innovacion educativa y
emprendimiento, instrumentos a ser utilizados, asi como, de su intervencion en las
instituciones, incluyendo a los responsables de desarrollar las diferentes actividades de
investigacion, innovacion educativa y emprendimiento. (Universidad Nacional de
Educacion, 2025, p. 16)

En general, con los tres articulos antes mencionados, respalda la ética que se tuvo en el
proceso de investigacion para implementar la propuesta de las tres sesiones de clases, se
realizé una comunicacion mediante un documento hacia los representantes legales de los
estudiantes para que se informen sobre el tema de investigacion y que autoricen la
participacién y grabacion de la aplicacién. Ademas, se indicé que los datos recolectados seran
Unicamente utilizados para analizar el impacto y se mantendra una confidencialidad correcta
gue no afecte el bienestar fisico y emocional del estudiante. Del mismo modo, se realiz6 un
consentimiento informado al docente para conocer a profundidad la problematica encontrada y
gue sea participe tanto en las entrevistas como en la implementacion del juego. Los
consentimientos estan en el (Anexo D).

2.5 Reglamento de Investigacion

Para el presente apartado se analiza qué reglamentos son claves para la propuesta de

innovacién. A continuacion, se destaca un articulo principal que respalda este proyecto.

Articulo 30. - Actividades de innovacién educativay emprendimiento. — Con el fin
de fortalecer la investigacion y contribuir a los procesos de formacién e innovacion
docente, las actividades de innovacion educativa y emprendimiento seran productos de
alto impacto académico que cumplan los indicadores, criterios y subcriterios de la
normativa nacional vigente. El personal académico y estudiantes de los grupos de |+D+i

y proyectos de innovacion educativa y emprendimiento, que sean aprobados
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institucionalmente, contribuirdn a las actividades de las siguientes areas. (Consejo

Superior Universitario de la Universidad Nacional de Educacion, 2025, p. 17)

Literal a) Area de didacticas innovadoras: Esta orientada al disefio o a la integracion de
nuevas didacticas, metodologias activas, estrategias y/o recursos innovadores en
procesos de ensefianza-aprendizaje, desde los trabajos de integracion curricular y las
titulaciones, asi como de las préacticas preprofesionales y profesionales. Esta area
busca potenciar el desarrollo de capacidades y habilidades blandas en el ambito de la
ensefianza mediante productos y servicios. (Consejo Superior Universitario de la

Universidad Nacional de Educacion, 2025, p. 17)

El juego de mesa “EDUCASA 5S” es un producto innovador que, como lo dice el
articulo, contribuye al proceso de formacion y que su funcionalidad es de gran impacto en el
ambito escolar. La metodologia que guia a la creacion del juego se baso en el Design Thinking,
este siguid algunas fases que conllevan al producto final. Por tal motivo, es considerado un
recurso innovador que ayuda a consolidar el aprendizaje de los estudiantes de quinto grado en
un contenido académico de ciencias naturales y a la vez a fortalecer el aprendizaje

socioemocional.

Literal c) Area de transferencia de conocimientos y tecnologia: Esta enfocada a
fortalecer los procesos de gestidn y transferencia efectiva de tecnologia educativa y
conocimientos generados en la UNAE, con la finalidad de fortalecer la cultura de
innovacién en la educacion, permitiendo que las investigaciones y desarrollos
tecnolégicos trasciendan el &mbito académico y generen un impacto positivo en la
sociedad. (Consejo Superior Universitario de la Universidad Nacional de Educacion,
2025, p. 19)

Este literal, es necesario porque, a pesar de ser un recurso fisico que no conlleva lo
tecnolégico, se logra promover la transferencia de conocimientos pedagdgicos y es un respaldo
para la propiedad intelectual. Este juego de mesa educativo debe ser utilizado de manera
responsable por el docente y convertirlo en una buena practica para los procesos de
ensefianza-aprendizaje. El tablero, que es el centro principal, es creado desde un proceso

innovador cuya finalidad radica en crear un entorno dentro del aula que sea dindmico, ludico y
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ayude a reconocer esas emociones e interacciones que tienen los estudiantes de Educacion

General Bésica, especificamente en quinto grado.

3. Capitulo lll: Marco Teorico referencial

3.1 Antecedentes y revision de la literatura

Para este apartado del estado del arte, se desarroll6 una revision documental sobre los
juegos de mesa como una estrategia educativa. La busqueda se realiz6 en bases de datos
digitales y revistas académicas en las que se consultaron multiples investigaciones, que
incluyen tesis de grado y articulos académicos, en estos se identificaron estudios que abordan
este tema desde perspectivas adecuadas y relacionadas con el area de educacion.
Adicionalmente, se indaga sobre la importancia de los juegos de mesa para mejorar la
ensefianza-aprendizaje en los estudiantes. De la misma manera, la educacién socioemocional
es fundamental para el desarrollo académico de los estudiantes, pues permite que puedan
crear habilidades que les brindaran la oportunidad de enfrentar diversos desafios dentro y fuera
del entorno escolar.

3.1.1 Internacionales

En la investigacién realizada por Gutiérrez et al. (2024), en la Universidad Mayor de
Santiago de Chile, el objetivo era conocer el efecto de la implementacién de juegos de mesa en
adolescentes en la motivacion y habilidades socioemocionales. La metodologia consistia en la
blasqueda literaria en base de datos con su respectivo andlisis, se obtuvo como resultado que
si existe una inclinacion de mejora hacia el aprendizaje, este aumenté la motivacion y se
desarrollaron las habilidades en la toma de decisiones, la socializacién, cooperacion y

comunicacion.

Por su parte, Vilella (2024) realiz6 un estudio en Espafia, su objetivo es mejorar la
calidad de la gestion emocional en estudiantes de educacion primaria mediante la
implementacion de juegos de mesa. Este se basé en tarjetas con pictogramas y se aplico en
diferentes sesiones. Los instrumentos utilizados para la evaluacién de la propuesta fueron

diversos cuestionarios y diarios anecdotarios, el resultado indic6 cambios positivos en el
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alumnado, dado que se despertd una motivacion que promueve querer aprender y resolver

conflictos de manera eficaz.

Villena et al. (2025) llevaron a cabo una investigacion en Madrid, Espafia, y propusieron
como objetivo determinar si las habilidades blandas socioemocionales influyen en la motivacién
intrinseca y si hay un impacto positivo tras el entrenamiento de los juegos de mesa. La
metodologia se centrd en un enfoque mixto, con analisis descriptivo y estadistico-relacional, el
entrenamiento se baso en siete sesiones. Los juegos fueron el bingo de emociones,
neuroparty, crecer en mindfulness y poker de la personalidad. Los resultados demostraron que
cambiaron la perspectiva de los estudiantes, pues reflexionaron que su éxito depende de su

control emocional y su motivacion y que si tiene relacion con las habilidades blandas.

La investigacion de Moya (2024) se realizd en México, el proposito es explorar el juego
como estrategia ludica para la construccién del conocimiento y enfatizar el desarrollo cognitivo,
social y emocional de los estudiantes. Para este estudio, indag6 de manera analitica en
distintas bases de datos para la bausqueda de informacién, se concluyé como resultado que el
juego en el contexto educativo fomenta las tres habilidades y permite que el estudiante explore
y aprenda al mismo tiempo, pero se debe tener en cuenta que, si el juego es innovador,

promueve el aprendizaje significativo.

3.1.2 Nacionales

La investigacion de Guaranga (2024), desarrollada en Riobamba, Ecuador. El trabajo
tuvo como obijetivo disefiar un juego de mesa para la ensefianza-aprendizaje que fomente la
participacién y las habilidades sociales. La metodologia se estructuré con un enfoque mixto,
con instrumentos como el cuestionario y la entrevista a los docentes. La propuesta denominada
“GeoTrivia” es un juego de mesa por turnos, que permite fortalecer el aprendizaje geografico y
aspectos en cuanto a estimular, motivar y despertar el interés, que son habilidades que forman
parte del componente emocional, puesto que trabaja la toma de decisiones ante retos y el

manejo de sus emociones.

Por su parte, los autores Centeno et al. (2024) realizaron su estudio en Quito, Ecuador.
El objetivo de esta investigacion fue analizar la eficacia del aprendizaje basado en juegos para

las habilidades socioemocionales. La metodologia se basé en hacer una revision literaria sobre
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implementaciones de juegos para transformar la educacién socioemocional basada en la
empatia, la autorregulacion, la cooperacion y cdmo resuelven conflictos. Una vez que
analizaron, obtuvieron como resultado que los juegos colaborativos benefician mas al aspecto

de la cooperacién y la empatia y que es una estrategia viable para los estudiantes.

Vélez y Tarazona (2022) llevaron a cabo un estudio en la Universidad Técnica de
Manabi. Tuvo como objetivo disefiar una guia de actividades ludicas para fortalecer las
habilidades socioemocionales. La metodologia se centrd en un enfoque cualitativo con
instrumentos como la guia de observacién y entrevista a la docente, el estudio se aplicé a
estudiantes de inicial. Las actividades se basaron en el juego con el fin de que logren identificar
y expresar las emociones, generen empatia y vinculos sociales. Los resultados demostraron
que, con el uso de juegos, los nifios aprenden reglas, valores, ayuda a la motivacién y a las

habilidades socioemocionales.

3.1.3 Regionales

Pérez (2025) desarroll6 una investigacion en la Universidad Catdélica de Cuenca, el
objetivo se centr6 en analizar las multiples estrategias ludicas para realizar una propuesta de
intervencion que se baso en 10 actividades y posteriormente, describir como contribuyen al
desarrollo de la inteligencia emocional en nifios de educacion inicial. Se enmarcé en una
metodologia con enfoque cualitativo a través de una revision documental y bibliografica. En el
analisis destaca que el juego en la educacion es muy esencial. El resultado que obtuvo fue
beneficioso, pues se evidencio que los estudiantes se sentian motivados y que buscar

estrategias enfocadas en el juego permite fortalecer el desarrollo de la inteligencia emocional.

Estos antecedentes ayudaron a comprender que el uso de juegos, estrategias ludicas
permiten potenciar el aprendizaje social y emocional en los estudiantes, sin embargo hay que
tener en cuenta que muchos de esos estudios se centran en un analisis de juegos
colaborativos o juegos que no estan vinculados de manera directa al juego de mesa que se ha
disefiado, en este caso, estas investigaciones permitié analizar que juego de mesa responderia
a el fortalecimiento de las cinco habilidades del aprendizaje socioemocional con el fin de
aportar al ambito educativo y a la vez se convierte en una herramienta pedagdgica innovadora

dentro del aula.
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3.2 Fundamentos tedricos y conceptuales de la propuesta de innovacion

En el siguiente apartado, denominado marco teérico, se abordan temas relevantes
gue fundamentan tedricamente la presente investigacion; entre ellos se mencionan el
aprendizaje socioemaocional, en el que se encuentran las cinco habilidades emocionales, la
teoria de la inteligencia emocional y los juegos de mesa para fortalecer el aprendizaje
socioemocional. Al integrar estos conceptos en la investigacion, se analizé el desarrollo de las
habilidades socioemocionales en los estudiantes de quinto afio y cémo estas inciden dentro del

entorno escolar.

3.21 Aprendizaje socioemocional

El aprendizaje socioemocional es fundamentalmente experiencial, por lo que el entorno
y las relaciones cotidianas entre todos los miembros de la comunidad educativa son
herramientas clave para el aprendizaje y la ensefianza. Se debe promover y gestionar una
cultura de inclusion y sana convivencia en las escuelas, donde se fomente un ambiente de
respeto, amabilidad, conexién profunda y compromiso entre los estudiantes y la sociedad
(Sotomayor y Leiva, 2023). Esto quiere decir que es necesario trabajar desde las aulas para
ayudar a los estudiantes a autorregular sus emociones al momento que tienen muchos deberes
o cuando no comprenden algun tema, especificamente enfrentar conflictos, construir relaciones

positivas con la sociedad y que su rendimiento no se vea perjudicado.

Ferreira et al. (2023) mencionan que el desarrollo socioemocional es un proceso
gradual e integrador, en el cual los estudiantes adquieren capacidades que les permitan tener
un desarrollo personal y social, lo cual les ayudara a que puedan reconocer, identificar y
aprender a regular lo que sienten, lo que les permitira interactuar de manera positiva dentro y
fuera de la escuela. En este sentido, los estudiantes serdn capaces de desarrollar la empatia
con los demas al tener una escucha activa, tomar decisiones adecuadas y fomentar el trabajo

colaborativo sin excluir a los demas.

La educacion socioemocional es un campo dinamico que busca que el individuo tenga
la capacidad de relacionarse, convivir y afrontar los diversos desafios de la vida cotidiana. Este

enfoque se basa en la evidencia cientifica, lo que permite generar un impacto significativo para
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gue los estudiantes no trabajen de forma aislada, sino que integren a todos los miembros de la
comunidad educativa. Por ello, se espera que los estudiantes puedan enfrentar los desafios de
la vida con resiliencia, competencia emocional y afrontar adecuadamente adversidades
(Gonzalez y Lépez, 2024). En otras palabras, aprender a convivir con los demas les permitir
desarrollar tolerancia, inclusion y respeto, lo cual es clave para establecer relaciones sanas y
mejorar la estabilidad emocional entre compaferos y docentes, al crear entornos seguros

donde puedan participar sin temor a sentirse excluidos.

La educacion socioemocional es un componente esencial que influye en la conducta y
las interacciones sociales de los estudiantes, se busca que el aprendizaje sea duradero y
significativo, debido a que los estudiantes aprenderan a adquirir conocimientos, ser
responsables y actuar con conciencia. Este enfoque debe desarrollarse desde la primera
infancia, puesto que desde pequefios aprenderan a crear vinculos positivos con sus
comparieros y a desenvolverse en diversos contextos. La finalidad es contribuir al bienestar
psicolégico de los estudiantes, como promover la motivacion y la atencién (Sanchez, 2025). En
este sentido, es importante que en las instituciones se pueda abordar este tema desde
tempranas edades para que en el futuro puedan enfrentar desafios, actuar con responsabilidad,

manejar emociones negativas y establecer vinculos estables.

3.2.1.1 El aprendizaje socioemocional en el contexto escolar

El aprendizaje socioemocional en el contexto escolar es de suma importancia, pues la
cantidad de horas durante las diferentes etapas educativas y las relaciones que crean en ese
entorno demuestra que dicho contexto es donde se desarrollan la mayor parte del tiempo, por
lo que este tema toma relevancia en el desarrollo del nifio, en como se percibe a si mismo y
hacia los demas (Marchant et al., 2020). Por tal razén, en el contexto escolar, el aprendizaje
socioemocional se debe trabajar de manera conjunta con asignaturas o brindar un espacio
necesario, debido a que hoy en dia es primordial fortalecer aspectos emocionales que ayuden
a los estudiantes a manejar situaciones que estresen o frustren frente a tareas o desafios y con
respecto a lo social, crear relaciones positivas que respeten opiniones y convivan de manera

armonica.
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3.2.2 Las formas de abordaje de los docentes sobre el aprendizaje

socioemocional

Los docentes deben capacitarse constantemente sobre diversos temas, en especifico
acerca de como abordar el aprendizaje socioemocional, porque se tiene en cuenta que el saber
profesional es relevante en la educacion; asimismo, tiene un impacto directo en los
aprendizajes impartidos (Barria et al., 2021). Al desarrollar las habilidades sociales y
emocionales en los estudiantes, se favorece que en un futuro sean capaces de convivir en
diferentes entornos y responder ante problemas de manera adecuada y que se tome
conciencia de sus decisiones. Sin embargo, dentro de las aulas no se ha profundizado de

manera continua y eficaz en estos aspectos que son esenciales.
3.2.3 Aprendizaje basado en juego

El aprendizaje basado en juegos (ABJ) ha tomado mucha relevancia hoy en dia por su
forma dinamica en la ensefianza, con el fin de que los estudiantes tengan interés por aprender
de una manera diferente. Los autores Loja et al. (2023) “presentan el ABJ como una estrategia
activa que permite fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de una manera ludica,
dinamica y participativa, creando nuevas experiencias de aprendizaje” (p. 465). Es decir, que el
ABJ es una estrategia de la que los docentes deben hacer uso en sus clases, debido a que,
potencia el ambiente en un espacio donde el estudiante se desarrolle y sea el principal
protagonista mediante la participacién activa; asimismo, es beneficioso, pues se consolidan

contenidos académicos de una manera interesante e innovadora.

3.24 Juegos de mesa

Los autores Gonzalo et al. (2018) establecen que los juegos de mesa son materiales
ladicos que se utilizan para obtener el interés y la atencién de los alumnos; la finalidad es que
los docentes fomenten un ambiente participativo y de reflexion sobre el tema que se quiera
ensefiar y que el juego no sea solo considerado una diversion que se basa solo en jugar, mas
bien es perseguir una intencion pedagdégica, es decir, plantear objetivos claros para fortalecer el
aprendizaje de los estudiantes. Por ende, es una estrategia para la docente, dado que sirve
para ensefiar diversos temas de manera entretenida e incide directamente en las competencias

de los alumnos.
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Sanz (2022) sefala a los juegos de mesa como actividades dinAmicas, que aportan a
gue los estudiantes aprendan de una manera innovadora; ademas, fortalecen la interaccion
cuando los juegos son en grupos y se fomenta la colaboracion. El propésito es que, a través de
estos juegos, se trabajen contenidos curriculares y los alumnos desarrollen competencias
esenciales para enfrentar los diversos desafios o problemas que puedan llegar a enfrentarse.
Por tal razon, se debe hacer un disefio de juego de mesa consciente que responda a la
necesidad y los objetivos. Asimismo, se debe facilitar el apoyo de un mediador, ya sea el
docente o la persona que esté a cargo del juego, para facilitar una guia adecuada y contribuir a

la adquisicién de los conocimientos.

3.24.1 Juegos de mesa para fortalecer el aprendizaje socioemocional

Segun Callado (2025), menciona: “Los juegos de mesa se presentan como recursos
didacticos adecuados en el contexto educativo para promover objetivos de aprendizaje, pero
también de tipo social y emocional” (p. 4). Por consiguiente, los juegos de mesa son valorados
COMO recursos que permiten trabajar contenidos curriculares y aspectos en la parte cognitiva
como la empatia, la cooperacion, la interaccién con el entorno y el manejo de las emociones
para responder eficazmente a situaciones que enfrentan los estudiantes dentro y fuera del aula.
Sin embargo, es importante destacar que para los juegos de mesa se necesita tiempo, recursos

y una buena planificacién.

Los juegos de mesa como estrategia pedagdgica para el fortalecimiento del aprendizaje
socioemocional han tomado relevancia en la educacion. Segun Molina (2020) “los juegos de
mesa llevan incorporados elementos educativos como procesos de desafio, critica, reflexion,
construccién y reconstruccion de ideas, los cuales interactian y facilitan el aprendizaje
efectivo”. (p. 36). Es por ello que, al implementar estos juegos, se potencia que los estudiantes
tengan un rol activo donde aprenden de manera dinamica y divertida, impulsando el desarrollo

socioemocional.

Los juegos de mesa ayudan a desarrollar habilidades socioemocionales, por ello es

importante aplicarlos dentro del ambito educativo, pues esta estrategia pedagdgica busca que
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se estimule el aprendizaje cooperativo, la interaccion y el desarrollo personal de los
estudiantes, esto permitira fortalecer valores como la tolerancia, el respeto y la solidaridad, que
son esenciales para una adecuada convivencia escolar, asi como un ambiente inclusivo y

agradable dentro del aula donde todos se sientan libres de participar y compartir sus ideas.

4. Capitulo IV: Metodologia de la investigacién y del disefio del producto o servicio

de innovacién

Esta seccion se enfocé en describir el paradigma, el enfoque, el tipo de disefio y las
técnicas que se utilizaron para recolectar la informacién asociada al tema de investigacion.
También se analiz6 los instrumentos empleados, como la observacién participante, guia de
observacion, la hoja de diagnéstico, la entrevista al docente, diarios de campo y la lista de
cotejo utilizadas en cada intervencion de las clases conforme a los objetivos planteados. Estos
datos se recopilan con el propdsito de comprender y dar solucién al tema de cémo fortalecer el

aprendizaje socioemocional en los estudiantes de quinto afio de EGB.

4.1 Metodologia de la investigacion

La presente investigacion se lleva a cabo bajo un paradigma sociocritico, un enfoque
cualitativo y una metodologia de investigacion accion. De igual manera, corresponde a una
propuesta de innovacién educativa aplicada, al integrar el disefio, la implementacién y la
valoracion formativa que tuvo el maletin educativo Educasa 5s en un entorno educativo dentro
del aula. A través de este proceso se pudo intervenir en la practica pedagdgica y crear
espacios de reflexién y analisis sobre el aprendizaje socioemocional en los estudiantes de

quinto grado de Educacion General Basica.

En este sentido, el estudio se desarroll6 mediante un disefio preexperimental, debido a
gue no se incluyé un grupo de control ni la aplicacion de un pretest y postest. La intervencién
del maletin educativo se aplicd a un solo grupo de estudiantes, por lo tanto, la valoracion se
llevé a cabo a través de una lista de cotejo empleada durante la prueba piloto, ademas, como

respaldo cualitativo se realizaron entrevistas a la docente antes y después de la aplicacion.
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41.1 Paradigma sociocritico

Esta investigacion se desarrolla desde el paradigma sociocritico, por motivo de que
permite analizar lo que ocurre en el aula a partir de una mirada critica; el propésito es plantear
soluciones a las dificultades que tienen los estudiantes de quinto afio en el tema del
aprendizaje socioemocional. El paradigma sociocritico busca comprender la realidad social
para transformarla, se tiene en cuenta la importancia del contexto y los procesos de
construccion del conocimiento (Loza, 2020). Se relaciona con este estudio, dado que no solo se
analizara el aprendizaje socioemocional, pues mediante una propuesta de intervencion

educativa basada en los juegos de mesa, se quiere mejorar el problema y transformarlo.

Por tal razén, este paradigma busca abordar el desarrollo emocional y social desde
diversas perspectivas. De la misma manera, favorece una comprension integral para
transformar el escenario educativo en funcién de las necesidades de los estudiantes de quinto
grado. A través de la implementacion de los juegos de mesa, se impulsa que el aprendizaje sea
divertido y significativo, al mismo tiempo, se estimulan las cinco destrezas que se desean
trabajar, como el autoconocimiento, la autorregulacién, las habilidades sociales, la empatia y la
toma de decisiones. La finalidad es crear un ambiente acogedor y enriquecedor que motive a

los estudiantes a ser protagonistas en su propio proceso educativo y fortalecer las habilidades.

4.1.2 Enfoque de investigacion

La investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo porque permite analizar y
comprender la realidad que ocurre dentro del aula desde la perspectiva de los que intervienen,
donde se consideran sus perspectivas y vivencias. Este enfoque se caracteriza por ser flexible,
lo cual ofrece la posibilidad de identificar las necesidades y problematicas que surgen entre
estudiantes, se espera promover una postura activa y reflexiva en el investigador. De acuerdo
con el autor, Sampieri (2014) define a la investigacién cualitativa como la descripcién,
comprension y explicacion de un fendmeno a partir de las concepciones y asimilaciones

creadas por las vivencias de los individuos, asi el investigador formara su propia opinion.

En este sentido, la investigacion utiliza un enfoque cualitativo, debido a que permite

comprender la problematica con mayor profundidad desde varios puntos que comparten un
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mismo objetivo. Para esto, se parte de la observacion participante dentro del aula de clase,
puesto que permitio recolectar informacion de manera directa sobre los estudiantes y la
docente de quinto afio. Esto ofreci6 la oportunidad de identificar situaciones que no se pueden
ver a simple vista, pero que necesitan un seguimiento constante y una mejora oportuna, de esa

forma se observo la problematica planteada.

4.1.3 Método de investigacion

La investigacion-accion es una metodologia en la que los investigadores y los
participantes colaboran en la identificacion y solucion de problemas practicos, mediante ciclos
de planificacion, accion y reflexion. En general, la investigacion accién se caracteriza por su
enfoque participativo, su compromiso con la transformacion social y su énfasis en la
colaboracidn entre investigadores y participantes para abordar problemas (Lewin, 1992). Desde
esta perspectiva, se relaciona con esta investigacion porque se involucré a los estudiantes y
docentes para conocer las necesidades del aprendizaje socioemocional en el aula de quinto
grado. Ademas, hay que tener en cuenta que para este método se siguen 3 fases: observacion,

planificacién y evaluacion.

4131 Etapa 1: planificacién

En esta primera etapa, se realizd un analisis detallado para identificar la importancia
que tiene el aprendizaje socioemocional en los estudiantes. A través de esta recopilacion, se
evidencio que existen dificultades en diferentes aspectos como la gestiébn emocional, la
empatia y establecer relaciones positivas al momento de realizar trabajos o convivir. La
recoleccién de esta informacién se hizo mediante la observacioén directa y participativa, es
decir, que se interactud con los estudiantes para conocer el problema, a su vez, se realizé la
entrevista a la docente para comprender como se aborda este tema. A partir de esto, se disefio
una propuesta de intervencion enfocada en el uso de juegos de mesa para fortalecer las cinco

habilidades socioemocionales.

4.1.3.2 Etapa 2: accién

Para la siguiente etapa, se implemento el plan de accion compuesto por juegos de

mesa Y vinculado con las 5 destrezas que se derivan del aprendizaje socioemocional. Se busca
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desarrollar cada una de ellas, por lo que el juego de mesa se trabajé mediante grupos para
evidenciar la participacion activa de todos los estudiantes, con el fin de analizar cada aspecto,
el como reflexionan sobre sus propias emociones y la interaccion que tienen con sus
comparfieros. Se tiene en cuenta que durante la implementacion se hara el respectivo
acompafiamiento para explicar alguna regla del juego que no haya quedado clara. Con esta
propuesta se fortalecen aspectos importantes del aprendizaje socioemocional, lo que permite
gue no solo sirva para el contexto escolar, también les puede favorecer en el entorno familiar y

en otros espacios de convivencia en los que se construya un ambiente positivo y colaborativo.

4.1.3.3 Etapa 3: evaluacién

Durante la etapa de evaluacion se analizé la influencia que tuvo la aplicacion del juego
de mesa sobre el aprendizaje socioemocional en los estudiantes de quinto grado. Para el
respectivo analisis se utilizo la observacién y como instrumento una lista de cotejo con el
propésito de evidenciar si existen avances con las cinco destrezas trabajadas. Permite
comprobar los cambios en cuanto a gestionar sus emociones y al trabajo en equipo.
Adicionalmente, con base en los resultados, se reflexiono acerca de las debilidades y fortalezas
gue tuvo este juego de mesa y qué ajustes se pueden realizar para futuras intervenciones. De
este modo, la docente podra aplicarlo nuevamente en algin momento oportuno, para fortalecer
las habilidades emocionales y sociales, donde asegure que el desarrollo integral de los

estudiantes sea efectivo.

414 Técnicas e instrumentos

Se escogieron las siguientes técnicas e instrumentos; cada una corresponde a los
objetivos especificos y con el fin de conocer a mayor profundidad la problematica del
aprendizaje socioemocional. La observacion participante permitird identificar cuéles son las
necesidades en cuanto a lo emocional en los estudiantes a través de instrumentos como el
diario de campo y la hoja de diagndstico. De la misma manera, la guia de observacion se aplico
para evidenciar si la implantacién cumplié con el objetivo planteado. Asimismo, la entrevista al
docente permitira conocer las formas de abordaje frente a este tema con el fin de comprender

el problema.
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4141 Observacion participante

Durante el proceso de investigacion se utiliz6 como herramienta la observacion
participante con el fin de recolectar informacion de manera directa. Segun lo mencionado por el
autor Nufiez (2019), la observacién es una técnica cualitativa de un estudio que involucra una
recopilacién de datos sistematicos que nos permite comprender los fendmenos socioculturales
de la observacion, el contexto natural en el que ocurren y con la participacion de un
investigador en la vida diaria de los participantes con los que mantiene una relacion directa y
cercana. Por consiguiente, esta técnica permitié evaluar y reconocer las dificultades dentro del

aula, a través del proceso se recolectaron datos para el analisis investigativo.

41.4.2 Entrevista

Una entrevista es una actividad de dos personas en la que una persona (el
entrevistador) toma informacién de otra persona (el entrevistado) e intercambiar ideas sobre un
tema especifico (Useche et al., 2019). Por tal motivo, la entrevista que se realiz6 al docente de
las préacticas fue un dialogo en el cual se realizaron varias preguntas relacionadas al objeto de
estudio, que es el aprendizaje socioemocional en los estudiantes y que conoce sobre los
juegos de mesa. Mediante estas preguntas se pudo dar a conocer cual es el punto de vista que

tiene la maestra respecto al tema y cdmo esto puede contribuir a la investigacién.

Por lo tanto, se utiliz6 una guia de preguntas para la entrevista que se aplicé antes y
después de la intervencion, la primera entrevista realizada al docente permiti6 comprender
como se trabaja el tema de lo socioemocional y si conoce sobre juegos de mesa con fines
educativos; la segunda se dirigié a analizar si el juego tuvo éxito en el fortalecimiento del
aprendizaje socioemocional y la consolidacién de un contenido curricular, donde el docente fue
participe de la implementacion mediante la observacién. Las categorias se basaron en la

funcionalidad didactica, disefio del juego, motivacién y las categorias de las cinco habilidades.

4143 Diario de campo

El diario de campo se ocupa para recopilar datos basados en la observacion; permite
registrar una gran cantidad de datos sobre la practica en el aula, las experiencias importantes

en la practica educativa. Para el investigador es una herramienta de autorreflexion que le
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permite plasmar sus sentimientos desde una perspectiva subjetiva, objetiva y didactica (Calle y
Lozano, 2019). Por lo tanto, es importante registrar los datos mediante el diario de campo
porque permitira obtener informacidén necesaria acerca del tema que se esta estudiando. En la
presente investigacion se realizaron diez diarios de campo, que describen a cada asignatura
vista en la practicas preprofesionales, sin embargo, solo se seleccion6 dos que corresponden a

la identificacion de la problematica y los aspectos relacionados al area socioemocional.

4144 Hoja de diagnéstico

La hoja de diagndstico es un instrumento que ayuda a organizar y recopilar informacion,
permite integrar datos, resultados e interpretaciones del proceso de analisis, con el propdésito
de tomar decisiones de acuerdo con la problematica real (Rodriguez et al., 2025). En este caso,
la hoja de diagnéstico abarco literales con relacion a las cinco habilidades del aprendizaje
socioemocional como la autorregulacion, el autoconocimiento, empatia, habilidades sociales y
toma de decisiones, entre ella estan preguntas con items para sefialar y otras para reflexionar y
respondan segun lo que sienten. También esta incluido un literal para que dibujen un momento

feliz que tengan en la escuela.

4145 Guia de observacion

La guia de observacion es considerada como un instrumento que tiene un doble
propésito el primero centrado en evaluar el desempleo y el segundo vinculado a propiciar el
aprendizaje (Dominguez et al., 2021). Por tal caso, se utilizé al momento de la implementacion
de manera general al grupo de quinto grado, esta compuestas por unidades de andlisis como el
juego de mesa y el aprendizaje socioemocional, cada una con sus respectivas categorias e
indicadores a evaluar, el propdsito es evidenciar si se obtuvo un resultado positivo o negativo
en el fortalecimiento de estas habilidades, ademas de comprobar si se logré una integracion de

un contenido académico en el disefio del juego de mesa.

4.1.4.6 Lista de cotejo

La lista de cotejo o conocidas como lista de verificaciones son elaboradas mediante un
disefio que contiene varias caracteristicas que seran observadas, estan pueden ser aplicadas
para verificar el desempefio de una tarea, proyecto o productos de entregan los estudiantes y

evaluar su evidencia (Gurrutxaga, 2021). Por lo tanto, sirvi6 como un instrumento importante
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para recoger las actitudes y observaciones con relacion al juego implementado y si esto
favoreci6 a la problematica central en estudiantes de quinto grado. Este se baso de 7
indicadores que se aplicd en cada una de las clases vinculado a los logros y el contenido
trabajado, en total fueron tes clases. Esta lista de cotejo se aplicé en los diferentes grupos
trabajos, pero cada estudiante tenia su fila con los respectivos indicadores para sefialar si
cumplio o no, sin embargo, se contd con una columna para anotar las observaciones que
surgen a través de la interaccion con los estudiantes, con el fin de interpretar y analizar mejor
los resultados.

4.1.5 Operacionalizacion del juego de mesay las habilidades socioemocionales

En la presenta tabla, estan indicadores que permiten organizar y evidenciar la
recoleccién de datos importantes que demostraron el progreso que tuvieron los estudiantes
durante la implementacion del maletin educativo Educasa 5s relacionados al juego de mesa y
habilidades socioemocionales, sin embargo, es necesario mencionar que también ayudaron al
diagnostico inicial de las cinco habilidades. En correspondencia a los indicadores se vincularon
instrumentos que fortalecieron al respectivo andlisis y que la evidencia sea concreta. Por lo
tanto, durante las tres sesiones se registré el desarrollo de cada estudiante con la problematica
central. Con la aplicacién, se visualizé una motivacion alta, trabajo en equipo participativo y
respetuosos, también se identificd que reconocieron, expresaron y regularon sus emociones,
reflexionaron sobre tomar decisiones responsables y la empatia se fortalecié hacia sus
compafieros. De esta manera, organizar la tabla con categorias, indicadores e instrumentos

constituyen una guia para el proceso de la investigacion. A continuacién, se muestra la tabla.

Tabla 1. Indicadores observables del juego de mesay el aprendizaje socioemocional

1. Concepto 2. Unidades de | 3. Categorias |4. Indicadores 5. Instrumentos

andlisis metodoldgico
S

El uso de los Juegos de mesa | 1.1 e Aplicacion del - Observacion

juegos de mesa se Funcionalidad juego con fines participante.

presenta como didactica educativos. - Entrevista al

recursos didacticos e Permite la docente.

que contribuyen al integracion de - Guiade

aprendizaje contenidos observacion.

socioemocional de curriculares
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los estudiantes
para fortalecer
habilidades con
respecto a la
empatia, el trabajo
en equipo, la toma
de decisiones y la
autorregulacion.
Ademas, permite
trabajar los
contenidos
curriculares de
forma dinamica
donde se espera
que aprendan a
convivir de manera
positiva con sus
compafieros
estimulando el
pensamiento critico
y el desarrollo
integral.

1.2 Disefio del
juego

Claridad de
reglas.
Adecuacion a la
edad.

Atractivo visual,

Observacion
participante.
Entrevista al
docente.
Guia de

materiales observacion.
utilizados.
1.3 Motivacion Interés Entrevista a la

hacia el
aprendizaje

Relacion afectiva
gue tenga el nifio
con el juego

Se observa una
conexion
emocional positiva
con la actividad.
El estudiante
desea volver a
jugar o seguir
participando.

docente.
Guia de
observacion.
Observacion
participante.
Lista de
cotejo.

Aprendizaje
socioemocional

2.1
Autococimiento

Reconoce sus
propias
emociones.
Expresa como se
siente durante la
actividad ante
aciertos o errores.

Entrevista a la
docente.

Guia de
observacion.
Observacion
participante.
Lista de
cotejo.

Diario de
campo.

2.2
Autorregulacion

Controla
emociones frente
a desafios del
juego

Muestra
perseverancia
ante el juego.

Entrevista a la
docente.

Guia de
observacion.
Observacion
participante.
Lista de
cotejo.

Diario de
campo.

2.3 Empatia

Ofrece apoyo
emocional o
celebra logros de
otros.

Entrevista a la
docente.

Guia de
observacion.
Observacion
participante.
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Comprende
emociones de
otros

Lista de
cotejo.
Diario de
campo.

2.4 Habilidades

Respeta turnos y

Entrevista a la

sociales normas grupales. docente.
Participa Guia de
activamente en la observacion.
dindmica grupal. Observacion
Se comunica con participante.
respetoy Lista de
asertividad. cotejo.
Diario de
campo.
2.5 Toma de Argumenta sus Entrevista a la
decisiones elecciones o docente.
acciones durante Guia de

el juego

observacion.

- Observacion
participante.

- Listade
cotejo.

- Diario de
campo.

4.2 Metodologia del disefio del producto o servicio de innovacion

42.1 Descripcion y caracteristicas del producto de innovacion

El Maletin Educativo “EDUCASA 5S” se trata de una propuesta innovadora enfocada en
la elaboracion de recursos didacticos disefiados para estudiantes de quinto afio de Educacion
General Basica. Este conjunto integra multiples componentes, como un cuento, un tablero, un
dado, fichas emocionales, un Jenga, caja con espejos, un semaforo, plastilina, un manual de
instrucciones dirigido para docentes y otro para padres de familia, y diversas tarjetas. El
propésito fundamental de este juego es fomentar las cinco habilidades socioemocionales en los

estudiantes.
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En este juego, el tablero estd4 conformado por casillas relacionadas con el area de
Ciencias Naturales. Los estudiantes deberan lanzar el dado y mover la ficha hasta la casilla
correspondiente, donde resolveran la actividad o el reto asignado. Ademas, para continuar con
el recorrido, deberan trabajar las cinco habilidades socioemocionales (autoconocimiento,
autorregulaciéon, empatia, habilidades sociales y toma de decisiones) con el fin de alcanzar la
meta. De esta manera, la actividad combina el aspecto socioemocional, el aprendizaje y la

diversion a través del juego.

422 Funciones

La funcién que cumple el “Maletin Educativo EDUCASA 5S” es fortalecer el aprendizaje
socioemocional, relacionado con cinco habilidades, al mismo tiempo, busca potenciar el
aprendizaje de los estudiantes en las cuatro asignaturas principales. Este recurso sera el mayor
aliado para fomentar un aprendizaje divertido, dinAmico y lidico; asimismo, promueve la
comunicacion, colaboracion y el trabajo en equipo, convirtiéndose en una herramienta
innovadora, donde los estudiantes desarrollardn aspectos esenciales que contribuyan a su
formacion personal y educativa. A continuacion, se describen los elementos que conforman la

propuesta:

4221 Cuento

El propésito de este recurso es explicar el contenido del Maletin Educativo EDUCASA
5S mediante una narracién que describe como un grupo de nifios ingresa a la casa, donde
deben superar cinco retos, cada uno relacionado con una habilidad socioemocional. A lo largo
del recorrido, aprender a tomar decisiones correctas, comunicarse con respeto, ser empaticos
con los demas, reconocerse a si mismos y regular sus emociones. Al final encuentran un cofre
gue no contiene ni oro ni joyas, sino un mensaje que muestra que el verdadero tesoro son las
habilidades que adquirieron, pues estas les serviran para usar todos los dias. Adicionalmente,
se ha elaborado el cuento mediante el uso de diapositivas e ilustraciones, se puede visualizar
mediante el siguiente enlace (Anexo E).
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422.2 Tablero

El disefio del tablero esté inspirado en una casa, un espacio que servira para desarrollar
aspectos socioemocionales y un aprendizaje integral. El tablero tiene una medida de 40 cm de
ancho por 60 cm de altura y esta compuesto por casilleros en forma circular; también en el
centro estan dos recuadros dibujados, uno en forma de cofre y otro con el signo de pregunta,
para poner sus respectivas tarjetas. Cada una de las cinco dimensiones cuenta con 6 casillas,
en estas incluyen preguntas, retos del cofre y actividades vinculadas al tema de los animales
invertebrados, el total de las casillas son treinta y cinco, la medida es de 3 cm de ancho por 4,5

cm de largo.

De la misma manera, el tablero tiene una casilla que indica el inicio del juego y para
finalizar, estara la ultima dimensién, que es el autoconocimiento relacionado con el juego
espejo emocional, donde esté la casilla mas grande y esta dibujada una puerta con una
persona viéndose al espejo, representando la habilidad mas esencial que se debe trabajar en
esta etapa de la nifiez. Igualmente, cuenta con dibujos de las seis emociones basicas, como la
tristeza, alegria, enojo, sorpresa, asco y miedo. Los colores de las casillas representan a cada
seccion, es decir, el morado corresponde a la autorregulacion; el celeste, a la empatia; el
naranja, a la toma de decisiones; el amarillo, a las habilidades sociales; y el verde, al

autoconocimiento.

4223 Dado

Este recurso complementa el maletin, pues permite a los participantes conocer cuantas
casillas deben avanzar en el juego, esta dinamica se desarrollard mediante turnos. El dado esta
disefiado con seis caras, cada una representa un nimero que va desde el uno hasta el seis.
Esta elaborado en material de madera, los puntos son de color negro, sus dimensiones son de
3 cm por 3 cm, lo que permite que sea facil agarrarlo y lanzarlo; por lo tanto, es un dado

pequefio y que al lanzarlo no se desgastara, convirtiéndose en duradero.

4224 Fichas emocionales

Este elemento se colocara en el tablero, el cual estara dividido en seis secciones. En

cada seccion se ubicaran dos fichas, lo que permitird que los estudiantes puedan relacionarse
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e identificar cada emocion de manera clara y visual. Por ello, cada emocion representard un
color: las verdes para asco, las azules para tristeza, rojo para enojo, amarillo para felicidad,
morado para sorpresa y naranja para miedo. El estudiante elegira con qué ficha desea
comenzar segin cémo se sienta, durante el juego podra cambiar de ficha si su emocion

cambia, permitiendo que pueda reflejar sus emociones durante todo el juego.

4225 Tarjetas

Las tarjetas se dividen en dos grupos; la primera corresponde a retos que estan
representados por un cofre. En este mazo estaran tarjetas de accion o retos relacionados con
las cinco dimensiones que fortalecen el aprendizaje socioemocional; estara, por un lado, el
dibujo del cofre y, al otro lado, la parte escrita. El propdésito de estas tarjetas es que los
estudiantes desarrollen esas habilidades, cabe sefialar que solo tomaran una de esas cartas si
cae en los casilleros que contienen este signo. Este signo simboliza el tesoro emocional interno

gue cada jugador lleva consigo.

El segundo grupo corresponde a las preguntas, que también estaran colocadas en el
centro del tablero, en cada tarjeta, en un lado tiene el signo de interrogacion, que da a entender
gue es una pregunta, y del otro lado esta lo escrito. De la misma manera, esta vinculada con
las cinco dimensiones y se tomara al momento de caer en el casillero que contenga el signo, el
propésito de este mazo es que los estudiantes reflexionen al momento de contestar cada una
de ellas sobre sus decisiones, emociones y relaciones interpersonales, y a la vez se fomenta

un pensamiento critico.

4.2.2.6 Juego de memoria

Este juego pertenece a la zona de control que indica la habilidad de autorregulacion;
contendré un total de dieciocho tarjetas con una medida de 9 cm de ancho por 13 cm de largo.
Las tarjetas representan expresiones emocionales; entre ellas estan: feliz, triste, asustado,
enfadado, cansado, timido, emocionado, frustrado, preocupado y arrepentido. Cada una tiene
un par y estaran volteadas para que los estudiantes encuentren el par, al instante que sea
encontrado, debera decir una estrategia para controlar esa emocion. Este juego también

permite estimular la memoria visual y la concentracion.
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4.2.2.7 Jenga

El recurso disefiado corresponde a la habilidad de empatia, inspirado en el clasico juego
de torre Jenga. Esta compuesta por cuarenta y dos bloques de madera con una medida de 7,4
cm de ancho por 2,4 cm de altura, en cada bloque estaran escritos retos para que los
estudiantes participen de manera divertida, el objetivo de esto es que los estudiantes se
pongan en el lugar del otro, es decir, reconocer las emociones de los demas y actuar con
amabilidad. Una vez que saquen un bloque, deben leer en voz alta y cumplir; en caso de no
hacerlo, perderd el turno de seguir avanzando. Ademas, si hacen caer la torre, los demas

integrantes del juego pondran alguna penitencia lidica.

4228 Dilema emocional

Este juego esta disefiado para trabajar una de las habilidades socioemocionales, que es
la toma de decisiones. Para ello, en el tablero esta representando a la casilla con un dibujo. Se
utilizaran quince tarjetas de 7 cm de ancho por 10 cm de altura, elaboradas en cartulinas, en
las que se plantean preguntas relacionadas con diferentes dilemas. Los estudiantes deberan
analizar cada situacion y tomar una decision, fomentando la reflexion. Para conocer cuél es su
eleccion, se utilizara un semaforo cuyas medidas son 8 cm de ancho por 16,5 cm de altura, con
botones de colores: verde significa “si”, naranja “tal vez” y rojo “no”. Los estudiantes

presionaran el botdén segun la respuesta que consideren mas conveniente.

4229 Plasti-emociones

Esta dindmica esta disefiada para fomentar las habilidades sociales, una de las
competencias socioemocionales. Para esto, se utilizara plastilina de ocho colores de textura
flexible y suave, estimulando la exploracion sensorial y creativa. Cada color representara
diferentes emociones o caracteristicas con las cuales los estudiantes podran moldear como ven
a su compariero que se encuentra a su lado derecho, izquierdo o frente, 0 al que desean elegir
entre los jugadores (alegre, tranquilo, amigable). Esta actividad permite que puedan expresar

de manera creativa como perciben a sus compafieros, fomentando la comunicacion entre ellos.
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4.2.2.10 Espejo emocional

Esta actividad se relaciona con la habilidad del autoconocimiento, se utilizara una caja
de cartén, lo cual proporciona un soporte ligero y resistente. Sus medidas varian en el ancho,
pues 4 de las caras son de 11 cm de ancho por 9 cm de altura; las otras dos son de 9 cm de
ancho por 9 cm de altura. En total son seis lados y solo cinco estan ocupadas, ya que una sirve
como parte para asentar en la mesa. En el centro de cada cara se colocara un pequefio espejo
acompafiado de una pregunta para conocer qué sabe el estudiante sobre si mismo. Al mirarse
en el espejo, el estudiante respondera la pregunta. Al ser la Gltima del juego, esta dinamica

permitird que reflexionen de forma ladica y motivadora.

423 Beneficios

La propuesta “Maletin Educativo EDUCASA 5S” proporciona diversos beneficios, pues
el recurso del juego de mesa esta disefiado con un propésito central, el cual es fortalecer el
aprendizaje socioemocional en los estudiantes de quinto grado. Este maletin incorpora
actividades, retos y preguntas desafiantes que estimulan en los nifios la capacidad para
reconocer, comunicar y regular sus emociones y promueve las cinco habilidades como el
autoconocimiento, autorregulacion, empatia, toma de decisiones y habilidad social. El juego

permite un espacio dinamico, lidico y una convivencia positiva.

A su vez, el juego de mesa integra un tema de la asignatura de Ciencias Naturales
relacionado con la clasificacion de los animales invertebrados, donde a través de las casillas no
solo se refuerzan los aspectos emocionales y sociales, pues también se consolida el
aprendizaje de este tema, combinar esto favorece un desarrollo integral de los estudiantes. Por
tal razén, el juego se convierte en una herramienta pedagogica que involucra la participacion, la
diversion, el pensamiento critico y articula un aprendizaje cognitivo con el emocional que

responde a las necesidades de los alumnos.

424 Ventajas competitivas y valor agregado

A continuacion, se describen dos productos que tienen su finalidad en trabajar los

aspectos emocionales y sociales de los nifios con una potencialidad en el mercado:
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Tabla 2. Productos con fines educativos socioemocionales dentro del mercado

Producto Descripcién

Emotional e Esun tablero que contiene escaleras emocionales y serpientes que
Ladders derivan a la inteligencia emocional; el propésito central es que los
Snakes jugadores reconozcan y manejen las emociones a través del juego.

e Los componentes de los materiales son treinta tarjetas azules, treinta
rojas y veinte cartas aleatorias, que forman parte de diversos
desafios, este ayuda a promover un pensamiento critico y un
crecimiento emocional. También cuenta con un dado y cuatro
piezas.

e Se hace uso en un entorno familiar o grupos para fortalecer
habilidades significativas como la conciencia emaocional, toma de
decisiones y capacidad para enfrentar situaciones.

e Pueden utilizar todas las edades, el juego de mesa puede estar
integrado en el aula para motivar el interés de los estudiantes.

Emopark e Este juego de accion y observacion permite fortalecer la educaciéon
emocional desde la edad de 5 afios hasta los 12 afios.

e Promueve diversas habilidades como la empatia y el
autoconocimiento; ademas, se fomenta la comunicaciéon no verbal
mediante marionetas.

e Esunjuego que se basa en un tablero cuya imagen es un entorno en
el que se desenvuelven dia a dia los nifios, cuenta con tarjetas y
temporizador de arena.

o Esideal para jugar en el aula, pues se fortalece la habilidad social al
jugar en grupos, pero también se puede hacer uso del juego en la
casa con la familia.

Nota. Datos tomados de Amazon y la Tribu educativa (s. f).

Los dos juegos de mesa, son disefiados para que puedan utilizarlos los nifios, el primero
menciona que es para todas las edades y el segundo, de 5 a 8 afios. Ambos cubren una
necesidad, uno relacionado con lo emocional y el otro con la habilidad social, por lo tanto, se

explica cémo cada producto aporta dentro de la educacion.

En una investigacion de Ruiz (2022) en Antioquia-Colombia, con un articulo titulado “El
juego serpientes y escaleras como herramienta didactica para afianzar los conocimientos del
tema numeros enteros en estudiantes de 6”, el objetivo es que los estudiantes logren participar
activamente en las clases y mejoren su rendimiento académico. Se implementé a trece

estudiantes de sexto. Los resultados de estas sesiones identificaron un progreso significativo en
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el aprendizaje, como también en el desarrollo cognitivo, la motivacién y el interés se fortalecieron,

pues el juego despertd una experiencia que fue llamativa para aprender.

En una investigacion de Ruiz (2023) en Cantabria-Espafia, con un trabajo titulado
“Desproteccion infantil: una propuesta basada en el juego para el desarrollo emocional”, dirigida
a estudiantes de primaria, sin embargo, se menciona que se puede utilizar hasta sexto grado, el
proposito es analizar como la desproteccion infantil afecta a las emociones y al rendimiento en
el aula, por lo que proponen el uso de diversos juegos de mesa y actividades para jugar en
parejas o en grupos con la finalidad de desarrollar habilidades sociales, emocionales y
comunicativas. Entre esos juegos de mesa: Se recomienda el Emopark, quien concluye que es

un juego entretenido, dinamico y que también sirve para trabajar las funciones ejecutivas.

425 Potencial de mercado

En el contexto actual, es necesario que, al implementar una propuesta, no solo se
centre en transmitir conocimientos, es importante que, a través del recurso que se aplique,
busque impulsar el interés, la motivacion, con la intencién de que en el aula donde se
desarrolla el aprendizaje sea un espacio participativo y enriquecedor para la formacién del
estudiante. A fin de atender esta necesidad, presentamos el Maletin Educativo “EDUCASA 5S”,
enfocado para que lo utilicen las instituciones educativas y transformen los métodos de
ensefianza, especificamente en los momentos de consolidacion. Es una herramienta util para
los docentes, pues promueve un ambiente para conocer y fortalecer las habilidades
socioemocionales de los estudiantes y reforzar un contenido académico, principalmente en el

tema de los animales invertebrados.

El objetivo primordial, es fortalecer en los estudiantes habilidades que son esenciales
del aprendizaje socioemocional, donde, a partir del juego de mesa que contiene recursos
manipulativos que representan un disefio visual atractivo, logran conocerse a si mismos y a los
demas, gestionar esas emociones que sienten dia a dia, tomar decisiones responsables dentro
y fuera del ambito educativo, es decir, reflexionar como estas decisiones pueden afectar o
ayudar en su vida. Uno de los elementos del juego, que es la plastilina, contribuye a cémo
visualiza a sus compafieros, esta parte se convierte en una experiencia atractiva para

reconocer como se relacionan entre ellos.
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Sumado a ello, en el disefio del tablero, en especifico en las casillas, se afiadieron
elementos relacionados con contenidos educativos curriculares, ajustados a la asignatura de
Ciencias Naturales y adecuados para la edad. El tema elegido sobre los animales
invertebrados fue incorporado debido a que los estudiantes necesitaban refuerzo, pues a pesar
de que el docente revisé el tema en varias clases, los estudiantes todavia tenian dificultades en
comprender. Por lo tanto, esto permite que aprendan de una manera fuera de lo tradicional.
Este maletin integra las habilidades, capacidades y potencialidades, el propésito es que los
estudiantes sean los protagonistas y beneficiarios para lograr un desarrollo integral en su

proceso formativo y personal.

42.6 Innovacién educativa

Este producto se destaca como innovacién educativa, ya que se ha evidenciado que
dentro del contexto educativo existe una carencia en la utilizacién de juegos de mesa y mas
para fortalecer aspectos del aprendizaje socioemocional para estudiantes del subnivel medio y
en este caso para quinto grado, que son nifios de 9 a 10 afos. A pesar de que en la actualidad
ha tomado relevancia reconocer la importancia de estas habilidades para el desarrollo integral y
la convivencia. EI maletin “EDUCASA 5S” es creado para las necesidades socioemocionales
gue se han identificado y es adaptado para ser utilizado en el &mbito educativo y

potencialmente para el mercado nacional.

En este sentido, se analiza que hay una limitacion en el uso de recursos innovadores
gue ayuden a promover las cinco dimensiones, como la autorregulacion, empatia,
autoconocimiento, habilidades sociales y toma de decisiones; mas bien este tema solo ha sido
abordado de manera transversal o con estrategias que son repetitivas y no estan actualizadas
a los gustos de los nifios, lo que provoca que no se capte la atencién de los estudiantes, exista
desinterés y no se logre el objetivo deseado, que es el fortalecer el desarrollo de las
habilidades socioemocionales, convirtiéndose en un espacio donde el tiempo que se le dedica

no es aprovechado de manera adecuada.

Por ello, se ha disefiado un producto que sea de utilidad para los docentes y llamativo
para los estudiantes. El tablero es creado desde una elaboracién propia y uno de los cinco

juegos complementarios, que es el jenga, es adaptado al contexto de la problematica y los
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cuatro restantes son con un disefio propio, que se considera la parte pedagdgica, ludica, los
colores implementados son llamativos y estan vinculados con las cinco habilidades, los
materiales usados son resistentes y seguros; asimismo, es facil de usar y cuenta con reglas

claras.

Como lo mencioné anteriormente, es un recurso que ofrece esa ayuda a los docentes,
gue sale de lo cotidiano, pues emplea una herramienta innovadora y facilita que el ambiente de
aprendizaje sea participativo e inclusivo. Por ende, es un medio para potenciar las capacidades
de los estudiantes en la consolidacion de aprendizajes con un nuevo método de ensefianza. En
este caso contribuye a la convivencia escolar y que el proceso que vive el estudiante dentro del
aula sea una experiencia significativa, es decir, que le sirva para su futuro y cumpla ese
proposito que menciona el Ministerio de Educacion, el cual es brindar una educacion de

calidad.

427 Disefio

El producto del Maletin Educativo EDUCASA 5S se distingue por una rigurosa
planificacion y seleccién de materiales, disefio de imagen y colores que permita una
visualizacidn estética atractiva. Los elementos del juego, como el tablero, las fichas
emocionales, el dado, las tarjetas de cofre y signos de interrogacion y los cinco juegos que
corresponden a cada habilidad, como las tarjetas de memorias emaocionales, tarjetas de
dilemas emocionales con un semaforo, la plastilina y el espejo emocional, han sido creados con
materiales que sean livianos y seguros para que utilicen los estudiantes. EI maletin principal
esta elaborado con madera MDF; y el segundo es de carton. Ilgualmente, el jenga es de

madera para que sea duradero, todos los demas componentes son de carton.

Maletin EDUCASA 5S: Fue elaborado con un material resistente, pero a la vez que no
sea tan pesado, es la madera MFD que se utiliza para este tipo de producto. Esta pintado de
blanco y en la parte frontal el disefio representa al nombre del juego de mesay al tablero con
colores tipo arcoiris. Esta estructura permite organizar y proteger los materiales que van dentro,
como es el tablero, las fichas emocionales y las tarjetas de reto y preguntas. Su traslado es

facil y tiene seguros para abrir y cerrar y que los materiales no lleguen a caerse.
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Maletin complementario para los cinco juegos: Fue construido con material de
carton para que sea liviano, pues este contendra divisiones de secciones para los cinco juegos.
El color que se pint6 es de color blanco y se utilizé la misma portada, pero con un titulo
diferente para identificar que es el maletin complementario. Este se imprimié en papel
fotografico y se agregaron imagenes en los alrededores, cada una con relacién a cada juego y
habilidad.

Tablero: Fabricado con un material que permita una flexibilidad para guardar y sea
liviano. Su medida es de 40 de ancho x 60 de largo, sus colores son correspondientes a las
habilidades socioemocionales, entre esos colores estan el morado, el celeste, naranja, amarillo

y verde.

Fichas emocionales: Son disefiadas en forma circular como canicas con un material
que es duro y, si en algin momento se llega a caer, no se rompa. Son seis colores y cada uno
representa una emocion de las seis basicas, como el rojo, que pertenece a la furia, el azul, a la
tristeza, el verde, al disgusto o asco, el amarillo, a la felicidad, el naranja, al miedo, y el morado,
a la sorpresa. Ademas, cada una tiene un palito que permite que el jugador agarre y, para que

se quede estable, se coloc6 una base con silicona.

Dado: El material del dado es de madera liviana y pequefio, con sus respectivos puntos

negros; su medida es de tres centimetros.

Tarjetas de cofre y de interrogacion: Son tarjetas impresas en cartulina blanca, cada
uno con un mazo de veintiin cartas. Las cartas de resto son identificadas con un cofre dorado
gue en el centro tiene las caras emocionales y al reverso lo escrito. Las cartas de pregunta son
colocadas con un signo de interrogacion y su respectivo escrito en la parte posterior, todas
estas son emplasticadas para que sean resistentes al coger del mazo y no se doblen, sus

esquinas son circulares para no lastimar.

Tarjetas de memoria emocional: Fueron impresas a color en cartulinas con medidas
grandes, es decir, 9 de ancho x 13 de alto, pero para mayor resistencia se colocé carton en
cada una de ellas. Todas tienen una portada en la parte posterior que simboliza la casilla de la

autorregulacién que esta en el tablero.
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Jenga: Son piezas de madera que estan escritas con color negro y estan pintadas con

tres colores: celeste, morado y rojo. Tiene un total de 42 piezas.

Tarjetas de dilema emocionales: Fueron elaboradas de manera digital e impresas en
cartulina, son 15 en total y tienen en el reverso la portada con una imagen que representa a la

habilidad de la toma de decisiones. Con una medida de 7 de ancho x 10 de alto.

Seméforo: Es fabricado con cartén duro para que sea aplastado con facilidad. Se pintd
en la parte posterior de negro y los botones son de tapas y de colores como el rojo, naranja 'y

verde. En cada botdn tiene un resorte para aplastar y que no sea estético.

Espejo emocional: Fue construido con cartén de color blanco y se aplicoé un carton
MAas grueso por dentro para que sea resistente, en cada lado tiene un espejo pegado por
dentro para que no provoque alguna lesion a los estudiantes, solo la parte de abajo no lo tiene,
pues sirve para asentar; se integraron frases en la parte de arriba de cada uno, el fondo es de

color verde escrito con esfero negro.

428 Materiales

Para este apartado, se detallan los materiales que fueron utilizados para la elaboracién
de los recursos que pertenecen al juego de mesa. Es necesario mencionar que todos los
recursos que pertenecen al juego son fisicos, excepto el cuento que se hizo uso en la primera
clase de manera audiovisual. El objetivo de esta seccién es dar a conocer a profundidad, con
una vision clara sobre los elementos que dan sentido a cada creacion. Esta descripcion permite
comprender que todos los componentes incorporados son claves para dar coherencia al

producto final. A continuacién, se coloca el enlace donde se encuentran todos los materiales

utilizados: (Anexo F).
429 Vinculacion

El producto es de gran oportunidad para usarse en los contextos educativos, los
beneficiarios van dirigidos directamente hacia los nifios de quinto grado y los docentes. Se
logra que se conecte con contenidos de las asignaturas como Ciencias Naturales, por lo que es

adaptable para el aprendizaje y las habilidades socioemocionales. Este recurso innovador invita
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a los docentes a crear recursos 0 materiales que impulsen un cambio en la educacion, a
emplear métodos de ensefianza nuevos que conecten con los intereses reales actuales que
tienen los estudiantes. De este modo, el juego sigue una linea de innovacion, que conlleva una

conexién favorable para los estudiantes y facilita una educacion integral.

4.3 Objetivo general de la propuesta

Analizar el impacto del juego de mesa “EDUCASA 5S” en el fortalecimiento de las
habilidades del aprendizaje socioemocional y el contenido relacionado con la clasificacion de

los animales invertebrados en estudiantes de quinto grado de EGB.

43.1 Objetivos del producto

Fomentar el desarrollo de las habilidades socioemocionales mediante juegos de mesa

lGdicos.

Promover el aprendizaje significativo de los contenidos de ciencias naturales,
enfocandose en la clasificaciéon de los animales invertebrados a través de dinamicas del juego

de mesa.

Fortalecer la participacion activa, la colaboracion y la motivacion de los estudiantes en

un entorno educativo flexible y divertido.

4.4 Justificacion del producto

El Maletin Educativo EDUCASA 5S, es un juego de mesa que se centra en una
propuesta pedagdgica innovadora orientada a estudiantes de quinto grado, que se enfoca en
fortalecer el aprendizaje socioemocional y el contenido de la clasificacion de los animales
invertebrados, pues con las casillas del juego se pueden combinar estos dos aspectos. Este
recurso permite activar el interés por aprender y salir de lo tradicional, donde se pretende que
es esencial vincular contenidos académicos con habilidades que son necesarias para el

crecimiento de los estudiantes en la actualidad.
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El disefio del tablero se basa en casillas Gnicas con retos y dinamicas interactivas que
buscan articular la reflexion emocional, el trabajo en equipo con la consolidacion de un
contenido en la asignatura de Ciencias Naturales. El maletin incluye diversos recursos que se
complementan con las cinco dimensiones, el dado y las fichas emocionales que ayudan a los
docentes a visualizar como los estudiantes se sienten en ese momento, el cuento permite que
ellos conozcan de qué se va a tratar el juego que se va a aplicar. Ademas, el juego de
memoria, el Jenga, los dilemas emocionales, plasti emociones y el espejo emocional permiten

crear un espacio donde aprenden jugando.

EDUCASA 5S es adaptable y estimula la motivacion o la participacion activa; también
ayuda a los docentes a integrar conocimientos con las emociones, la clase se convierte en una
experiencia que ayuda a potenciar la interaccion. En concordancia con la idea de Gutiérrez
(2024), menciona que los juegos de mesa son fundamentales dentro de su proceso educativo,
social y personal del estudiante, dado que a través de ellos los estudiantes logran adquirir
competencias que seran de utilidad para un desarrollo equilibrado y saludable en su

crecimiento individual y académico y, a su vez, podran ver una manera divertida de aprender.

4.5 Metodologia del disefio del producto de innovacion

La metodologia aplicada para el disefio de la propuesta corresponde a la de Design
Thinking, un enfoque que permite generar ideas innovadoras con el fin de resolver soluciones.
De acuerdo con lo que plantea Calderdn et al. (2024), el Design Thinking es un método que
desarrolla la creatividad, la cooperacion y la resolucion de problemas por medio de la
interaccion o planeacion de las posibles soluciones ante los problemas presentados con el fin

de encontrar soluciones efectivas, ideadas a partir de la experiencia.

Con esta metodologia se pretende impulsar un cambio educativo a través de la
propuesta “Maletin Educativo EDUCASA 5S”, resalta que el propésito es fortalecer el
aprendizaje socioemocional mediante un juego de mesa en el que los estudiantes participen de
manera activa y dindmica, desarrollando las cinco habilidades socioemocionales, lo cual
permitira crear un ambiente educativo mas atractivo y motivador adaptado a las necesidades

de los alumnos de quinto grado de EGB.
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4.6 Fases o etapas de disefio del producto

Esta metodologia consta de cinco fases, como menciona Zamora (2021), estas fases
son: Empatizar, definir, idear, prototipar y validar, cada fase desempefia un rol fundamental,
pues su principal caracteristica es fomentar nuevas formas de pensamiento y dar solucién a los

problemas, motivo por el cual se disefio Maletin EDUCASA 5S, a través de estas fases:

46.1 Empatizar

Esta fase es un elemento clave dentro del proceso de disefio, pues implica comprender
el problema enfocandose en las necesidades de los usuarios y analizando su comportamiento
en el contexto de su vida cotidiana. Asimismo, busca que la propuesta sea innovadora. Para
esta primera fase, se llev6 a cabo el desarrollo de las practicas preprofesionales, lo cual
permitié observar los comportamientos de los estudiantes, asi como identificar sus fortalezas y
debilidades.

Por lo tanto, se utilizo la técnica de observacion participante, los diarios de campo y la
hoja de diagndéstico que permitieron identificar algunas dificultades, ademas, se elaboré como
instrumento un mapa de empatia para conocer las necesidades y emociones de los
estudiantes, en lo cual se evidencio que enfrentaban dificultades en el ASE, especificamente
en las cinco habilidades socioemocionales. Por esta razon, se identifico la escasa aplicacion de

recursos ludicos y espacios pedagdgicos destinados a trabajar lo socioemocional dentro del

aula (ver Anexo G).
4.6.2 Definir

En esta fase se prioriza al usuario, con el propésito de convertir los hallazgos obtenidos
en la etapa de empatia en un enfoque estratégico claro y estratégico. Durante este proceso se
planifica la idea, definiendo las caracteristicas, elementos y funciones que permiten orientar el
desarrollo de manera efectiva y coherente. Por esta razén, se da a conocer la técnica de la

definicion del problemay el instrumento Reto Smart, que se encuentra en el (Anexo H).

El instrumento Smart sefiala que todo objetivo debe ser especifico, medible, alcanzable,
relevante y con limite de tiempo. De esta manera, se busca desarrollar e implementar un juego

de mesa educativo para fortalecer el ASE en estudiantes de quinto grado de EGB y desarrollar
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las cinco habilidades socioemocionales. Esta propuesta se aplicara durante tres intervenciones

con la participacion de los estudiantes y el docente.

4.6.3 Idear

Esta fase permite crear ideas innovadoras, creativas y diversas, orientadas a dar
solucién a las necesidades identificadas. Durante este proceso se fomenta la imaginacion y el
pensamiento creativo. Por ello, se realizo la técnica del tinel de innovacion, la cual permitio
identificar un problema a nivel macro y después a nivel micro, buscar ideas innovadoras para
resolver esas necesidades y finalmente generar una propuesta innovadora mediante un juego
de mesa denominado Maletin Educasa 5s que cuenta con recursos didacticos, lo que propicio

el trabajo en equipo y la participacion activa de todos los estudiantes_(ver Anexo |).

46.4 Prototipar

En esta fase se realiza el disefio del prototipo mediante versiones preliminares, el cual
se va modificando mientras el proyecto avanza; ademas, va mostrando caracteristicas
formales, funcionales y de uso. La técnica que se utilizo fue la maquetacion, pues facilité la
elaboracion del disefio de un prototipo preliminar con el fin de verificar si cumple con los
objetivos planteados y detectar posibles mejoras antes de disefar la versién final del producto.
Permite perfeccionar el disefio inicial y asegurar el cumplimiento de los criterios establecidos.
Para esta técnica, el instrumento utilizado es el método de prototipado, el cual ayudé a la
elaboracion del prototipo inicial, lo que permitié hacer pruebas y ajustes sobre el producto

fisico. Seguidamente, se presenta la maquetacién de los prototipos desarrollados (Anexo J).

4.6.5 Validar

En esta ultima fase, evaluar el prototipo es importante, pues permite ajustar el disefio y
mejorar el proceso creativo mediante una retroalimentacion, realizando las modificaciones
necesarias antes de su implementacién, asegurando que la propuesta resuelva el problema de
manera efectiva y satisfactoria. Por lo tanto, se evaluara el “Maletin Educativo EDUCASA 5S”
por expertos en diferentes disciplinas, tales como: Pedagoga en Educacion General Basica,

Usuario Docente, Ingeniero en biotecnologia y de innovacion.
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4.7 Cartas de validacién

Las cartas de validacion correspondientes al Maletin Educativo “EDUCASA 5S” estan

destinadas a especialistas como docente pedagogo en ciencias de la educacion, especialista

en innovacion y un técnico biotecnoldgico. Los especialistas mencionados fueron elegidos por

Su experiencia y conocimientos pedagdgicos con la finalidad de validar la viabilidad, calidad y

pertinencia del producto, a través de las observaciones y retroalimentacion recibida, orienta a

realizar mejoras que aseguren cumplir con el objetivo planteado y las necesidades

socioemocionales de los estudiantes y que el impacto de la implementacion sea positivo.

La validacion se desarrollé mediante un proceso de analisis individual, donde cada

experto conto con una rubrica compuesta por distintos criterios, esto les permitié evaluar el

maletin educativo segun su area de conocimiento. Las observaciones fueron recopiladas con el

propésito de realizar las modificaciones necesarias en el contenido, disefio y organizacion del

material didactico.

Tabla 3. Recomendaciones y sugerencia por expertos

fotos del tablero, carta, etc.
Asi sirve un doble propdsito,
y permite que alguien mas
lo use solo leyendo la
documentacion técnica.

documentacion técnica mas
completa con fotos de los
componentes para que al docente
gue los implemente le resulte mas
facil aplicarlos. Ademas, se
redisefiaran las tarjetas donde

Validacion | Recomendacionesy Solucién Validacion
expertos sugerencias de expertos de enlace
Validacion | Felicitaciones, mi Agradecemos su sugerencia. Es
Pedagoga | recomendacion seria una excelente propuesta e idea (Anexo K)
volverlo mas interdisciplinar. | para desarrollar en un futuro al

Maletin Educativo Educasa 5s,

donde se puede incorporar retos,

preguntas y actividades que se

vinculen con las habilidades

socioemocionales y contenidos de

las diferentes asignaturas. Con

eso se lograra un aprendizaje

integral y efectivo en los

estudiantes.
Validacién | La documentacion técnica Agradecemos sus sugerencias (Anexo L)
Técnico puede mejorar integrando realizadas, se incorporara una
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Disefiar las cartas con los todas queden con los bordes
bordes redondeados redondeados y mejorar la
siempre. manipulacién y seguridad de los
estudiantes de quinto grado.
Validacion Agradecemos sus sugerencias,
de usuario | Los bordes de las tarjetas se procedera a realizar los ajustes | (Anexo M)
(docente) grandes, redondear. necesarios, como el redondear

Emplasticar las tarjetas. los bordes de las tarjetas grandes
con el fin de brindar mayor
seguridad a los estudiantes.
Asimismo, se emplasticaran las
tarjetas para incrementar la
resistencia y durabilidad de estos
materiales y que, al momento de
utilizar, no se rompan y sean mas
funcionales.

Nota: Elaboracion propia

4.8 Descripcion del proceso de desarrollo del producto
48.1 Concepto

La elaboracion del maletin educativo “EDUCASA 5S” esta sustentada con el enfoque
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), pues este juego de mesa se convierte en una estrategia
pedagogica para fortalecer el aprendizaje socioemocional y destrezas curriculares y promover
una interaccion enriquecedora para los estudiantes. Bajo esta linea, Gazzola y Otero (2025),
citando a Prensky y Thiagarajan (2007), indican que “los juegos se disefian con objetivos
didacticos especificos, con el fin de aprovechar su atractivo, su dindmica y su capacidad para
fomentar la interaccion social” (p. 2). Este enfoque es importante para entender el propdésito del
desarrollo del producto de innovacion, el cual favorece a los estudiantes de quinto grado en la
interaccion social y habilidades basicas.

Por este motivo, la elaboracion del Maletin Educativo se basa en el enfoque del ABJ,
puesto que su creacién involucré un proceso riguroso en el que las autoras, a través de
diversas ideas, transformaron un recurso innovador tangible que se fundamento en un

procedimiento reflexivo y practico. Se analiza que el juego es esencial para beneficiar un
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objetivo especifico y orienta a resolver la problematica encontrada en relacion al fortalecimiento
del aprendizaje socioemocional. Al aprender cémo disefiar un juego de mesa con sus
diferentes fases, prototipado y reglas bien definidas, permitié a las autoras aplicar
conocimientos pedagogicos y adquirir habilidades para el contexto de innovacion, donde se
generd una experiencia directa, pues al crear un juego no se lo hace de manera superficial, se
necesita buscar que responda a la necesidad real y que esté contextualizado para los

diferentes escenarios del entorno.

4.8.2 Bocetos

El proceso del disefio de cada uno de los recursos del maletin se elabor6é mediante
bocetos, para esto se desarrollé un proceso inicial de planificacion para garantizar que el juego
de mesa responda a los objetivos y a las caracteristicas de los estudiantes de quinto EGB.
Mediante los bocetos se desarrollaron distintos elementos que son parte de la propuesta, ya
gue a través de estos esquemas iniciales se logré definir la estructura y funcién de cada
elemento, esto permitio realizar los ajustes necesarios antes de elaborar el prototipo final del

juego de mesa.

Seguidamente, se presenta una seleccion de los bocetos que se utilizaron para la
elaboracion del maletin. Para una revisién del proceso de disefio, se incluye un enlace que

permite acceder a los bocetos asociados a cada componente del juego de mesa (Anexo N).

4.8.3 Tipologias

El Maletin Educasa 5s, es un recurso educativo, se trata de un juego de mesa disefiado
para fortalecer el aprendizaje socioemocional, contiene elementos visuales atractivos con
colores que representan las cinco habilidades, como el azul, naranja, amarillo, morado y verde.
Estos colores estimulan la curiosidad y la motivacion, lo cual les ayuda a aprender de manera

dindmica y divertida.

De igual manera, los componentes del juego fueron elaborados para promover la
participacién, que sean faciles de utilizar y aptos para trabajar en equipo. Esto permite que

exista una interaccion, una reflexion y una participacion activa. El maletin y los materiales han
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sido elaborados para el uso escolar, pues los materiales son de calidad y suaves lo que

garantiza que sea un juego confiable y seguro.

4.8.4 Recursos

Para la elaboracién del maletin fue necesaria la participacion de varios especialistas
quienes aportaron con sus experiencias y habilidades, lo que permitié fortalecer el proceso de

trabajo y obtener un producto de acuerdo a los objetivos planteados.

e Disefador gréafico: Responsable de la elaboracién del tablero y del maletin.

e Autoras del proyecto: Realizaron la creacion de fichas emocionales, tarjetas, juego de
la memoria, espejo emocional, el maletin para guardar los cinco juegos emocionales, la
redaccion del cuento y la adaptacién del juego Jenga.

¢ Herramientas digitales: Canva, Word.

Es importante mencionar que el tablero, el cuento y los juegos emocionales como la
memoria emocional, el jenga, el dilema emocional y el espejo emocional fueron elaborados por

las autoras del proyecto.

485 Disefio

Cada recurso del producto se elabor6 pensando en la seguridad y bienestar de los
estudiantes, es por ello que cada recurso del maletin fue elaborado con un material resistente.
Es por ello que su disefio permite que se pueda manipularlo sin riesgo de dafarlo, garantiza
resistencia y mantiene la calidad del producto a lo largo del tiempo, por otra parte, se considera
la facilidad de manejo y transporte por parte del docente, asegurando que los recursos puedan
ser trasladados y se utilicen de manera sencilla y practica. Por ello, se ha elaborado un manual
de instrucciones para dar a conocer la funcién de cada material. A continuacion, se realiza una

descripcion del disefio de cada recurso:

Tablero: Se elabor6 un tablero en forma de casa que contiene 35 casillas denominadas
ventanas, un apartado para colocar las tarjetas de los cofres y del signo de interrogacion, seis
circulos para colocar las fichas emocionales. El tablero tiene como propésito desarrollar retos y

dinamicas sobre la clasificaciéon de los animales invertebrados, al mismo tiempo que fortalece
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las cinco habilidades socioemocionales. Mediante el juego se busca promover un aprendizaje
donde se vinculen sus conocimientos con las competencias socioemocionales de manera

divertida y significativa.

Tarjetas: Esta enfocada en una de las cinco habilidades socioemocionales, las tarjetas
permitirdn que el estudiante identifique pares emocionales y proponga una estrategia para

regular esa emocion.

Dado: El dado fue disefiado en madera para garantizar su durabilidad durante su uso

constante.

Cuento y audiocuento: El cuento y el audiocuento fueron disefiados mediante
imagenes para representar a los guardianes de la Educasa 5s y su paso por cada una de las
cinco habilidades socioemocionales, las imagenes son llamativas y coloridas, para la narracion
se utiliza un lenguaje sencillo para los estudiantes, pues su finalidad es que puedan utilizar su

creatividad para imaginar cada suceso del cuento.

Maletin: Contamos con el uso de dos maletines, uno disefiado para el tablero, al cual
se lo ha denominado Maletin Educasa 5s, contiene colores e ilustraciones relacionadas con las
emociones, en el centro se encuentra una casa que hace referencia al tablero y un arcoiris que
hace referencia a los colores que se han utilizado para el disefio. El otro maletin esta disefiado
para guardar los cinco juegos de las habilidades, se encuentra separado por secciones para

cada juego.

Jenga: Se adapt6 el disefio del juego buscando colores llamativos como el morado, rojo
y celeste, ademas, en la parte de abajo de cada ficha se colocaron diversos retos relacionados

con lo socioemocional.

Espejo emocional: Se utilizé una caja de cartén que fue pintada de color blanco. En el
centro de cada uno de los lados se colocé un espejo acompafiado de una frase, con el fin de

identificar qué conocen los estudiantes sobre si mismos.

Semaéforo: Para el disefio se empled una caja de cartdon pintada de color negro. En el

centro se realizaron tres orificios, en los cuales se colocaron tres tapas de color roja, naranja y
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verde, debajo de cada uno se encuentran resortes. El semaforo estd acompafado de tarjetas
de cartulina. En la parte posterior tiene el disefio de una casa colorida y al frente diversos

dilemas.

Logo: La marca del maletin se disefié en Canva, afiadiendo los colores que
representan a las cinco habilidades socioemocionales, se aplicé una letra llamativa, en si
representa el tablero y el nombre escrito en letra grandes con una frase que vincula al juego de

mesa.

Figura 1. Logo y marca del producto.

i Q:/\:u

Y

EDUCASA 5

Un maletin para sentir, pensar y organizar

4.8.6 Produccién

El producto tuvo su disefio original en Ecuador, utilizando recursos y mano de obra
nacionales, por ello se considera realizar un analisis para conocer el precio por unidad, el valor
de los materiales utilizados, los costos asociados a su produccion y la mano de obra. De igual
manera, se considerara su impacto y proyeccién a nivel nacional y regional. Seguidamente se
presentan los recursos que fueron empleados para la elaboracion del producto.

Tabla 4. Alcance de la produccion del producto en Ecuador

Recursos Amazon | P4ginas donde se encuentre el Venta
producto local
Tablero 34.94 32.11 30.00
Dado 9.98 14.59 3.00
Fichas emocionales 6.99 4.99 7.50
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Tarjetas cofre y signo de 29.97 12.99 6.00
pregunta
Tarjetas de memoria 12.99 14.00 5.00
emocional
Jenga 14.97 20.90 21.40
Seméforo y tarjetas 26.99 15.50 7.00
Plastilina 24.95 20.95 3.00
Espejo emocional 6.99 14.99 7.00
Total 168.77 | 245.07 129.90

Nota: Elaboracion propia

Por lo tanto, el maletin Educasa 5s, puede ser fabricado tanto a nivel nacional como
local, pues su proceso de elaboracion no requiere de tecnologia especializada ni de insumos
importados, es por ello que el empleo de materiales nacionales y la mano de obra local permite
gue su produccion pueda hacerse en diferentes regiones, contribuyendo al crecimiento de la

industria nacional.

Cabe destacar que los materiales utilizados, como el tablero, dado, fichas emocionales,
tarjetas, jenga, semaforo, plastilina y espejo, se los puede encontrar tanto a nivel nacional
como local. Por ello, la produccién de todos los recursos del maletin se realizé a nivel nacional,
lo que representa un valor agregado a su produccion. Posteriormente, se realizara un analisis
de otras plataformas para conocer cudl es el precio de cada producto para compararla desde
un enfoque comercial.

Tabla 5. Comparacién de precios, con productos similares al Maletin Educativo Educasa
5s

Recursos Amazon | P4ginas donde se encuentre el Venta
producto local
Tablero 34.94 32.11 30.00
Dado 9.98 14.59 3.00
Fichas emocionales 6.99 4.99 7.50
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Tarjetas cofre y signo de 29.97 12.99 6.00
pregunta
Tarjetas de memoria 12.99 14.00 5.00
emocional
Jenga 14.97 20.90 21.40
Seméforo y tarjetas 26.99 15.50 7.00
Plastilina 24.95 20.95 3.00
Espejo emocional 6.99 14.99 7.00
Total 168.77 | 245.07 129.90

Nota: Elaboracion propia

Asimismo, se realizé un analisis de los precios unitarios de los elementos utilizados en

la fabricacién de los recursos del maletin con el propésito de comprender y conocer como cada

componente influye en el costo total de la produccioén del producto. Seguidamente, se

presentard una tabla con el costo por unidad de cada elemento empleado, lo que permitira

visualizar como se distribuyen los costos. Para acceder a los precios detallados de cada

recurso, visualice el siguiente_(Anexo N)

4.8.6.1 Andlisis de costos final de produccion de Maletin Educativo Educasa 5s

Tabla 6. Distribucién de costos

Concepto Valor (USD)
Costo del tablero 30.00

Costo de la elaboracion de los 5 juegos de las habilidades socioemocionales 43.40
Materiales complementarios (tarjetas, fichas, dado) 16.50

Costo final de la produccién del maletin Educasa 5s 129.90

Nota: Elaboracién propia
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4.8.6.2 Estrategia para Reducir los Costos de los Siguientes Prototipos al
Minimo

El costo unitario del Maletin Educativo EDUCASA 5S, corresponde a un total de
$129,90 USD, que son asociados a todos los materiales fisicos adquiridos para su disefio. Es
necesario mencionar que para el disefio gréafico del tablero y el maletin no se realizé una
inversion con un disefiador, debido a que es creado por las autoras mismas, donde la
creatividad y el trabajo investigativo fueron esenciales. En este caso se propone una estrategia
para la reduccién de costos sin modificar y afectar a la calidad del producto del juego de mesa
para las futuras creaciones. Para esta reduccion de produccion, se basaréa en la adquisicion al

por mayor, ademas de comprar la maquinaria de emplastado.

Con relacion a la estrategia expuesta anteriormente, se analiza una reduccion de costos
gue esta entre el 50% y el 70%, se toma como referente un promedio del 60% en reduccion.
Esta estrategia sirve para la creacion de nuevos productos del Maletin Educativo y conlleva que
el costo sea mas accesible para las instituciones educativas o personas que deseen fortalecer
el aprendizaje socioemocional en nifios de 8 a 11 afios. El costo disminuye de $129,90 USD a
$51,96 USD.

De la misma manera, se analizan tres aspectos adicionales
1.- Produccién para 200 unidades
2.- Margen de ganancia del 35 % por cada maletin vendido.

3.- Costo inicial reducido, para fabricar un Maletin Educativo EDUCASA 5S con la misma calidad,

con el porcentaje promedio entre el 50-70%. (valor 60 % = 51,96 USD).

Tabla 7. Costo final del Maletin Educativo EDUCASA 5S con la reduccién estratégica de
procesos, materiales y costos

Concepto Valor
(USD)
Costo unitario actual sin reduccién de costos 129.90
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Reduccion de costos esperada (%) (rango entre 50-70 %, se analiza con el 60%

promedio de 60 %)

Costos con la reduccion del 60% por maletin 51,96

Nota. Elaboracion Propia

Tabla 8. Costos para la produccién de 200 unidades

Concepto Valor (USD)

Costo total para 200 unidades (costo unitario con el 60% de reduccion) | 10.392,00

Nota. Elaboracién Propia

Tabla 9. Precio de venta al publico con un margen de ganancia del 35%

Concepto Valor

(USD)

Costo unitario del maletin con reduccion del 60 % sin la aplicacion de margen 51,96
de ganancia

Precio de venta sugerido (con 35% de margen de ganancia) 70,15

Nota. Elaboracién Propia

El nuevo costo unitario definido para el Maletin Educativo EDUCASA 5S, mediante la
reduccion y margen de ganancia, se optimiza en un valor de $70,15 USD; este nuevo precio,
implica una propuesta que es accesible y competitiva para el contexto educativo. Con la
aplicacion del 35 % de ganancia, permite que las instituciones educativas o personas interesadas
en este producto basado en un juego de mesa puedan adquirirlos, también posibilita cubrir gastos
para la continuacion de las futuras elaboraciones. Igualmente, crea posibilidades para que en un
futuro se realicen producciones a mayor escala con alianzas estratégicas y se convierta en un
producto innovador que impulse las habilidades del aprendizaje socioemocional y la ensefianza-

aprendizaje en las aulas.
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4.9 Prototipos y resultados del producto desarrollado

En esta seccién se presenta el disefio de los recursos que conforman el maletin, con el
fin de presentar su estructura y funcionalidad. Ademas, se muestra el resultado final de cada
recurso, que esta acompafiado de una descripcion detallada, teniendo en cuenta cada

elemento, caracteristicas y su contribucion al maletin. La informacién completa se encuentra en

el siguiente (Anexo O)

49.1 Desarrollo de la marca Educasa 5s

49.1.1 Concepto

La marca Educasa 5s esta pensada para apoyar al desarrollo socioemocional de los
estudiantes a través de un maletin que contiene diferentes recursos y a su vez permitir
aprender de forma divertida mediante el juego pues fortalece las habilidades socioemaocionales
junto a contenidos del area de Ciencias Naturales. Al estar dedicada a estudiantes de
Educacion Basica, la marca busca adaptarse a las necesidades de los estudiantes, ofreciendo
herramientas para fortalecer el crecimiento integral. La propuesta de valor se basa en ofrecer
recursos educativos que sean divertidos, atractivos y educativos para que los estudiantes

aprendan jugando y a la vez estimulen su creatividad y curiosidad.

49.1.2 Tipografia

Estilo de letra: El estilo de letra que se usé para la marca es del tipo Arimo, conocido
en las presentaciones por ser una letra legible y facil de leer, pues al ser un tipo de letra asi

permite que todos puedan leerlo sin dificultad y es diverso para todos.

Jerarquia tipografica: En la jerarquia tipogréafica el nombre de la marca se destaca por
su tamafio grande, mientras que el eslogan se muestra en un tamafio mejor, lo cual permite
gue la atencion se visualice primero hacia el nombre del producto, acompafiado de un mensaje

complementario que refuerza el propdsito de manera clara y coherente.

Colores: Los colores morado, azul, naranja, amarillo y verde colocados en el tablero

representan cada una de las cinco habilidades socioemocionales. Por ejemplo, el morado
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representa la calma y aprender a regularse libremente. El azul simboliza el respeto, la empatia
y la amistad con los demas. El naranja invita a reflexionar sobre las propias decisiones y actuar
con responsabilidad. El amarillo refleja la confianza, la alegria y la interaccion positiva. Por

ultimo, el verde es la armonia, la paz y tranquilidad. Ademas, de su significado estos colores se

seleccionaron por su atractivo visual lo cual busca captar el interés de los estudiantes.

Tipo de imagen- identidad: La identidad visual de la marca esta disefiada de color
morado, azul, naranja, amarillo y verde. Cada tonalidad transmite una conexién emocional con
las personas. El nombre de la marca Educasa 5s integra dos conceptos importantes. El
primero, "Edu” proviene de la educacion y representa la reflexion, la formacion y el crecimiento
personal. El segundo, "casa" el cual hace referencia a la forma del tablero, que refleja la forma

de una casa y simboliza un espacio ordenado, seguro y acogedor.

El disefio representa una casa, en el techo se encuentra el nombre de la marca y en el
tablero los colores que representan a las cinco habilidades socioemocionales. Por lo tanto, la
combinacién de estos elementos visuales fortalece la identidad lidica y educativa, lo que
favorece el desarrollo emocional y establece un vinculo con los estudiantes, conectando con el

area de Ciencias Naturales.
Figura 2. Marca y logo del Maletin Educativo Educasa 5s

Isologo: El tipo de logo utilizado es el isologo, pues utilizamos una representacion
gréfica junto con el nombre de la marca. Esta mezcla de imagen y texto se convierten en un

recurso comunicativo que puede asumirse como slogan fortaleciendo la identidad de la marca.

Slogan: “Un maletin para sentir, pensar y organizar’. Esta frase indica que el maletin no
solo es un juego para divertirse, pues es una hermanita ludica que permite el desarrollo integral

de los estudiantes vinculado a que tambien se consolidan los aprendizajes.

Explora los desafios de tu mente” Implica una llamada a los nifios a enfrentarse a retos
de forma divertida, descubriendo su potencial mientras aprenden jugando. Este mensaje busca
motivar a los mas pequefios a explorar nuevas ideas, resolver problemas y superar limites a

través de actividades ludicas disefiadas para estimular su creatividad, pensamiento critico y
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habilidades. Es una invitacion a que, mediante el juego, descubran todo lo que son capaces de

lograr mientras disfrutan el proceso.

5. Capitulo V: Evaluacién del producto de innovacion

5.1 Desarrollo de prueba de concepto

Para la propuesta se considerd importante realizar una prueba de concepto la cual
permite definir y comunicar la idea principal de un proyecto con fin de generar propuestas de
mejora antes de desarrollarlo por completo, asi pues, para Gonzalez y Tellez (2024) una
prueba de concepto (POC) esta enfocada en evaluar la viabilidad de implementar mejoras en el
proceso, su propdsito es brindar una estructura clara, practica y replicable que permita analizar
y optimizar las posibles mejoras antes de aplicar definitivamente, disminuyendo riesgos y

mejorando el funcionamiento del proceso.

Por lo tanto, al utilizar esta prueba se busca realizar los ajustes necesarios antes de
llegar al prototipo final del proyecto, lo cual mejorara la produccion tanto a nivel nacional y local,
adaptandose a las necesidades de los beneficiarios y a la vez ofrecer un producto de calidad.
La prueba de concepto se llevé a cabo en una institucién educativa rural ubicada en el canton
cuenca, especificamente en el aula de quinto afio de EGB, la cual se desarroll6 con la
participacidn de los 19 estudiantes, contando con el documento de respaldo y colaboracion en

su totalidad.

Para su aplicacion se dividié en 3 grupos, que constaban de 6 estudiantes y uno de 7
favoreciendo la aplicacién del producto. Ademas, el objetivo es determinar si el maletin es
apropiado para los estudiantes, al mismo tiempo permite observar como se utiliza cada uno de
los recursos y realizar los ajustes necesarios teniendo en cuenta las necesidades con el
objetivo de comprobar si es accesible para el puablico al cual va dirigido promoviendo su éxito

en el ambito educativo y comercial.

Para elaborar una prueba de concepto, se seleccioné una destreza del area de Ciencias
Naturales enfocado en el tema de la clasificacion de los animales invertebrados, también se

selecciond las cinco habilidades socioemaocionales, es por ello que se combinan para dar
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contexto al cuento, al tablero y los cinco juegos socioemocionales, estos 3 elementos forman
parte del maletin. Debido a esto, se realizaron tres planificaciones con actividades innovadoras
relacionadas al tablero, pues esto permitira lograr resultados positivos en la adaptacion y

funcionalidad del juego en el aula.

Para realizar las planificaciones se consider6 necesario seleccionar una estrategia
didactica, pues estas despiertan el interés y la motivacion de los estudiantes lo que facilita la
comprension de los contenidos, promueve una participacion activa y favorece el proceso de
aprendizaje, Por lo tanto, para Narvaez-Ledn y Farez-Loja (2022) las estrategias didacticas son
técnicas que utilizan los docentes para mejorar el proceso de aprendizaje. Estas buscan
cumplir con los objetivos propuestos, teniendo en cuenta las necesidades, propésitos, el
ambiente y los recursos. Por lo tanto, al seleccionar un recurso didactico como el maletin con

materiales dindmicos e innovadores se orienta a fortalecer el aprendizaje socioemocional.

Ademds, como estrategia didactica se seleccioné el Aprendizaje Basado en el Juego
(ABJ), pues este promueve el aprendizaje mediante el juego y se vincula con el recurso
fortaleciendo el aprendizaje de forma innovadora y creativa lo que impulsa el desarrollo de sus
capacidades comunicativas y cognitivas. Por lo tanto, para Lozada et al. (2025) el ABJ motiva a
los estudiantes haciéndoles participes activos de su aprendizaje, y al mismo tiempo facilitan
una comprensién mas profunda y duradera de los contenidos, cuando las dinamicas ladicas se
alinean con metas curriculares, ofrecen retroalimentacion inmediata y estructuran retos

progresivos.

Por ello, al vincular el recurso con la estrategia del ABJ, se lograra que los estudiantes
aprendan de forma ladica y divertida, pues el juego, al ser importante se trabaja de forma
conjunta con una destreza. A continuacién, se muestra cada planificacién con su ficha de
trabajo, estas permiten orientar y fortalecer el proceso de aprendizaje, ademas, se incluye el
material utilizado en los anexos como lo son: las fichas de trabajo, video, lista de cotejo y las
planificaciones con el fin de respaldar y evidenciar la propuesta pedagdgica.

Tabla 10. Tabla de las actividades realizadas para la evaluacion del producto

Actividades Descripcién Resultados y Reflexion Material
utilizado
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Actividad 1 La actividad 1 titulada La actividad 1 resulto (Anexo
Los guardianes | Educasa 5s tuvo como satisfactoria, dado que los P)
de la Educasa objetivo que los estudiantes nifos disfrutaron escuchando
5s conozcan las reglas, los cinco | el audio cuento, se Anexo
juegos relacionados a las emocionaron al visualizar el Q)
habilidades socioemocionales | tablero y los juegos que
mediante un audio cuento con | contiene. Con el uso de las
imagenes creativas sobre imagenes, la musica, la voz
cada sobre el tablero y sus aprendieron de manera
partes. Esta actividad tuvo divertida y participaron de
lugar en el aula de quinto afio | manera activa durante la
de EGB, donde se visualiz6 el | actividad.
cuento utilizando un proyector,
ademas se utilizé6 materiales Al realizar la primera
del maletin como las tarjetas actividad relacionada al
para que los estudiantes maletin Educasa 5s, se
desarrollen una actividad en concluyd que es una
grupo, Cada grupo contenia herramienta que combina la
una habilidad de las cuales los | creatividad, el aprendizaje y
estudiantes debian redactar un | las habilidades
micro cuento. Al finalizar la socioemocionales pues esto
actividad, los estudiantes enriquece su aprendizaje ya
leyeron el cuento a sus demas | que se utiliza recursos
compafieros y se les indico el | innovadores que captan el
disefio del tablero, interés de los estudiantes y
preparandolos para la los motiva a aprender.
siguiente actividad.
Evaluacién: para la evaluacion
se utilizé una lista de cotejo
que reflejé la motivacion y la
curiosidad de los estudiantes
por aprender con Educasa 5s.
Actividad 2 La siguiente planificacion se Los resultados que se (Anexo
Clasificacién de | realizé tomando una destreza | obtuvieron al utilizar la lista R)
los animales del area de Ciencias Naturales | de cotejo fueron positivas,
invertebrados sobre el tema de la aunque los estudiantes al (Anexo
clasificacién de los animales principio sentian vergiienza S)

invertebrados, se trabajé con
actividades relacionadas a las
casillas denominadas
ventanas del tablero y con una
lista de cotejo para la
evaluacion. En la actividad los
estudiantes recibieron
diferentes imagenes sobre los
animales invertebrados y

poco a poco fueron
sintiéndose comodos en sus
grupos de trabajo lo cual les
permitié participar de manera
activa durante las
actividades, Se mostraron
motivados al recordar sobre
la clasificacion de los
animales invertebrados, la
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después cada uno iba interaccion con las tarjetas de
pasando a clasificarlos en un las casillas del tablero
libro donde se colocaba las Educasa 5s gener6 un
caracteristicas de los mismos. | ambiente dinamico y
Para la siguiente participativo lo que fomento
actividad trabajaron de manera | las habilidades
grupal todos participaron al socioemocionales de los
momento de realizar los retos. | estudiantes al compartir con
Estas actividades promovieron | sus compafiero respetando
el interés y el entusiasmo de sus opiniones y turnos. Por lo
los estudiantes al participar de | tanto, se puede decir que
forma activa, fortalecieron sus | esta clase permitio reforzar
conocimientos sobre la los conocimientos de los
clasificacién de los animales animales invertebrados, pues
invertebrados. se utilizé una destreza que
estuviera relacionada al
curriculo y se aplicé recursos
innovadores que permitieron
la participacion de todos.
Actividad 3 Para esta actividad se utilizo Después de aplicar el tablero | (Anexo
Implementacion | una destreza del curriculo, y ver los resultados obtenidos | T)
del tablero primero se realizdé una al utilizar el maletin Educasa
Educasa 5s actividad que contenia tres 5s, se puede concluir que el Anexo
preguntas para promover la recurso ha motivado y U)

reflexion en los estudiantes,
esto permitié conocer como
los estudiantes actuaban
frente a diversas situaciones
cotidianas. Seguidamente se
les explicé el manual de
instrucciones del tablero
Educasa 5s que contenia las
reglas del juego. Ademas, se
explicaron las cinco
dimensiones
socioemocionales (empatia,
autorregulacion,
autoconocimiento, toma de
decisiones y habilidades
sociales) y las zonas del juego
0 cinco esquinas. Se dividi6 a
los 19 estudiantes en grupos
para entregarles un tablero
con las fichas y tarjetas
correspondientes. Los
resultados fueron positivos ya

generado entusiasmo en los
estudiantes, quienes han
aprendido sobre la
clasificacién de los animales
invertebrados y sobre las
cinco habilidades
socioemocionales. Aunque
todavia hay aspectos por
mejorar, estamos
convencidas de que el
maletin es un recurso que
permitird a aprender de
manera divertida y
transformar la ensefianza.
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gue los estudiantes se
divirtieron jugando y
aprendiendo.

Nota: Elaboracién propia

5.2 Evaluacién de la eficacia y efectividad del producto de innovacién: opiniéon de
posibles clientes y expertos en el tema que puedan dar aval de la

funcionalidad del producto

Dentro del @mbito educativo, la eficacia y la efectividad cumplen un papel importante,
pues permiten analizar y mejorar los procesos y los logros alcanzados. A continuacion, se

muestran sus definiciones:

Eficacia: En el aprendizaje se responde a las diferencias individuales de los
estudiantes, lo que permite adaptar las estrategias pedagoégicas para cumplir con los objetivos
planteados. Por ello, la eficacia se evidencia cuando los estudiantes desarrollan sus
competencias y sus resultados obtenidos mejoran al optimizar los procesos de ensefianza
(Haro et al., 2025).

Efectividad: Se entiende como la capacidad para alcanzar los objetivos establecidos, el
desarrollo integral y el aprendizaje significativo, una intervencion es efectiva si se obtienen los
resultados esperados al utilizar adecuadamente recursos educativos como estrategias

pedagdgicas para mejorar la calidad de ensefianza (Valencia, 2022).

Para analizar y mejorar la propuesta de innovacién se conto con la participacion de una
experta en Educacién Basica, con residencia en Cuenca, quien realizé una prueba de concepto
del Maletin Educativo Educasa 5s. Siguiendo las orientaciones del manual de instrucciones y
empleando los recursos correspondientes la experta ejecuto la actividad, para ello se utilizé una
guia de observacioén. Durante el desarrollo del proceso se evidencio algunas areas de mejora

como relacionar los juegos con la interdisciplinariedad, pues solo se trabaja el area de Ciencias
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Naturales, también se evidencio que no se especificaba con claridad el lugar para ubicar el

orden de las tarjetas. A continuacién, se muestra el manual de instrucciones._(Anexo V)

5.3 Impacto del producto de innovacion en el contexto educativo: aspectos

didacticos y estéticos que destacan del producto

53.1 Impacto del producto en el contexto educativo

El maletin educativo Educasa 5s ha generado una influencia positiva mediante el uso de
recursos didacticos que se adaptan a los distintos estilos de aprendizaje, pues se pudo
observar que los estudiantes disfrutaron de cada actividad y recurso propuesto durante las tres
intervenciones. La mayoria de los participantes se mostraron interesados al conocer el
desarrollo del juego del tablero, las reglas y los otros cinco juegos propuestos. El tablero se
disefi6 con un enfoque ladico educativo integrando elementos manipulables y visuales que

captaron la atencién y promovieron la participacién activa.

Los recursos manipulativos permitieron a los estudiantes explorar de manera activa, lo
gue favoreci6 el entusiasmo y la curiosidad permitiéndoles aprender mediante el juego. Por
ello, Educasa 5s fortaleci6 las cinco habilidades socioemocionales al propiciar espacios que
fomenten la convivencia y el manejo de las emaociones, de igual manera es una herramienta
innovadora para los docentes pues integra recursos didacticos que enriquecen el proceso de
ensefianza. Ademas, con su implementacioén las intervenciones adquirieron un caracter

participativo y motivador lo que gener6 un ambiente dindmico.

5.3.2 Aspectos didacticos

El maletin Educasa 5s es un recurso innovador que integra distintos materiales
didacticos como el tablero, tarjetas, el dado, las fichas, los cinco juegos emocionales, junto con
otros elementos, enfocados en fortalecer el aprendizaje socioemocional y desarrollar la
destreza del area de ciencias naturales especificamente en la clasificacion de los animales
invertebrados. Los estudiantes mediante este recurso cumpliran con retos, preguntas y
actividades que tendran relaciéon con el tema que se ve en la clase y con sus emociones. Este
enfoque ludico educativo fomenta el razonamiento, el trabajo en equipo y el respeto en

concordancia con el curriculo.
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5.3.3 Aspectos Estéticos

En cuanto a los aspectos estéticos se puede mencionar que al implementar la prueba
de concepto con los estudiantes teniendo en cuenta el disefio y los colores relacionados con
las emaciones fue visualmente atractivo para ellos, pues despert6 su curiosidad por conocer su
funcionamiento, sin embargo, se pudo visualizar que algunas de las tarjetas sufrieron desgaste
debido al uso constante de los estudiantes. Por ejemplo, las tarjetas del dilema emocional al
usarlas sin plastificar se doblaron y se dafiaron con rapidez durante las actividades, por esta

razon se considerd recomendable plastificarlas o emplear un material mas resistente.

Ademas, el seméforo presentd desgaste con facilidad debido al material de sus
resortes, pues al estar fabricado con resortes de cartén y no de alambre, provocaron que se
desgaste rapidamente cuando los estudiantes manipulaban el producto. En cuanto a los deméas
recursos no presentaron dafios y cumplieron su funcién adecuadamente. Cabe sefialar que
antes de utilizar el material es importante indicar las normas de uso y las reglas para que los

estudiantes comprendan cémo mantenerlos en buen estado.

6. Capitulo VI: Transferencia tecnoldgica del producto de innovacion

El apartado de referencia tecnolégica se incorporé con el proposito de aportar valor al
proyecto y mejorar su implementacion, pues se determiné que comenzar con el Modelo de
negocios Educasa 5s proporcionaba una secuencia mas légica y estratégica, cabe mencionar
gue este es un apartado opcional. Este método permitié abordar los componentes esenciales
les proyecté como el Analisis de financiamiento, Relacién con los Clientes, Canales, Socios
Clave y Recursos, Fuentes de Ingreso, Estructura de Costos, Desarrollo de Capacidades,
Validacion, Identificacion de Tecnologias, Modelos de Distribucion, Escalabilidad y Soporte

Técnico.

Ademas, la propuesta de valor y viabilidad financiera lo que permitié una organizaciéon
mas clara y coherente en relacion con los objetivos establecidos. Asimismo, para llevar a cabo
este apartado e integrar todos los elementos se utilizé el Modelo de negocio Canvas que ayudo

a representar la transferencia tecnolégica de manera visual y ordenada (Anexo W).
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6.1 Modelo de negocio Educasa 5s

El maletin educativo Educasa 5s presenta una estrategia educativa innovadora y
exclusiva para trabajar con estudiantes de quinto afio de EGB, incorporando elementos
manipulativos que potencien el aprendizaje a través del juego. Esta disefiado para estimular el
desarrollo de competencias en el area de Ciencias Naturales junto con el aprendizaje
socioemocional, gracias a su enfoque creativo se fomenta el interés en los estudiantes. Al
mismo tiempo brinda apoyo a los docentes en su ensefianza, promoviendo aprendizaje ludico,

significativo y participativo.

6.1.1 Anédlisis de Mecanismos de Financiamiento para el Maletin Educativo

Educasa 5s

La elaboracion y fabricacion del maletin educativo depende de un modelo de
financiamiento que asegure su viabilidad y crecimiento en el mercado. De esta manera, se
considerd necesario analizar los mecanismos de financiamiento que se van a emplear en el
maletin como lo es el financiamiento colectivo o también conocido como crowdfunding, el cual
permitira recaudar dinero sin recurrir a préstamos bancarios. Este método permitira atraer de
manera estratégica a inversionistas, validar el producto en el mercado y la posibilidad de
obtener financiamiento sin obligacién de reembolso. En este contexto, se revisaran las
principales alternativas de financiamiento mas relevantes en Ecuador, buscando estrategias

para obtener fondos y métodos de inversion para garantizar el éxito del proyecto.

Por lo tanto, resulta indispensable contar con una estrategia de financiamiento que
permita desarrollar y aumentar la produccién del maletin. Seguidamente se presenta el
Crowdfunding acompafiado de alternativas ecuatorianas orientadas al financiamiento del

producto.

6.1.1.1 Crowdfunding (Financiamiento Colectivo)

El crowdfunding es un mecanismo que permite obtener recursos financieros mediante el uso de
plataformas digitales, con el objetivo de apoyar econ6micamente un proyecto. Este enfoque
permite dar a conocer la propuesta al publico, indicando el dinero que se necesita y como se

emplearan los recursos. Para Nodari et al. (2020) el crowdfunding es un modelo que permite
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recolectar recursos econdémicos a través del internet, puede beneficiar en diversas areasy
promover un impacto social positivo, buscando transformar de manera financiera proyectos que
generen cambios en la sociedad. A continuacion, se presentan ventajas y desventajas de este

modelo.
Ventajas:

e Brinda mayor libertad comercial: permite conseguir financiamiento en otros lugares
mediante plataformas.

e Facilita un grupo amplio de donantes: recibe apoyo monetario desde diferentes
fuentes.

e Fomenta estrategias de marketing: se puede comercializar el producto y recibir un
alto reconocimiento dentro del mercado.

e Proporciona financiamiento inmediato: se puede conseguir alto financiamiento
economico si las personas se interesan en el producto.

e Brinda espacios atodo tipo de proyectos: brinda apoyo a diversos tipos de

proyectos.
Desventajas:

e El financiamiento no esta garantizado: no existe la seguridad de adquirir la meta
econdémica propuesta.

e [Fuerte competencia entre proyectos: pueden existir proyectos similares, por lo que
puede resultar dificil llamar la atencion.

e Tiempo limitado para reunir fondos: sino se recauda el dinero necesario a tiempo,

resulta perjudicial.
Plataformas crowdfunding en Ecuador

1. Catapultados (Quito, Ecuador)
e Es una plataforma preventa que potencia proyectos creativos

e Sitio web: https://catapultados.com

2. Hazvaca (Quito, Pichincha, Ecuador)
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Permite a los emprendedores cargar sus proyectos y obtener apoyo econémico de la
comunidad.

e Sitio web: https://gust.com/companies/hazvaca

3. Fondea (Ecuador)

e Apoya proyectos con el fin de recaudar fondo mediante contribuciones colectivas.

e Sijtio Web: https://fondeacrowdfunding.com/

4. Gamefound (Internacional proveniente de Polonia, pero es aplicable en Ecuador)

e [Especializada en juegos de mesa, permite a creadores de juegos y patrocinadores
financiar productos.

e Necesario tener una cuenta bancaria en EE. UU o paises de la Unién Europea

e Sijtio Web: https://gamefound.com/en

Propuesta del crowdfunding para Gamefound: Educasa 5s - Educacién que

evoluciona

El maletin educativo Educasa 5s es una estrategia innovadora para transformar la
ensefianza de los estudiantes de quinto afio de EGB mediante un juego de mesa. A través de
las dinamicas ludicas estructuradas en el proyecto, este maletin promueve la motivacion, la
construcciéon del conocimiento y la participacion activa de los estudiantes. Por lo tanto, con tu
apoyo llevaremos este recurso a mas escuelas, promoviendo una educacién accesible y

dindmica.

Ahora detallamos como se destinaran los fondos recaudados, la meta que buscamos
alcanzar es $1,299 USD, esta cantidad sera empleada para la elaboracién de los 10 primeros

productos, por ello se distribuye de la siguiente manera:

e 60 % Ensamblaje y produccién del Maletin Educasa 5s (tablero, cinco juegos
emocionales y materiales complementarios)

o 20% Mejora y desarrollo de recursos (ajuste y disefio de las actividades ludicas y el
manual de uso del maletin)

e 10% Distribucidon y logistica (transporte, organizacion y entrega del maletin a las
unidades educativas)

e 10% Marketing del producto (dar a conocer el maletin Educasa 5s a mas instituciones

educativas)
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Hoja de ruta estratégica para financiar Educasa 5s

Para asegurar la sostenibilidad y la viabilidad del producto se seleccion6 como
estrategia el crowdfunding, donde se utilizara fondea o catapultados para presentar el proyecto
como un recurso innovador. De esta manera, se ha desarrollado un plan de marketing digital
disefiado para recaudar los fondos en seis meses, en esta fase se buscara el financiamiento de

inversionistas para hacer crecer el proyecto, a continuacion, se plantea la siguiente estrategia:

Tabla 11. Etapas para la capacitacion de fondos mediante el Crowdfunding

Etapas para la captacién de fondos mediante el Crowdfunding

Etapa 1: Preparacion para | Etapa 2: Ejecuciony Etapa 3: Producciony
la campafa Lanzamiento del entrega del maletin
(0- 2 meses) Crowdfunding educativo Educasa 5s

(2 - 4 meses) (4- 6 meses)
Definicién del objetivo Lanzamiento de la campafia en | Produccién y ensamblaje
financiero fondea o catapultados del maletin
Elaboracion del contenido Difusi6bn mediante las redes Presentar el proyecto a los
que se va a emplear en la sociales y comunidades patrocinadores
campana educativas
Planificacién de la estrategia | Interaccion con patrocinadores | Evaluacién del impacto que
gue se va a utilizar para la y seguimiento continuo del tuvo el proyecto en
difusién de la campafia avance de la campafia contextos educativos

Nota: Elaboracion propia

6.1.2 Segmentos de Clientes

El Maletin Educativo EDUCASA 5S se dirige a una diversidad de clientes que buscan
fortalecer el aprendizaje socioemocional en estudiantes del Subnivel Medio. Los segmentos de
clientes principales conforman las instituciones educativas publicas y privadas, comprometidas
en integrar recursos innovadores que potencien el aprendizaje en Ciencias Naturales y a la vez
en las habilidades que son esenciales en la actualidad. Adicionalmente, los docentes
constituyen un grupo clave, pues este juego de mesa les permite innovar en su ensefianza y
crear un ambiente en el aula donde los estudiantes se sientan seguros, comodos para expresar

coémo se sienten y pueda intervenir de una manera oportuna.
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Asimismo, el producto capta el interés de los padres de familia, puesto que es necesario
fortalecer estas habilidades para preparar a sus hijos y que puedan enfrentar retos que se
presentan en el transcurso de su vida, ademas de gestionar las emociones que surgen en
momentos conflictivos y en lo social, aprender a interactuar y desenvolverse en diferentes
entornos. Del mismo modo, los gobiernos locales, Organizaciones no Gubernamentales
(ONGSs) educativas, universidades y programas educativos vinculados al bienestar emocional y

social de nifios de 7 a 12 afos.
Primarios:

e Instituciones educativas privadas y publicas de Educacion General Bésica.

e Docentes de Educacion General Basica que buscan innovar en su ensefianza.
Secundarios

e Padres de familia interesados en fortalecer las habilidades del aprendizaje
socioemocional en sus hijos.

e Gobiernos locales y ONGs.

e Programas educativos vinculados al bienestar emocional y social de nifios de 7 a 12
afios.

e Universidades interesadas en la innovacion pedagdgica y el aprendizaje

socioemocional.

6.1.3 Propuesta de Valor

El Maletin Educativo EDUCASA 5S, constituye una propuesta innovadora para una
educacioén integral basada en habilidades del aprendizaje socioemaocional y contenidos
académicos mediante la incorporacion de juegos de mesa. Este recurso involucra a los
estudiantes a tener una experiencia significativa, es decir, participar de manera activa y
colaborativa en el proceso a través de una ensefianza ladica. Igualmente, esta orientada al
desarrollo de las cinco habilidades socioemocionales, como son la autorregulacion, empatia,
toma de decisiones, habilidades sociales y autoconocimiento. Estas favorecen al bienestar
emocional, convivencia escolar, trabajo colaborativo y motivaciéon. Finalmente, se fundamenta
en metodologias como el aprendizaje basado en juego, y el beneficio de este recurso es tanto

para docentes como para estudiantes.
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Recurso educativo innovador que integra el juego de mesa con el aprendizaje

socioemocional y contenido de Ciencias Naturales.

e [ortalece las cinco habilidades del aprendizaje socioemocional en el nivel educativo de
guinto grado.

e [Favorecen al bienestar emocional, convivencia escolar, trabajo colaborativo y

motivacion.

e Producto disefiado bajo la metodologia (Design Thinking, Aprendizaje basado en

juegos)

Incluye materiales y orientaciones pedagogicas para su uso.

6.1.4 Canales

Para lograr alcanzar al publico objetivo, el Maletin Educativo EDUCASA 5S plantea la
utilizacién de varios canales de difusién para el ambito educativo y personas interesadas en el
producto. Entre ellas esta la venta directa mediante demostraciones con docentes en las aulas
de las instituciones educativas, también por el medio digital, que en este caso seran las redes
sociales o una tienda en linea. Igualmente, la participacion en espacios como ferias educativas
permite dar a conocer a mas usuarios el alcance del recurso, al realizar convenios con alianzas

estratégicas en librerias y centros comerciales, facilita la cobertura amplia a distintos contextos.

e Venta Directa:

e Demostraciones del Maletin Educativo EDUCASA 5S en instituciones publicas y
privadas.

e Digital:

e Difusién informativa mediante una pagina web y con tienda en linea (EDUCASA 5S)

e Redes sociales (Facebook, Instagram, TikTok, LinkedIn)

e Distribuidores:

e Tienda o libreria de articulos educativos

e Distribucién en cadenas comerciales como Coral Hipermercados o Supermaxi.

e Ferias y Eventos:

e Presentacion en ferias educativas, exposiciones de investigacién pedagdgica y casas

abiertas que organizan las alcaldias.
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6.1.5 Relaciéon con los Clientes

El Maletin Educativo EDUCASA 5S esta enfocado en establecer una relacion de
confianza con los clientes interesados en el producto a través de una orientacion
personalizada. Por ende, se plantea ofrecer una comunicacion continua como capacitaciones,
acompafiamiento en la implementacién y soporte técnico. La finalidad de esto es garantizar que
el usuario que adquiera el producto haga un uso adecuado y a la vez se fortalezca este vinculo

con los clientes mediante esa comunicaciéon constante.

e Asistencia personalizada

e Orientaciones y capacitaciones a los clientes sobre el uso adecuado del Maletin
Educativo EDUCASA 5S.

e Comunicacion constante

e Informacion sobre actualizaciones en la mejora del producto y recomendaciones nuevas
gue surjan.

e Soporte técnico

e Atencion a consultas para resolver dudas o reemplazos de algin componente del

maletin.

6.1.6 Recursos Clave

Los recursos clave del Maletin Educativo EDUCASA 5S incluyen un conjunto de
personas expertas, en pedagogia, innovacion, disefio y educacién que orientaron la
elaboracion para cumplir con el objetivo del fortalecimiento del aprendizaje socioemocional y
gue tenga pertinencia en el abordaje de un contenido académico. De la misma manera, la
utilizacién de diversos materiales hizo posible este juego de mesa y la fabricacion del tablero
con un experto en este tema aseguro la funcionalidad para implementar en el aula y que sea

adecuado al contexto educativo.

e Acompafiamiento del tutor especialista en innovacion.

e Colaboracién con educadores y especialistas en educacion.

e Disefio del juego de mesa, fichas, tablero, tarjetas, cuento y demas componentes del
maletin.

e Infraestructura para la elaboracién y la implementacion en el aula.
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6.1.7 Socios Clave

EDUCASA 5S funciona en colaboracion con las instituciones educativas, ONGs y
miembros involucrados en el ambito educativo para fortalecer su impacto y efectividad
pedagdgica. Por otra parte, el apoyo de expertos en diferentes especialidades como
pedagogia, innovacién y areas técnicas, quienes con sus recomendaciones ayudan a la
validacién y mejora del producto, brinda que se implemente en un contexto educativo mas
amplio y se lo pueda utilizar a nivel nacional e internacional. Ademas, garantiza el objetivo

propuesto para que el aprendizaje y el desarrollo de los estudiantes sea integral.

e Instituciones educativas para la validacion y aplicacion del producto.

e Educadores para integrar contenidos académicos.

e ONGs y miembros involucrados en el ambito educativo y el desarrollo socioemocional.
e [Especialistas en pedagogia, innovacion educativa y areas técnicas.

e Distribuidores del material educativo.

6.1.8 Estructura de Costos

La estructura de costos de EDUCASA 5S esta enfocada en la creacién de los materiales
didacticos, la investigacion, el disefio pedagdgico y toda la produccion que se necesita para los
recursos y aplicacién. También, se consideran los costos asociados a las capacitaciones de los
clientes, convenios, soportes técnicos, distribucion y la produccion para las futuras
implementaciones, esto garantiza la viabilidad y el desarrollo continuo para la sostenibilidad del

proyecto.

e Elaboracion del maletin con sus diversos componentes y materiales didacticos.
e |nvestigacion, disefio y desarrollo de contenido pedagdgico y socioemocional.
e Produccién del manual de uso y el cuento.

e Capacitacion y soporte técnico.

e Proyeccion y distribucion para futuras implementaciones.

6.1.9 Fuentes de Ingresos

El modelo de negocio de EDUCASA 5S permite generar ingresos vinculados a la
comercializacion del producto mediante venta directa, servicios educativos, prestaciones

temporales como alquiler a instituciones educativas, venta de los materiales, talleres o
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capacitaciones especializados y convenios con instituciones gubernamentales. Estas fuentes
de ingresos aseguran la continuidad de la fabricacion de mas productos, mejoras e
implementaciones para diferentes contextos, es decir, ampliar su alcance para diversas

realidades educativas.

e Venta directa del Maletin Educativo EDUCASA 5S.

e Venta de materiales complementarios del maletin.

e Talleres y capacitaciones dirigidas a docentes, padres de familia y directivos.
e Alquiler del maletin para uso temporal en instituciones o eventos educativos.
e Servicios educativos para diferentes organismos 0 proyectos comunitarios

e Convenios con gobiernos locales.

7. Capitulo VII: Resultados, conclusiones y recomendaciones

7.1 Resultados

Como resultado del proyecto, se desarroll6 e implementd el prototipo del maletin
educativo Educasa 5s, dirigido a estudiantes de quinto afio de EGB. La propuesta integré
recursos didacticos que fortalecieron las habilidades socioemocionales como la empatia, la
toma de decisiones, la autorregulacién, el autoconocimiento y las habilidades sociales,
consideradas aspectos fundamentales para el bienestar integral de los estudiantes. La prueba
piloto se realiz6 en una institucion educativa fiscal ubicada en la ciudad de Cuenca. A partir del
analisis de la guia de observacion (Anexo X) y la entrevista al docente (Anexo Y) se evidencio
un mayor desempefio académico en el area de Ciencias Naturales y en la construccion de un

ambiente participativo y positivo dentro del entorno educativo.

De igual manera, por su aporte al proceso de aprendizaje, el juego de mesa educativo
generd un impacto social favorable, pues contribuy6 a la equidad educativa al ofrecer
materiales didacticos accesibles, flexibles e inclusivos a distintos entornos educativos. Su
implementacion promovié el trabajo colaborativo, la participacién constante, el respeto entre

comparfieros y el desarrollo de las habilidades socioemocionales.
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Los registros mediante el uso de la lista de cotejo permitieron evidenciar avances en la
autorregulacion y en las habilidades sociales durante el desarrollo del juego, mostrando mayor
disposicién para trabajar en equipo, comunicarse y reflexionar sobre situaciones planteadas en
las actividades del maletin. Ademas, se evidencié que la aplicacién del maletin permitié integrar
actividades ludicas con contenidos del area de Ciencias Naturales, lo que capté el interés de
los estudiantes durante el aprendizaje, por ello, la relacién entre los contenidos y el juego creo
un ambiente escolar mas interactivo, donde los estudiantes se mantuvieron concentrados y

comprometidos con las actividades desarrolladas.

En lo que respecta al entorno educativo, el empleo de materiales adaptables y flexibles
permitié aplicar el maletin sin dificultades, favoreciendo su uso dentro del aula. Dado que la
aplicacion se desarrollé en un tiempo limitado y con un grupo especifico de estudiantes, por lo

gue los datos obtenidos corresponden a la experiencia obtenida en la prueba piloto.

7.2 Conclusiones

Las conclusiones del presente trabajo surgen a partir del andlisis del procedimiento
educativo y de la ejecucion del maletin educativo Educasa 5s realizado a diecinueve
estudiantes de quinto grado de EGB. Por ello, en esta seccion se presentan los hallazgos
alcanzados, se responde a la pregunta de investigacion, se evalla el cumplimiento de los
objetivos especificos definidos y el impacto que tuvo la aplicacion de la propuesta en el

contexto educativo.

A partir del desarrollo de la investigacion, se dio respuesta a la pregunta de
investigacion sobre ¢ Cémo fortalecer el aprendizaje socioemocional en la asignatura de
Ciencias Naturales en los estudiantes de quinto afio de EGB utilizando actividades ludicas? Por
lo tanto, se realizé la observacion participante, un diagndstico inicial y la implementacién de un
juego de mesa titulado Educasa 5s. Mediante esto se comprobé que la aplicacion de
estrategias innovadoras y ludicas constituyen una propuesta educativa pertinente que permite
vincular el desarrollo socioemocional con los aprendizajes académicos. El procedimiento
permitié trabajar las cinco habilidades socioemocionales como lo son la empatia, el

autoconocimiento, la autorregulacion, la toma de decisiones y las habilidades sociales en un
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ambiente inclusivo, dinamico y participativo, permitiendo alcanzar el objetivo general de la

investigacion.

En cuanto al primer objetivo especifico enfocado a diagnosticar las necesidades de
aprendizaje socioemocionales en el aula de quinto afio, de esta manera, mediante la
observacion participante y la hoja de diagndstico se identificaron que los estudiantes enfrentan
desafios en la gestion de sus emociones, la colaboracion en equipo y la resolucion de
conflictos. Los hallazgos obtenidos permitieron detectar la necesidad de generar espacios y
estrategias y recursos que aborden la expresién de las emociones y la convivencia respetuosa,
particularmente el fortalecimiento del desarrollo del aprendizaje socioemocional. Se reconoce
como limitacién que el diagnéstico se llevd a cabo con un grupo determinado y particular de
estudiantes, por lo que los resultados no se pueden generalizar, aunque proporciona datos

relevantes para la propuesta educativa.

En el segundo objetivo especifico, destinado a analizar las formas de abordaje que la
docente realiza en clases en cuanto al aprendizaje socioemocional, se evidencio que, si se
busca la convivencia y la cooperacion, pero estas acciones no se desarrollan de manera
planificada y estructurada. El andlisis permitié observar que la atencion se centra solo en los
contenidos curriculares dejando de lado las emociones de los estudiantes. Este hallazgo
refuerza la necesidad de utilizar recursos didacticos, como los juegos de mesa, que permitan al
docente incorporar el aprendizaje socioemocional en la planificacion curricular, superando la

falta de tiempo y la escasez de recursos innovadores.

En el tercer objetivo especifico, que consistié en el desarrollo de una propuesta de
intervencion basada en juegos de mesa para fortalecer el aprendizaje socioemocional. Al
implementar Educasa 5s, se generd un ambiente ludico y divertido donde los estudiantes
fortalecieron las relaciones interpersonales con sus comparfieros, reflexionaron sobre sus
emociones y como aprender a controlarlas y participaron activamente durante todas las
actividades. Aunque se presentaron algunas limitaciones como la division del grupo en
subgrupos y el tiempo reducido para llevar a cabo la actividad, se observaron cambios
favorables de los estudiantes en la participacion, la interaccién social y la motivacion. Esto
demuestra que los juegos de mesa constituyen un recurso pedagdgico eficaz y adecuado para

fortalecer el aprendizaje socioemocional.
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En el cuarto objetivo especifico, destinado a evaluar el impacto de la propuesta de
intervencion del maletin educativo Educasa 5s. Los resultados obtenidos a través del empleo
de la lista de cotejo evidenciaron cambios en la conducta y en la participacion de los
estudiantes a lo largo de las actividades realizadas. Mediante el uso de este instrumento se
not6 una mayor disposicion al trabajar en grupo, cumplir normas, expresar sus emociones y la
toma responsable de emociones. De la misma manera, la validacion por expertos contribuyo a
la realizacion de ajustes para una mejor funcionalidad pedagégica. Aunque la aplicacion de la
propuesta se realiz6 en un tiempo limitado y en un contexto determinado, lo cual representa
una limitacion, los resultados permiten concluir que el maletin educativo tuvo un impacto
positivo en las habilidades socioemocionales de forma conjunta con el area de Ciencias

Naturales, convirtiéndose en un recurso relevante y eficaz en el entorno escolar.

Por ultimo, con respecto a la aplicacion dentro del aula, la utilizacién del juego de mesa
produjo un efecto positivo en la practica docente permitiendo reconsiderar la manera de
trabajar el aprendizaje socioemocional en el aula, transformando la ensefianza en un proceso
mas dinamico, activo y participativo. La docente destaco el juego como un recurso innovador y
su capacidad para integrar los contenidos curriculares con el aprendizaje socioemocional.
Durante el desarrollo del juego los estudiantes mostraron entusiasmo e interés, sefialando que
les agrado trabajar en equipo y compartir sus emociones con los demas. No obstante, algunos
manifestaron dificultad para respetar normas y turnos, lo que representa una oportunidad de
mejora para futuras intervenciones. De esa manera, Educasa 5s se presenta como un recurso

pedagogico con potencial para ser adaptado y utilizado en distintos entornos educativos.

7.3 Recomendaciones

Después de la elaboracién y la implementacién de maletin Educasa 5s, se sugiere
continuar con el proceso de mejora del prototipo, teniendo en cuenta la claridad de las
indicaciones, la organizacion de las actividades y la gestion del tiempo del juego, con el objetivo
de ofrecer a los estudiantes una experiencia mas clara y accesible. Estas adaptaciones
permiten aprovechar el recurso y promover su aplicaciéon en otros docentes. De igual manera,
se recomienda la posibilidad de adaptar el maletin a diversos entornos educativos, teniendo en

cuenta las variaciones en la cantidad de los participantes, los contenidos curriculares y el nivel
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académico. Esto permitira que el prototipo pueda aplicarse en diversas areas del conocimiento,

ampliando su alcance y manteniendo su enfoque en el aprendizaje socioemocional.

Finalmente, se considera adecuado seguir con la implementacion del maletin, tomando
en cuenta las observaciones y sugerencias registradas durante su implementacién. Este
proceso contribuird a establecer el prototipo como un recurso didactico relevante, practico e
innovador, que fomente el fortalecimiento del aprendizaje socioemocional en los estudiantes de

quinto afio de EGB.

7.4 Futuros desarrollos

Los resultados obtenidos en esta investigacion proporcionan perspectivas para futuros
avances enfocados en la mejora continua del prototipo del maletin Educasa 5s, a través de la
elaboracion de nuevas versiones del juego que incorporen contenidos curriculares relacionados
a otras areas, asi como nuevas dinamicas en el juego y retos socioemocionales. Ademas,
estas iniciativas pueden generar un impacto significativo en el contexto educativo al transformar
las experiencias del aprendizaje mediante la integracion de recursos innovadores. De esa
forma, se amplia el alcance del maletin educativo como recurso, contribuyendo al

fortalecimiento del desarrollo de las habilidades socioemocionales en los estudiantes.

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 92 de 104



UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Referencias bibliograficas
Barria, P., Améstica, J. y Miranda, C. (2021). Educacién socioemocional: discutiendo su
implementacién en el contexto educativo chileno. Revista saberes educativos, (6), 59-
75. https://doi.org/10.5354/2452-5014.2021.60684

Cadena, Y., y Mendoza Diaz, A. (2023). Disefio de una propuesta pedagdgica para el
fortalecimiento de las competencias socioemacionales y las habilidades sociales en los
estudiantes [Tesis de maestria, Universidad de la Costa]. Repositorio Corporacion
Universidad de la Costa. https://repositorio.cuc.edu.co/entities/publication/5dc0565a-
e432-4c44-9da5-c0b41bc66e31

Cahum, W., y Zadiga, M. (2021). La importancia de la educacién socioemocional en la atencion
de la diversidad visual en nivel inicial. Revista INFAD de Psicologia. International
Journal of Developmental and Educational Psychology., 1(2), 173-178.
https://doi.org/10.17060/ijodaep.2021.n2.v1.2172

Calderon, D., Vazco, C., Aguas, C., Lépez, M., y LLanga, J. (2024). El Design Thinking Como
Método Activo En El Proceso De Ensefianza -Aprendizaje. Estudios Y Perspectivas
Revista Cientifica Y Académica, 4(2), 330-343. https://doi.org/10.61384/r.c.a.v4i2.225

Callado, C. (2025). Impacto de los juegos de mesa en el aprendizaje escolar: revisién
sistematica de la literatura. Revista Educacion, 49(1), 1-23.
http://doi.org/10.15517/revedu.v49i1.60948

Calle, G.y Lozano, A. (2019). La alfabetizacion en la formacién de competencias ciudadanas
en la basica primaria. Revista eleuthera, 20, 35-54.
https://doi.org/10.17151/eleu.2019.20.3

Cérdenas, J. (2022). Experiencias en el ambito de desarrollo socioemocional de nifios de 4 a 5
afios durante el confinamiento por COVID-19 en un Centro de Educacion Inicial urbano

[Maestria en Desarrollo Temprano y Educacion Infantil]. Universidad del Azuay.

Centeno, R., Quinsasamin, G. y Medina, |. (2024). Eficacia del aprendizaje basado en juegos
(GBL) en el desarrollo de habilidades socioemocionales en educacién primaria.
Neosapiencia. Revista especializada en Ciencias de la Educacién, 2(2), 53-70.
https://doi.org/10.64018/neosapiencia.v2i2.12

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 93 de 104


https://doi.org/10.5354/2452-5014.2021.60684
https://repositorio.cuc.edu.co/entities/publication/5dc0565a-e432-4c44-9da5-c0b41bc66e31
https://repositorio.cuc.edu.co/entities/publication/5dc0565a-e432-4c44-9da5-c0b41bc66e31
http://hdl.handle.net/10662/13996
https://doi.org/10.17060/ijodaep.2021.n2.v1.2172
https://doi.org/10.61384/r.c.a.v4i2.225
http://doi.org/10.15517/revedu.v49i1.60948
https://doi.org/10.17151/eleu.2019.20.3
https://doi.org/10.64018/neosapiencia.v2i2.12
https://doi.org/10.64018/neosapiencia.v2i2.12

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Collaborative for Academic, Social and Emotional Learning (CASEL). (2020). MARCO DE SEL
DE CASEL: ¢,Cudles son las areas de competencias principales y dénde se
promueven? Chicago: Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning
(CASEL). https://casel.s3.us-east-2.amazonaws.com/CASEL-Wheel-Spanish.pdf

Consejo Superior Universitario de la Universidad Nacional de Educacion. (2025). Reglamento
de Investigacion, Innovacion educativa y Emprendimiento de la Universidad Nacional de
Educacion. UNAE. CODIFICACION DEL REGLAMENTO DE INVESTIGACION-signed-

signed

Constitucién de la Republica del Ecuador [Const.]. Art.26 y 27 del 2008 (Ecuador).

https://www.defensa.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/02/Constitucion-de-la-

Republica-del-Ecuador act ene-2021.pdf

Dominguez, Z., Gonzalez, M., Hernandez, J., y Abreus, A. (2021). La observacion de clases
como via de aprendizaje para los docentes de inglés en formacion. Conrado, 17(82), 21-
29. http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1990-86442021000500021&script=sci_arttext

Ferreira, M., Reis, J., Olcina, G. y Fernandes, R. (2023). El aprendizaje socioemocional en la
Educacion Primaria: una investigacion sobre las concepciones y las practicas de los
maestros en el aula. Revista Colombiana de Educacion, (87), 37-60.
https://doi.org/10.17227/rce.num87-12704

Gazzola, M. y Otero, M. (2025). Uso de juegos digitales para la ensefianza de la probabilidad:
disefio e implementacién en el aula. Congreso de Educacién Matematica de América

Central y El Caribe. https://ponencias.ciaem-redumate.org/cemacyc/article/view/160

Gonzalez, X.y Lopez, M. (2024). Infancias, aprendizajes y educacion socioemocional. Revista
Internacional De Educacién Emocional Y Bienestar, 4(1), 9-14.
https://doi.org/10.48102/rieeb.2024.4.1.72

Gonzalo, J., Lozano, N. y Prades, J. (2018). Evaluando el uso de juegos de mesa no
educativos en las aulas: Una propuesta de modelo. Communication Papers, 7(14),37-
48. http://dx.doi.org/10.33115/udg_bib/cp.v7il4.22274

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 94 de 104


https://casel.s3.us-east-2.amazonaws.com/CASEL-Wheel-Spanish.pdf
https://unaeedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/comunicacion_unae_edu_ec/IQA7DbKDjk0oQqJDvN5bICWuATn_cya7u__Em5XD0nwihqc?e=pNaraS
https://unaeedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/comunicacion_unae_edu_ec/IQA7DbKDjk0oQqJDvN5bICWuATn_cya7u__Em5XD0nwihqc?e=pNaraS
https://www.defensa.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/02/Constitucion-de-la-Republica-del-Ecuador_act_ene-2021.pdf
https://www.defensa.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/02/Constitucion-de-la-Republica-del-Ecuador_act_ene-2021.pdf
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S1990-86442021000500021&script=sci_arttext
https://doi.org/10.17227/rce.num87-12704
https://doi.org/10.17227/rce.num87-12704
https://doi.org/10.17227/rce.num87-12704
https://ponencias.ciaem-redumate.org/cemacyc/article/view/160
https://doi.org/10.48102/rieeb.2024.4.1.72
http://dx.doi.org/10.33115/udg_bib/cp.v7i14.22274

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Gonzalez, A. N. Tellez, Y. V. (2024). Metodologia de gestidon de pruebas de concepto (POC)
para procesos de empague de tarjetas en empresas del sector bancario.
http://hdl.handle.net/11349/95275

Guaranga, N. (2024). El juego de mesa por turnos como recurso didactico para el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la unidad 6: Los Continentes, con estudiantes de octavo
EGB [Tesis de pregrado, Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional
Universidad Nacional de Chimborazo. http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/14055.

Gurrutxaga, M. (2021). Lista de cotejo para evaluar la adecuacion de trabajos académicos
universitarios al formato de articulo cientifico. Ikastorratza, e-Revista de didactica, 27.
https://addi.ehu.es/handle/10810/53232

Gutiérrez Marquez, G. (2024). Juegos de mesa como recurso did4ctico para la ensefianza de la

matematica en la educacion basica primaria. DIALECTICA, 2, 22.

Gutiérrez, L., Arrué, G. y lllanes, L. (2024). Juegos de mesa como inductor de la Motivacion
para el aprendizaje en adolescentes: Una revision sistematica. Revista de estudios y
experiencias en educacion, 23(52), 195-213.
http://dx.doi.org/10.21703/rexe.v23i52.2429

Haro ,G., Ayala, P., NUfez,, A.,, Roman, M., y Renteria, E. (2025). Liderazgo e Innovacién
Educativa: Estrategias y Politicas para la Transformacion en el Siglo XXI. Estudios Y
Perspectivas Revista Cientifica Y Académica, 5(1), 1975-1988.
https://doi.org/10.61384/r.c.a.v5i1.962

La Tribu Educativa. (s.f.). Emopark. La Tribu Educativa.

https://latribueducativa.com/inteligencia-emocional/emopark/

Lewin, K. (1992). La investigacion-accion y los problemas de las minorias. In AA. VV., La

investigacion-accion participativa. Biblioteca de Educacion de Adultos, 6, 13-25.

Loja, C., Quito, L. M., Pinos, K., y Pindo, B. (2023). Aprendizaje Basado en Juegos para la
motivacién en las clases de Lengua y Literatura. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 7(5), 463-475. https://doi.org/10.37811/cl rcm.v7i4.7668

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 95 de 104


http://hdl.handle.net/11349/95275
http://dspace.unach.edu.ec/handle/51000/14055
https://addi.ehu.es/handle/10810/53232
http://dx.doi.org/10.21703/rexe.v23i52.2429
http://dx.doi.org/10.21703/rexe.v23i52.2429
http://dx.doi.org/10.21703/rexe.v23i52.2429
https://doi.org/10.61384/r.c.a.v5i1.962
https://latribueducativa.com/inteligencia-emocional/emopark/
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i4.7668

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Loza, R., Mamani, J., Mariaca, J. y Yanqui, F. (2020). Paradigma sociocritico en investigacion.
PsiqueMag, 9(2), 30—39. https://doi.org/10.18050/psiguemag.v9i2.2656

Lozada, R., Banderas, L., Chavez, J., y Porras, M. (2025). Estrategias de Aprendizaje Basado
en el Juego (ABJ) en la educacién impacto en la motivacion y la retencion de
contenidos. Polo del Conocimiento, 10(11), 135-151.

Marchant, T., Milicic, N. y Soto, P. (2020). Educacion socioemocional: Descripcién y evaluacion
de un programa de capacitacidn de profesores. Revista Iberoamericana de Evaluacion
Educativa, 13(1), 185-203. https://doi.org/10.15366/riee2020.13.1.008

Martinez, 1., Hidalgo, S., y Sospedra, M. (2020). Andlisis del nivel de adaptacién
socioemocional y su relacién con el rendimiento en el alumnado de primaria. Pulso.
Revista de educacioén, 43, 55-74. http://hdl.handle.net/20.500.12226/527

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2023). Reglamento General a la ley Organica de
Educacion Intercultural. Lexis. https://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2023/03/reglamento-LOEI-2023.pdf

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2016). Curriculo de los Niveles de Educacién Obligatoria.

Quito: Ministerio de Educacion del Ecuador.

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2020). Plan educativo: Caja de herramientas para el
desarrollo de la “evaluacion diagnéstica”: elementos conceptuales y recursos

metodoldgicos.

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2021). Insercién Curricular: Educacién Socioemocional.
Quito.

Molina Medina, J. A. (2020). Los juegos de mesa como herramientas de comunicacion.

Universidad de San Carlos de Guatemala.

Moya, B. (2024). El juego como estrategia ludica en el proceso ensefianza-aprendizaje. Revista
Neuronum, 10(2), 275-294

Narvaez-Ledn, I. E., y Farez-Loja, D. E. (2022). Estrategias didacticas para favorecer el

proceso de aprendizaje en nifios de 3 a 4 afios. Episteme Koinonia. Revista Electrénica

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 96 de 104


https://doi.org/10.18050/psiquemag.v9i2.2656
https://doi.org/10.15366/riee2020.13.1.008
http://hdl.handle.net/20.500.12226/527
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/03/reglamento-LOEI-2023.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/03/reglamento-LOEI-2023.pdf
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2023/03/reglamento-LOEI-2023.pdf

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

de Ciencias de la Educacion, Humanidades, Artes y Bellas Artes, 5(10), 78-100.
https://doi.org/10.35381/e.k.v5i10.1877

Nodari, C. H., Figuir6, P. S., Froehlich, C., Veiga-Neto, A. R., y Barreto-Miranda, A. L. B.
(2020). Plataformas de financiamiento colectivo como instrumento de incentivo de
innovaciones sociales en el contexto brasilefio. Revista Lasallista de Investigacion,
17(1), 44-58.

Nufez, L. (2019). La observacioén participante. Universitat Oberta de Catalunya.

Pérez Rocano, K. J. (2025). Estrategias ludicas para el desarrollo de la inteligencia emocional

en nifios de 4 a 5 afos.

Presidencia de la Republica del Ecuador. (2017). Reglamento del Codigo Orgéanico de la
Economia social de los conocimientos, creatividad e innovacién. Editorial Nacional.

https://lwww.gob.ec/sites/default/files/requlations/2018-10/Reglamento-C%C3%B3digo-
Ingenios.pdf

Rodriguez, A., Velasquez, I., Véliz, A., y Quijije, G. (2025). Una Introduccion a la Investigacion

Diagndstica.

Ruiz, M. (2022). El juego “serpientes y escaleras” como herramienta didactica para afianzar los
conocimientos del tema nimeros enteros en estudiantes de 6°.
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/52929

Ruiz, L. (2023). Desproteccion infantil: una propuesta basada en el juego para el desarrollo
emocional. https://repositorio.unican.es/xmlui/handle/10902/31886

Sampieri, R. (2014). Metodologia de la Investigacion. México: Sexta Edicion.Editorial McGraw-
Hill

Sanz, M. (2022). Los juegos de mesa como recurso didactico para la ensefianza de los
distintos elementos curriculares en Educacién Primaria. [Trabajo de Fin de Grado,
Universidad de Valladolid]. UvVaDOC.

Sanchez, M. (2025). La educacion socioemocional en la educacion basica: Importancia y
estrategias para el desarrollo de habilidades emocionales en nifios y nifias. Revista
Imaginario Social, 8(1). https://doi.org/10.59155/is.v8i1.258

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 97 de 104


https://doi.org/10.35381/e.k.v5i10.1877
https://www.gob.ec/sites/default/files/regulations/2018-10/Reglamento-C%C3%B3digo-Ingenios.pdf
https://www.gob.ec/sites/default/files/regulations/2018-10/Reglamento-C%C3%B3digo-Ingenios.pdf
https://www.gob.ec/sites/default/files/regulations/2018-10/Reglamento-C%C3%B3digo-Ingenios.pdf
https://www.gob.ec/sites/default/files/regulations/2018-10/Reglamento-C%C3%B3digo-Ingenios.pdf
https://repository.unad.edu.co/handle/10596/52929
https://repositorio.unican.es/xmlui/handle/10902/31886
https://doi.org/10.59155/is.v8i1.258

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Sotomayor, P., y Leiva, D. (2023). Plan de apoyo al aprendizaje socioemocional en una escuela
de lenguaje chilena. Revista de estudios y experiencias en educacion, 22(49), 348-369.
https://doi.org/10.21703/rexe.v22i49.1468

UNESCO. (2022). Transformar-nos: marco para la transformacion educativa basado en el

aprendizaje socioemocional en América Latina y el Caribe.

Universidad Nacional de Educacion [UNAE]. (2023). La investigacion de la UNAE.

https://unae.edu.ec/investigacion/quienes-somos/}

Universidad Nacional de Educacion [UNAE]. (2024). Modelo Educativo-Pedagdégico de la
UNAE. https://unae.edu.ec/wp-

content/uploads/2024/06/modelo educativo pedagogico de la unae.pdf

Universidad Nacional de Educacién. (2025). Codificacion del Cédigo de Etica de la Universidad
Nacional de Educacion. UNAE. CODIFICACION DEL CODIGO DE ETICA DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Useche, M. C., Artigas, W., Queipo, B. y Perozo, E. (2019). Técnicas e instrumentos de

recolecciéon de datos cuali-cuantitativos

Valencia, M. (2022). Efectividad de la gestion publica a través de la planificacion estratégica.
Ciencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar, 6(6), 97-115.
https://doi.org/10.37811/cl rcm.v6i6.3473

Vélez, M., y Tarazona, A. (2022). Metodologias ludicas para el fortalecimiento de las
habilidades socioemocionales en los estudiantes de Educacion Inicial Il. Revista
EDUCARE-UPEL-IPB-Segunda Nueva Etapa 2.0, 26(Extraordinario), 622-643.
https://doi.org/10.46498/reduipb.v26iExtraordinario.1681

Vilella, A. (2024). Emociones en juego: Propuesta de intervencién para educacion primaria

mediante juegos de mesa.

Villena, E., Rienda, J., Sutil, D., y Garcia, F. (2023). Serious games de mesa para la mejora de
las habilidades socioemocionales y su efecto en la motivacion de los estudiantes
universitarios. Journal of Management and Business Education, 6(3), 488-508.
https://doi.org/10.35564/imbe.2023.0026

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 98 de 104


https://doi.org/10.21703/rexe.v22i49.1468
https://unae.edu.ec/investigacion/quienes-somos/
https://unae.edu.ec/investigacion/quienes-somos/
https://unae.edu.ec/investigacion/quienes-somos/
https://unae.edu.ec/wp-content/uploads/2024/06/modelo_educativo_pedagogico_de_la_unae.pdf
https://unae.edu.ec/wp-content/uploads/2024/06/modelo_educativo_pedagogico_de_la_unae.pdf
https://unaeedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/comunicacion_unae_edu_ec/IQDyRTv0P-eNQ5Xl0uyxCPeQAW_rdQXJA83xXpGCODtJZ6c?e=b5tHf8
https://unaeedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/comunicacion_unae_edu_ec/IQDyRTv0P-eNQ5Xl0uyxCPeQAW_rdQXJA83xXpGCODtJZ6c?e=b5tHf8
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v6i6.3473
https://doi.org/10.46498/reduipb.v26iExtraordinario.1681
https://doi.org/10.46498/reduipb.v26iExtraordinario.1681
https://doi.org/10.46498/reduipb.v26iExtraordinario.1681
https://doi.org/10.35564/jmbe.2023.0026
https://doi.org/10.35564/jmbe.2023.0026
https://doi.org/10.35564/jmbe.2023.0026

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Wenzhou Wenlan Educational Supplies Co., Ltd. (s.f.). Emotional Ladders Snakes [Juego de

mesa]. Amazon. https://a.co/d/4feuDIX

Zamora, M. (2021). Design Thinking para la ensefianza de la Creatividad en el &mbito
universitario. Un proyecto factible. Pensar la Publicidad. Revista Internacional de
Investigaciones Publicitarias, 15(2), 277. https://doi.org/10.5209/pepu.77499

Trabajo de titulacion — Carreras de Grado Presenciales - UNAE | Pagina 99 de 104


https://a.co/d/4feuDIX
https://doi.org/10.5209/pepu.77499

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
EDUCACION

Anexos

Anexo A. Arbol de problemas

https://drive.google.com/file/d/1cwkdCagJk7XoXQY mipGAn6ik8stliFyTh/view?usp=sharing

Anexo B. Diarios de campo

i
i

....... UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION
EDUCACION BASICA

Fecha
Objetive semana N

(Fecha)

Analisis:

Evidencia fotografica:

https://drive.google.com/file/d/1hPn710due3bKndU90Qa5egeMTapxKsHBt/view?usp=sharing

Anexo C. Hojas de diagnéstico

https://drive.qgoogle.com/file/d/1TEILsA|7038spgXT87En95hUSYhrnxGo/view?usp=sharing

Anexo D. Consentimientos y asentimientos informados

https://drive.google.com/file/d/1jn-7dVcugyVZ1YzTouXsVDpyFgcmLfGO/view?usp=sharing

Anexo E. Cuento y audiocuento
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https://drive.google.com/file/d/1Cb Dty2TaiKdFNOxggeFAg4c4ZZunUw2/view?usp=sharing

Anexo F. Materiales de los recursos del maletin

https://drive.google.com/file/d/1i9RgKmKA4i--MckoD3Fri9pJCbciC|GE/view?usp=sharing

Anexo G. Mapa de empatia estudiantes

Mapa De Empatia

Con quien vamos a empatizar

£Qué oyen? £Qué ven?

£Qué plensan y sienten?

£Qué diceny hacen? &Qué necesitan hacer?

https://drive.google.com/file/d/AN9JwcuJM5iuwV75V2bFR1CdlohBCkool/view?usp=sharing

Anexo H. Reto Smart

Objetivo SMART

. R Con limite
de tiempo
A Relevante
Lo implementacidn
M Alcanzable 2 remeecd o
o o ren
v o
iacenta

Especifico
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https://drive.google.com/file/d/1fxqd8e6tldyOEvpfICFGKO7UOmZamMc5/view?usp=sharing

Anexo |. Tunel de Innovacién

Tanel de innovacion

oportunidades.

https://drive.google.com/file/d/IWSEhBDgEmMNrQ3IwlEAzYtA9wcKDAkzWQ/view?usp=sharing

Anexo J. Prototipos

https://drive.google.com/file/d/15RUKa30nkl4herklfvm6qg ObcxHMphjy/view?usp=sharing

Anexo K. Validacién Pedagoga

https://drive.google.com/file/d/AXTkHtaSUMrgeAMYWdZbpONRcYIB9eRKP/view?usp=sharing

Anexo L. Validacién Técnico

https://drive.google.com/file/d/1fTkGE-MYUGjneKTFPVv6000u5rQWaQ ko/view?usp=sharing

Anexo M. Validacion Usuario (Docente)

https://drive.google.com/file/d/AM mW,|SprXaGtagrEmZpPgHssjws66PNR/view?usp=sharing

Anexo N. Bocetos de los recursos del Maletin EDUCASA 5S

https://drive.google.com/file/d/ANfMYvizCaTtP8CqavT 1rzyr50dWVwDs4f/view?usp=sharing

Anexo N. Precio del Maletin EDUCASA 5S

https://drive.qgoogle.com/file/d/1Cz0fsFrCeURf7QgHL62 HgCOK7Yc6Ae0/view?usp=sharing

Anexo O. Prototipos y resultados del producto desarrollado

https://drive.gooqgle.com/file/d/1t3haDHYCPaOc 6C80fKIJbys3CxPzMDX/view?usp=sharing
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Anexo P. Actividad 1

Autoras:
Adriana Asmal
Dayanna Yanez

https://drive.google.com/file/d/1L -PlUlg 7EZsucXeLkj7upzEiltTJjj/view?usp=sharing

Anexo Q. Video de ejecucion Actividad 1

Clase 1.mp4

Anexo R. Actividad 2

https://drive.google.com/file/d/13WGgHrXfhTiHgkZ8B3pdhDeClv98v1li-/view?usp=sharing

Anexo S. Video de ejecuciéon Actividad 2

Clase 2.mp4

Anexo T. Actividad 3

https://drive.google.com/file/d/1 ISYYZnRRSefRDg2ELgdaVYepp6APgWN/view?usp=sharing

Anexo U. Video de ejecucion Actividad 3

Clase 3.mp4

Anexo V. Manual de uso del Maletin Educativo “EDUCASA 5S”
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TN

Manual de

Instrucciones
EDUCASA 558

J 4 0
3 K4

2 adriana Asmal, Dayanna Yénez

https://drive.google.com/file/d/1alkPA8SLbEaqgeYff16ZC00vGfcgCFeyxY/view?usp=sharing

Anexo W. Modelo Canvas

Modelo de negocios Canvas

. A;(:Laa?ass clave Propuesta de valor Relacién con clientes Canales
g
Soctos clave e SRR [ —— ek et
premol e Do
“DucAS
+ Commicasién constosts Pl
« Educadores para mtegrar oo o
. 5 oy pignaveby contenda snfoea
#ONGs y b o del aprenduzgje socioemocional | - Seperts écmien o). i
Jalcly " Toanplosdo i componata | | Tk tinkede)
socioemocional pork oy + Disnbuidores
Recursos clave . :
2ot P emaciona contvencia escokr, | Sagmanto de mercado edcten
pedagogia, Inovacién i %2 + Destribocin en cadenas comerciales
motiacion et comoCorl Hpermercador
técnicas . 5 * b Spormans.
2 ol g Gonr ik + Fotasy Evemto:
educatio. s dat e i ki Coraceras * Presentociin on fercs edbcoth,
- "Hz maletin. ] x by ket jca y casas ablertas que.
« Infraestroctura para la elaboraciéay o ey rganizon s ckeaias
la implementacida en e ada = + Contnin oot by b
Estructura de costos Fuentes de Ingresos
. e « Venta directa del Maletin Educativo (%udwss
cos. . atercles tanios del moletn.
« investigacién, disefioy desarrollo de contenido pedagégico y 5
socioemocional. + Aqu

+ Producelén del o .
+ Capaciacién y soporte tcnico. + Comenios con goblernos locales.
« Proeccién y distribucion para futuras Implemertaciones.

https://drive.google.com/file/d/1paSR10IFWqg7k6tPqVJGr3vDp4pixj-1J/view?usp=sharing

Anexo X. Guia de observacién

https://drive.google.com/file/d/1alYnGtV4Y4HGOVUVIGmM8Jt9INh5t5ucO/view?usp=sharing

Anexo Y. Analisis de la entrevista al docente de quinto grado

https://drive.google.com/file/d/1g9WVRLDbED27EiZNZYCKLGnaRdJKdLpJ/view?usp=sharing
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