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RESUMEN

La presente investigacion, se basa en un eje problematico que incide en el aprendizaje
de los nifios. Razon la cual se aplica el edutainment como una estrategia que pueda ludificar el
conocimiento para cada nifio, en este caso del subnivel medio. Su inicio, desde que se logré la
atencion de los estudiantes para su observacion de su propio desarrollo y adquieran sus

propias busquedas.

En este caso, la investigacion se baso en aplicar y evaluar la efectividad de la
(educacion entretenida) dado que, los nifios aprenden de mejor manera cuando se divierten o
cuando se entretienen. Por ello, se menciona que es una investigacion cualitativa que utiliza la
observacion como una técnica y junto a ello, los instrumentos que se presentaran. Esto destaco
la incidencia que tiene el edutainment en la educacion. De esta manera narra las actividades
Creando asi, actividades que dieron forma y mejor respuesta al proyecto que se planted y se

ejecuto en espacios aulicos de la sierra ecuatoriana.

PALABRAS CLAVES: Aprendizaje, Edutainment, Ludificar, Subnivel medio.



ABSTRACT

This research is based on a problematic axis affecting children's learning. For this
reason, edutainment is applied as a strategy that can gamify knowledge for each child, in this
case of the middle sublevel. Its beginning, since the attention of the students was achieved for

their observation on their own development and acquire their own searches.

In this case, the research was based on applying evaluating the effectiveness of
(entertaining education), since children learn better when they have fun or when they are
entertained. Therefore, it is mentioned that it is qualitative research that uses observation as a
technique and along with it, the instruments that will be presented. This highlighted the impact
that (entertaining education) has on education. In this way, he narrates the activities that gave
shape and better response to the project that was proposed and executed in classroom spaces

of the Ecuadorian highlands.

KEYWORDS: Learning, Edutainment, Gamify, Medium sublevel
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Introduccién
En la educacion escolar, el uso constante de la gamificacion no se visualiza tanto para

realizar tareas, proyectos o si se formulan inquietudes con respecto a la estrategia de
aprendizaje. Para introducir este tema es necesario tener en cuenta que se enmarca en el
proyecto sobre la adquisicion de conocimientos a través de la carrera de Pedagogia de las
Artes y Humanidades. En primer lugar, se realiz6é una investigacion mediante la observacion
participante, por lo que se presentd un eje problematico, el cual se volvié habitual de la practica

preprofesional.

Los estudiantes, al prestar atencion a la clase, no lo logran, mas bien, se enfocan en el
uso de materiales cotidianos que se encuentran a su disposicion; en este caso, el lapiz,
borrador, para distraerse del salon de clases y del tema que se presente. Razén la cual se crea
este proyecto, para descubrir la raiz y como invertir el tiempo que los estudiantes pasan en
clases jugando con recursos cotidianos. Los juegos posibilitan habilidades cognitivas de
manera que también se distraen, pero en un salén de clases, se debe tener presente el
proceso aprendizaje es diferente en cada persona, pero el juego es para todos, no hay

diferencias solo momentos llenos de aprendizaje y diversion.

Es asi, que se investigd el uso que le dan los estudiantes a los materiales (cotidianos
dentro del salén de clases). En el desarrollo del estudio se dialoga, como unidad de analisis, al
afo perteneciente a educacién media. La herramienta artistica que se utiliza es la
implementacion fisica, influenciado de estrategias ludificada en la implementacion del juego
educativo “Ludus Art” (Arte Ludico,). Por aquella circunstancia se utilizé un enfoque de
investigacion, ya que, se describié mediante una escala de estimacion, un bajo porcentaje en el

uso de juegos en relacion con las clases para la comprension y concentracion de la asignatura.

Como propésito fundamental de la investigacion se requirié la atencion de los

estudiantes en las clases de ECA, mediante la educacion. Es decir, que el juego y la
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participacion es el mayor medio en el cual se obtiene la atencion del humano para reforzar sus
conocimientos. Dado que, alcanzan una mejor interaccion social, emocional e intelectual. Como
también, el desarrollo de habilidades en el aula de clases para que, sea de manera
epistemolodgica el concentrarse en el aprendizaje que se imparte en clases y no Unicamente a

ser memorizado.

Descripcion del contexto del problema.
Se visualizé el contexto educativo de acuerdo con la zona 3 de educacion, razén por la

cual se presencio6 el uso constante de recursos cotidianos que manejan o llevan consigo los
estudiantes en el salén de clases. Por ello, en el desarrollo de sus talleres o tareas asignadas
en el area de ECA, se manifiesta la siguiente situacion: se empieza a elaborar material para

distraerse, de acuerdo con los recursos que obtienen de pedir a los demas compainieros.

Este tipo de conducta, aunque discreta, tiene implicaciones negativas en el desarrollo
del aprendizaje porque perjudica la atencion que brindan a los temas que ensefia el medio de

transmisiéon como es el docente.

Mientras se visualizan en cdmo poder realizar las actividades, el uso conjunto de los
utiles se vuelven en distractores y que se aumenta en ciertos casos, porque los alumnos lo
utilizan para no prestar atencion en las horas clase. Sin embargo, se observa que estan en el

aula de clases, pero sin entender la informacion que se expone.

Se corrobora el vinculo que existe de los estudiantes con los elementos escolares a su
alcance en las horas de clases. Para profundizar la causa del problema se cre6 instrumentos
de investigacion como; (diarios de campo, rubrica de estimacion, tabla de cotejo y una escala
valorativa) los cuales, esta hecho por el duo pedagdgico, donde se recepto respuestas

cualitativas beneficiosas para nuestra investigacion.
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Para, con certeza exponer el uso constante de materiales de manera que la informacién
sea veridica. Razon la cual, se partié de indicadores como: (siempre, casi siempre, nunca, casi
nunca) con una ronda de preguntas que abarcan (la relaciéon con recursos cotidianos, el uso
que le dan, que son ludificadas o si han intentado aprender de acuerdo con la ensefianza a
través de la educacion entretenida). Ademas, se indaga si realizan juegos educativos y sobre
su conocimiento alrededor del tema del edutainment.

Situacion Problema

El problema previsto se denomind de la siguiente manera: la poca diversificacion
ludificada de los medios o recursos cotidianos escolares, en relacién con la educacion en el
area de educacion cultural y artistica con la educacién media. En este grupo, alrededor de los
10 y 11 aios, los estudiantes ya disponen de una cartuchera o bolso de materiales que
siempre llevan consigo a clases. Durante el desarrollo de esta, los estudiantes no solo tenian el
material de trabajo; sino, también utilizaron los utiles de sus otros comparieros como

distractores hasta finalizar la hora, obviando los temas explicados como los deberes asignados.

Al dedicar su atencién al juego no educativo el estudiante deja de involucrarse
activamente en la clase omite tomar apuntes y pierde informacioén relevante. Con el paso del
tiempo, esta desconexién con el contenido impartido repercute en un bajo desempefio
académico y no llegan a desarrollar habilidades cognitivas ni potenciar sus destrezas para
resolver diferentes problemas que se presenten en la praxis de sus diversas actividades

académicas.

Pregunta de Investigacion.
¢, Como incide el edutainment como estrategia ludificada en el aprendizaje con

estudiantes del subnivel medio en el area de Educacion Cultural y Artistica?

Antecedentes.
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A través de las investigaciones previas, se define que la educacion es un paso muy
importante para potenciar habilidades y destrezas de cada nifio, en el ambito educativo del
estudiante. No obstante, se visualiza que en el proceso educativo es muy fundamental el jugar
para divertirse y para despejar la mente. Adicional a esto, en diferentes portales de
investigacion (scielo, dinaelt, scoup, google socolar) se ven interpretados, la propuesta de
intervenir en la educacion a base de la diversion o del entretenimiento. Describe el juego y la
persona que esta detras de su creacion, direccionan el aprendizaje el sociélogo Roger Caillois

(1961):

Desde Colombia, en la Universidad de la Sabana, se proyecta un articulo que tiene
como objetivo los juegos. Actividades que puedan, desde la edad temprana de los
nifos, acompanar en su proceso de estimulacion de la metacognicion. Asi, se presentan

diversos requerimientos importantes para desarrollar con éxito el procedimiento.

Inicialmente se comienza con: mostrar lo real, lo visible y entendible al ojo humano.
Requerir las reglas o normativas de cada situacion para entender el entorno. Respetar lo
autorizado desde la direccion del creador. Y que se adapten al ambiente en el cual se

presentan.

También se menciona la relacion y diferencia de lo que podria asimilarse. En este caso,
se tiene a los: juegos normales, juegos serios y la gamificacién. Cada uno con su distinto punto
de vista o una nueva mirada. Por ejemplo, en la universidad UNAE, en el centro de idiomas,
perteneciente a los cursos de inglés, se observa el uso constante de los juegos en las clases
como mediador de conocimientos o como dinamica principal para iniciar la clase. En cada salén
que se presencio (cuando se registré materias requeridas para la malla curricular de nuestra
carrera de profesion) se utilizé las dinamicas ludicas como juegos interactivos para entretener y

transmitir el aprendizaje.
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Trata de una situacion, la cual tiene un procedimiento reglado con leyes, normativas
que por ende deben tener un objetivo 0 meta que se pueda lograr. Ya que, mientras se
describa o mencione la palabra paideia o play, nuevamente nos direcciona a lo ludico a algo
efimero pero razonable a la hora de transmitir los conocimientos. Lo cual deberia decirse como
un instinto ludico de recrearse y expresarse libremente. (Navarro-Patén et al., 1d. C.). En el
analisis de las competencias que se espera obtener, tanto para estudiantes como para
maestros o directivos, se incluye el uso o apoyo de didacticas o diversificacion ludificada,
innovadora para captar la atencion de los estudiantes.

Como se puede notar, la motivacion intrinseca es fundamental para implicar a los
estudiantes y lograr un aprendizaje significativo. (Navarro-Patén et al., 1d. C.). Sin embargo, se
espera que desarrollen habilidades cognitivas, sociales, comunicacionales etc. Sin dejar de
lado, que se establezcan en el contexto de la educacion, lo que son; competencias, las cuales
son estructuradas en niveles, guiando como; "referénciales de competencias” Romero, M
(2012). Es decir, se realizan en el desarrollo de los grupos de adquisicién de conocimientos,
determinando lo que se quiere lograr, evaluando el proceso, pero, sobre todo, experimentando

resultados, explicaciones y criticas reflexivas.

Siguiendo asi, la investigacion desde la mirada de la edutainment, por que conlleva
tener su espacio primordial en el desarrollo de la educacién en competencias. Mas bien,
mantienen al publico informado de acuerdo con las nuevas necesidades que se presenten.
Ademas de, conllevar un conjunto de competencias acerca de cémo usar, de forma eficaz, la
gamificacion al gestionar, evaluar, producir informacion para la edutainment y los diferentes

procesos de ensefianza aprendizaje.

Se podria refutar, que, desde hace mucho tiempo, el juego ha sido una forma de
educacion e instruccion dentro de las escuelas como en la vida, a veces como ejercicio basico

para entender parte de ese adiestramiento social de las diferentes culturas. Sin reflexionar en
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las complejas actividades sobre los juegos en las sociedades, se definira como una actividad
voluntaria, fundamentalmente social, para promover la relacién con otros y en la que se
aprenden pautas de comportamiento, equidad y valores practicos para la mejora de la

comunicacion.

Justificacion

La presente investigacion esta direccionada al estudio de los desafios escolares debido
a los recientes cambios en la educacion y las estrategias didacticas como ludicas. Por ello, se
manifiestan variaciones de acuerdo con el enlace que existe con el juego ademas de
direccionarse por un enfoque que optimice el comportamiento y la atencién de los estudiantes.
Razon la cual, se observo el uso de los materiales de su cartuchera como distractores y no

como medios para adquirir el aprendizaje deseado.

Este trabajo permitira mostrar qué tipo de modificaciones se ha desarrollado con el uso
del edutainment mediante las clases con la ayuda de las ludificaciones para que los
estudiantes pasen de estar utilizando recursos cotidianos (que tienen por el hecho de que sean
materiales escolares), para adaptarse a las nuevas formas de adquisicion de conocimientos.
Ya que, con el paso del tiempo, la desconexidon que se observé con el contenido transmitido
repercute en un bajo desempefio académico y no llegan a desarrollar habilidades cognitivas ni
potenciar sus destrezas para resolver diferentes problemas que se presenten en la praxis de

sus diversas actividades académicas.

Sin cambiar los conocimientos tedricos sobre la educacion y con direcciéon a un
aprendizaje practico, entretenido y divertido. Ademas, se ofrece una mirada integral sobre el
uso de la estrategia ludificada. Buscando mejorar las clases, de manera que, puedan reforzar
conocimientos, mediante el uso de juegos entretenidos que ayuden a buscar y obtener la

atencion del estudiante ciertamente con la ayuda de los juegos. Para ello se debe comprender
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que la “ludificacion” es una herramienta fundamental en la educacion, sirven para ensefar

contenidos y reforzar habilidades.

Razon la cual se implementa el edutainment, mediante el uso de la ludificacién para
entretener, transmitir el conocimiento a los estudiantes desde el area de Educacion Cultural y
Artistica (ECA). Con relacién a la implementacion del juego educativo “Ludus Art”, el cual,
empieza en el descubrimiento de la absorcion de conocimientos desde la rama del Arte Visual.
Para que el conocimiento no tenga limitaciones, que aprendan con apropiaciones significativas
al juego, tanto a nivel fisico como digital. Siendo mas especificos, que sean del alcance de su
propia mano para invertir su tiempo en el desarrollo adecuado del uso de materiales como
formas de descubrir en que pueden poner su atencidon para que pasen a ser instrumentos

mediadores de aprendizaje.

Objetivos
General

Aplicar el edutainment como estrategia ludificada en la ensefianza de Educacion
Cultural y Artistica con estudiantes del subnivel medio, para favorecer la participacion,

motivacion, interaccion y expresion.

Especificos
1) Determinar el concepto edutainment y su influencia motivacional e interactiva de

los estudiantes de subnivel medio en la asignatura de Educacion Cultural y Artistica

2) Implementar el edutainment mediante la estrategia ludificada para fomentar la

participacion, interaccién y expresion de la asignatura de Educacion Cultural y Artistica
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3) Analizar la efectividad de la edutainment como estrategia ludificada en la
participacidn, motivacion, interaccion y expresion de los estudiantes en el area de

Educacion Cultural y Artistica

Marco Teoérico.
1. El edutainment: Un enfoque educativo innovador

El edutainment, un término que combina el entretenimiento y la educacion en un tiempo
sincronizado, donde se utilizan elementos didacticos; y en varios casos, como herramientas. Se
refiere a un enfoque educativo que busca hacer el aprendizaje mas atractivo y divertido. El
escritor Okan (2003) dice que “el edutainment se basa en la idea de que el aprendizaje puede
ser divertido y motivador si se presenta de manera ludica e interactiva” (p. 256), es decir, se
enfoca en otorgar un medio de aprendizaje que sea agradable e inspirador, permitiendo que los
individuos logren aprender de manera actica y participativa. También, como referencia se
considera al autor Jerome Bruner (1960) que nos redacta lo siguiente, “el aprendizaje
significativo, que se contrapone al aprendizaje mecanizado, promueve la comprension en lugar
de la mera memorizacion al conectar la nueva informacion con el conocimiento previo” (p. 4);
es decir, cada clase se estructura una dinamica nueva, con el fin de que el estudiante se
involucre mas con el contenido sin la necesidad de la memorizacion, dado a que el aprendizaje

practico influye mas en la retencion de conocimientos.

Mediante la edutainment “se busca un aprendizaje significativo, el cual se define como
la relacion que existe entre los conocimientos y experiencias previas del estudiante y los
nuevos conocimientos” (Ausubel, 1980). Por lo cual, el alumno trabaja a partir de sus
conocimientos adquiriendo a lo largo de su desarrollo, la construccidon del conocimiento
mediante el aprendizaje metacognitivo y no a partir de la memorizacion de punto a punto sin
una comprension clara ni concreta, evitando la retencion de conocimiento, frustrando su

desenvolvimiento en la clase y trabajos a elaborar.
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Para lograr el enfoque edutainment, es fundamental guiar a los alumnos con conceptos
significativos no con érdenes, permitiéndoles comprender y estar concentrados en la clase. De
lo contrario, se mantendria un aprendizaje secuencial y estructurado, sin un estimulo para su
reflexion, obviando la diversidad de las actividades, evitando un ambiente adecuado para el
aprendizaje a través del juego. La edutainment busca que esas diferencias no sean un
obstaculo sino un nuevo nivel de diversion, tranquilidad y un aprendizaje reflexivo, donde cada
habilidad es una fortaleza, obteniendo puntos extras. La meta es una autonomia personal,
empefo en el aprendizaje y valoracion entre companeros y del medio que le sea funcional para

comprender el arte y su influencia en el desarrollo personal e integral.

El mismo ha ganado popularidad en los ultimos afios, ya que se ha demostrado que se
ha demostrado su efectividad en el aumento de motivacién y el interés de los estudiantes en su
aprendizaje. La edutainment influye en la educacién de varias maneras. En primer lugar,
aumenta la motivacion de los estudiantes al hacer el aprendizaje mas atractivo y divertido.
Segun Gee (2003) “Cuando los estudiantes se divierten aprendiendo, estan mas dispuestos a
participar y a involucrarse en el proceso de aprendizaje” (p. 15). Asi, fomentando la
participacién de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, desarrollando habilidades como
la creatividad, para que puedan involucrarse en su proceso educativo. Desde la perspectiva de
Prensky (2001) “El edutainment también puede ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades sociales, como la comunicacion y el trabajo en equipo” (p. 20), En lo cual, no se
determina la educaciéon como una competencia sino en un medio de relacion de datos de
diversas perspectivas, escuchando a todos, colaborando, sin rangos innecesarios, el objetivo

es que todos ganen y ganen.

1.1 Beneficios del edutainment
Los beneficios que el entrenamiento educativo busca desarrollar y fortalecer son las

habilidades sociales, practicas y cognitivas de las personas. Segun Kapp (2012), “La
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edutainmet ofrece varios beneficios para los estudiantes, incluyendo la motivacion y el interés"
(p. 10). Tomando como objetivo ensefar contenidos relacionados al medio. Ademas, para
lograr un aprendizaje efectivo, se utilizan estrategias ludicas como tecnoldgicas, dependiendo
del caso y material al alcance (materiales didacticos, celulares, parlante, lienzos, entre otros).
Los materiales didacticos (cartulinas, globos y lienzos) donde cumplen un papel fundamental
en la comprension de contenidos, emplea recursos del medio para estimular la creatividad. En
el caso de los dispositivos tecnolégicos, apoyan la transmision de informacién como la
indagacion recurrente de temas necesarios para el crecimiento intelectual a partir de juegos
virtuales. Estos recursos facilitan la motivacion y la atencion del estudiante, asi convirtiendo el

entretenimiento en una experiencia significativa.

llustracién 1.
La Importancia Del Material Diddctico.

Nota: Elaboracién propia por Guaman Belén 2025.

El entretenimiento educativo, se puede decir que surgié con la incorporacién de la
television como herramienta de ensefianza, luego se innovo la forma de presentar los
contenidos educativos mediante el cine y las peliculas. Con el pasar del tiempo, se ha ido

adaptando al avance tecnolégico. Siendo un elemento clave la creatividad en su evolucion
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constante, teniendo como un aliado a la IA para la comprensién de temas complejos o como
guias de conocimientos. En este proceso, los videojuegos, que, aunque se consideran un
medio de entretenimiento, ha logrado fusionar la educacion con la recreacion intelectual a
través de juegos educativos, que refuercen los conocimientos a partir de diversos niveles

centrados en temas especificos.

También contribuyen al refuerzo académico y al desarrollo del pensamiento critico. Asi,
se logra una integracion entre educacion y recreacion intelectual. Porque toda ensefianza es a
partir de momentos significativos. Desde que somos seres gestantes los momentos de
recepcion de emociones son fundamentales para nuestro desenvolvimiento intelectual como
personal. A lo largo del tiempo, se ha determinado que los nifios, adolescentes y adultos han
logrado reconocer y comprender diversos conceptos gracias a esta evolucion en el
entretenimiento educativo. Segun Prensky (2001), “La edutainment puede ayudar a desarrollar
habilidades importantes para el siglo XX” (p. 20). Este proceso ha permitido que la fusién de la
educacion y la tecnologia favorezcan a personas de diferentes grupos etarios sin distinciones o
separando sus niveles intelectuales del resto, se buscan estrategias de convivencia y equidad
educativa, nadie es igual a otra persona por el hecho de ser distintos es que logran tener

diversas habilidades que son el complemento de otras.
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llustracién 2.
Reconocerse su propio yo.

Nota: Elaboracion propia por Guamén Belén, 2025.

La combinacion ha impulsado metodologias de aprendizaje, de manera interactiva y
dinamica, lo que ha resultado beneficioso para su desarrollo intelectual y personal,
permitiéndoles adquirir conocimientos y habilidades de manera mas efectiva con resultados
beneficiosos para el formador como para el estudiante. La edutainment es beneficiosa, porque
puede tener un impacto significativo en el aprendizaje y desarrollo de los estudiantes. A

continuacion, les presento algunos de los beneficios clave:

¢ Retencion de Informacion: Los juegos con niveles y desafios, contribuyen en la
educacion a la retencion de conocimiento de manera memorable. Si un estudiante no logra
pasar un nivel u obtiene un puntaje bajo, se reforzara el conocimiento mediante juegos de
memoria y recreacion

¢ Motivacion y comprension: La estructura de los juegos, el explorar nuevos
ambientes y las instituciones claras motivan a los estudiantes a aprender. El uso de
materiales y colores llamativos, relacionados con la localidad, refuerza los valores y la
conexion con el entorno. Como también a poder expresar por el mismo emociones que nos

distingan o queramos expresar a los de nuestro alrededor.
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¢ Ambiente motivador de aprendizaje: El aula se transforma en su espacio
dinamico y divertido, donde los estudiantes puedan aprender de manera relajada y sin
estrés. Se fomenta la flexibilidad en el entorno, utilizando diferentes espacios como el patio
o areas de recreacion. Permitiendo su movimiento constante, porque se aprende a través
de la practica y no del silencio como del control.

¢ Aprendizaje auténomo: Cada estudiante avanza a su propio ritmo, lo que les
permite tomar control de su proceso de aprendizaje y desarrollar su autonomia. Sin
distincion o rechazo, sus habilidades son el pilar para poder desenvolverse en sociedad
como emocionalmente.

¢ Aprendizaje colectivo: Los juegos grupales fomentan la amabilidad, el respeto
y la colaboracion entre los estudiantes, promoviendo la interaccion y el aprendizaje mutuo
sin exclusion. Mejorando la comunicacion entre individuos, dejando atras la poca empatia
gue nos marca una competencia educativa, el objetivo es que todos lleguen a la meta de
manera conjunta, sin dejar a nadie atras.

o Desarrollo de habilidades: Los juegos educativos ayudan a desarrollar
habilidades como pensamiento critico, resolucion de problemas, la imaginacion y la

expresion creativa, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios de la sociedad.

En resumen, se da el acuerdo con muchas metas mediante la edutainment; sin

embargo, solo se debe mantener firme y motivado, claro con reglas para mantener los valores

y la armonia, cada persona es distinta con potenciales distintos, pero eso no es una debilidad,

es una fortaleza porque este se puede interpretar en un juego que le motivara a seguir

adelante, creyendo en su potencial, validacion y comprensién del entorno, el mismo trabaja con

entusiasmo como aprecio a lo aprendido.

1.2. El estimulo de la edutainment en la formacion intelectual
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El juego es un componente fundamental en el proceso de aprendizaje, especialmente
en la nifiez. Segun Vygotsky (1978), “el juego es una actividad que permite a los nifios explorar,
experimentar y aprender de manera auténoma como divertida” (p. 30). En este sentido, el juego
se convierte en un estimulo poderoso para el aprendizaje, ya que permite a los nifios
desenvolverse de manera auténtica y sin la presion de ganar o quedarse atras, mas bien es un
medio para reflejar los pros como los contras y mediante los mismo poder capacitarse en un

punto para lograr avanzar sin ser evaluado por el resto de las personas.

llustracién 3.
El Juego Base De La Creatividad.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén, 2025.

El juego es prioridad, en la nifiez, pese al malestar Los nifilos como adultos mediante el
juego escapan de la rutina diaria, exploran su creatividad, aun siguen a su curiosidad para
poder comprender el mundo. Coémo lo describe Bruner (1966), “el juego es una forma de
aprendizaje que se produce de manera natural y espontanea, sin la necesidad de una

instruccion explicita”. Es decir, jugar es una expresion natural del ser humano, dénde no tiene
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instrucciones, mas bien es un momento de libertad, risas, emociones los cuales son
fundamentales para desarrollar la explorar del medio, porque estamos en constante cambio y
para poder comprenderlo como adaptarnos es necesario formar parte de ello, mediante la
curiosidad, interviniendo y obtener respuestas que nos ayudan a tomar decisiones a partir de

las experiencias, ante los procesos a seguir al futuro.

El edutainment puede ser incorporada como una herramienta significativa en el
aprendizaje, en este podemos encontrar combinando la diversién y educacion, permitiendo a
los estudiantes aprender de manera motivada y auténoma, citando a Prensky (2019), “Los
juegos y la educacion pueden ser una combinacion ganadora, donde los juegos pueden hacer
que el aprendizaje sea mas divertido, mas atractivo y efectivo” (p. 20). Es decir, es un
componente fundamental el juego en el proceso de aprendizaje de los nifios, fomentando el
desarrollo integral y creando un entorno de aprendizaje llamativo e interesante para motivar en
el salon de clases, en la interaccion con las personas de nuestro medio y poder tomar

decisiones acordes a nuestros intereses.

1.3 La influencia del edutainmet en el desenvolvimiento motriz

Los juegos que intervendran seran de manera fisica como digital dado a qué mediante
de los dos se desarrollara su desenvolvimiento cerebral utilizando los dos hemisferios. Segun
Piaget (1962), “el aprendizaje se produce a través de la interaccién con el entorno” (p. 12). En
el cual, los estudiantes puedan explorar y aprender estimulando todo lo proporcionado en su
entorno. Asi manteniendo en constante uso la motricidad gruesa y fija, no tan solo es el uso de
medios tecnologicos, mas bien se les una mezcla de material ludicos y didacticos que

garanticen mejoria en la adquisicion de conocimiento.

Se dara mediante la intervencion de juegos donde se les organizara de memoria, es

decir, recordar la pieza, palabra para luego intervenir en la reconstruccién de una obra, un
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dialogo o inclusive para construir un personaje y escenario. Segun Montessori (1912), “El juego
puede incluir actividades fisicas como digitales que fomentan el desarrollo motor, como la
coordinacion, el equilibrio y la flexibilidad” (p. 25), también tenemos la intervencion de
plataformas digitales donde se podra obtener la informacion, este luego se tendra que
completar un puzle y mediante el mismo lograr adquirir una recompensa o incluso en un mapa
ellos con adivinanzas reconocer los demas pedazos faltantes para poder obtener el pin del
juego, al llegar al punto de tener todo completos e les registra una nota previa en conjunto a la

recompensa por seguir las instrucciones al tiempo e instrucciones indicadas.

llustracién 4.
Desarrollo Con Arcilla.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla, 2025.

Ante lo comprendido Gardner (1983), explica que “la inteligencia es multifacética y se
puede desarrollar a través de diferentes tipos de actividades y experiencias” (p. 15).
Destacando la importancia de desarrollar y reconocer diferentes tipos de inteligencias a través
de actividades y experiencias variadas, enfatizando el aprendizaje y desarrollo del nifio.

También forma parte de la relajacion, obviando el estrés que muchas de las veces se obtienen
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al presentarse una clase nueva, asi el nifio cegandose en la incomprensién para luego
perderse en el tema aprendido, atrasando su aprendizaje, por lo cual, al tener opciones de

aprendizaje donde se divierta, su cerebro no lo procesara como un riesgo.

1.4 Apoyo Emocional e Integral mediante la Edutainment

El edutainment se presenta como una herramienta valiosa para fomentar el apoyo
emocional e integral en los estudiantes. Segun Goleman (1995), “la inteligencia emocional es
fundamental para el éxito académico y personal” (p. 34). Dénde la edutainment puede ser un
medio efectivo para desarrollarla. Se les infundira una metodologia que tiene un desarrollo
emocional mediante la incorporacion de la validez propia, esto se lograra a través de juegos
donde ellos mismos reconocen sus falencias, las mejoraran, practicaran e incluso se dara un
momento reflexivo porque cada juego consta de una historia, esta historia sera propia asi
hablando de su experiencia, metas y como fue el construir cada nivel a partir de un progreso
autonomo, para que el personaje sea a partir de un bonus acerca de vivencias propias. Al
incorporar juegos actividades que promueven la autoconciencia, la autorregulacion y la

empatia, habilidades importantes para su bienestar y su éxito.
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[lustracién 5
Notas Sobre Lo Que Es La Edutainment.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén, 2025.

También se dara un trabajo colaborativo, es otro aspecto importante de la metodologia
propuesta. Segun Vygotsky (1978), “El aprendizaje se produce a través de la interaccion social,
y la colaboracion puede ser un medio efectivo para fomentar el aprendizaje y el desarrollo
emocional” (p. 56). Mediante el cual se tomara en consideracion las emociones del resto de
companieros, se busca también fomentar el trabajo en equipo sin inmiscuir a ninguna persona,
mas bien se busca que todos sean un apoyo y nadie quedé atras. Al trabajar en equipo, los
estudiantes pueden desarrollar habilidades sociales importantes, como la comunicacion, la

resolucién de conflictos y la empatia.

Por ello es necesario construir un premio general para incentivar al trabajo por parte de
todos los alumnos. Segun Deci y Ryan (2000), “la motivacion intrinseca es fundamental para el
aprendizaje, el desarrollo y la creacion de un entorno de aprendizaje que promueva la
autonomia, la competencia y la relacion puede ser un medio efectivo para fomentarla” (p.231).

Al proporcionar un entorno de aprendizaje reflexivo, permite dejar de menospreciar al resto por
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no tener el mismo alcance o comprension con el resto de los companeros. Mas bien se
promueve la equidad y la relacion entre individuos, para obtener un objetivo en comun,

ejerciendo valores y metas.

1.5 Desarrollo Metacognitivo en la Educacion

Tanto los videojuegos como la educacion requieren de la concentracién y habilidad para
el desarrollo metacognitivo, cada jugador debe esforzarse para sobresalir en los niveles
asignados que ayuda al proceso de la autorreflexion, identificar errores, a reconocer los
errores, practicar en los aprendizajes que no alcancen un nivel adecuado. Segun Flavell
(1979), la metacognicion se refiere a “la conciencia y el control que un individuo tiene sobre sus
propios procesos cognitivos” (p. 906). En este sentido, los juegos y la educaciéon pueden ser
disefiados para promover la metacognicion, ya que requieren de la concentracion y habilidades

reflexivas sobre el propio proceso de aprendizaje.

Cada jugador debe esforzarse para sobresalir en los niveles asignados, lo que les
ayuda al proceso de autorreflexion y a identificar errores (Gee, 2003, p.15). Es decir, al
reconocer nuestros errores, practicarlos, se lograra alcanzar un nivel adecuado. Al transformar
estos conocimientos los estudiantes pueden afinar sus habilidades metacognitivas y desarrollar
una mayor conciencia sobre su propio ritmo de aprendizaje. Para obtener no tan solo un premio
fisico sino mental, para valorar todo el esfuerzo que involucro cada actividad para ser mejor y
crecer a partir de la valoracion propia para inmutar competencias frias que desafian los valores

y comparierismo.
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llustracion 6
Concentracion De Cada Estudiante.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén, 2025.

Asi se juega con imagenes también, segun el tema, como lo es el caso del decolare,
que permite construir una obra a partir de la unién y organizacion para crear una obra a partir
de conocimiento propios, Donde el uso de imagenes y juegos de rompecabezas puede ser una
forma efectiva de promover la metacognicion, ya que permite a los estudiantes construir y
organizar conocimientos a partir de sus propias experiencias (Papert, 1980, p. 23). A partir de
experiencias, este luego puede ser transformado a un juego de rompecabezas para que se

afine cada una de las clases previamente vistas.

2. Concepcion de la gamificacion o ludificacion
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De acuerdo con Dixon Khaled, & Nacke (2011), la definen como “El uso de elementos
de disefio de juegos en contextos distintos del juego”. La gamificacion dicha asi, pues es el uso
de elementos externos que no estén familiarizados a los habituales para poner énfasis en su
adquisicion del aprendizaje. Aquello, invita a motivar la accion de querer participar sin que
estén obligados por notas, sino mas bien por el querer hacer y demostrar que si se puede
desarrollar destrezas o indicadores que se pueden marcar dentro de la presencia de la clase,
en este caso una clase ludica. Situandonos en el significado de la gamificacion la palabra gami
inicia asi, pues tiene la definicion de game, juego que debe ser en muchos aspectos justo para
poder desarrollar de principio a fin con pautas o normativas que se establezcan de acuerdo al

tema a tratar.

Y lo que resta de silabas dentro de la palabra mencionada, la edificacion, senalada asi
de (ificacion), es la manera de ver una progresion de las acciones que se van desempefando a
lo largo del trabajo o recorrido de pasos dentro del juego que se tenga en mente. En resumidas
cuentas, es o se trata de un proceso que esta en relacion con el entretenimiento de masas
(mentes) que dan como resultado el poder jugar construyendo desde bases simples su
pensamiento critico y social sobre los temas explicados en cada juego que puedan participar
los sujetos en el entorno indicado. La gamificacién, actia como mediador (casi con similitud a
la edutainment) del aprendizaje si se habla del ambito educativo. Aquella, resulta en la
utilizacién de diferentes elementos que tienen relacién con los diversos juegos que existen, ya
que asi, puede llamar la atencion del participante para que se persuada mediante el juego y
que se vaya adquiriendo los conocimientos basicos que son importantes en el desarrollo de las
actividades en las diferentes areas del conocimiento. Es el motor de motivacion para la

participacién de los estudiantes.
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llustracién 7.
Como Funcionan Las Mecdnicas.

Mecanicas del juego.

Objetivo.

Aplicacion.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla, 2025.

Iniciando con las mecanicas del juego, estas hablan de poder implementar un sistema
de récord para potenciar competencias que puedan salir del juego que se establece. Pueden
ser competencias por niveles o subniveles que se desglosan de un tema en especifico. De
acuerdo con el proyecto se plantea el uso de la cuenta progresiva del 1 hasta el 10 para que, el
curso entero pueda estar en silencio mientras se da consignas sobre qué tienen que hacer
durante la hora clase. Se utiliza el sistema de que deben acumular un total de 21 puntos sobre
las siete semanas que se esta en la unidad educativa. Cémo hablar de una recompensa con
niveles que deben completar con la realizacion de las diferentes dinamicas que se presentan
ante la clase y las normativas que se presentan para conllevar la sociabilidad entre estudiantes
con docentes.

El objetivo primordial dentro del espacio del juego es aplicar y tratar de que cada sujeto

participante pueda tener la motivacion para cumplir con responsabilidad la actividad designada.
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En este caso, dentro de la propuesta de aplicacion de la edutainment, se menciona el uso de
una recompensa para llamar la atencion de cada sujeto participante. Siendo el objetivo el
querer ganar, pero de acuerdo con el compromiso de cumplir lo que se pide o se da en las
normativas que se brinda antes de iniciar dirigiendo de acuerdo con el tema, en donde
adquieran los aprendizajes deseados de acuerdo con la planificacion preestablecida antes de
poner en practica las clases.

2. Categorias de juegos ludificados

Necesariamente se debe incluir que existen diversos juegos que se prestan para la
adquisicion de conocimientos porque es cotidiano de visualizar que cada adolescente, nifio
pasa su tiempo libre en entretener la mente mediante la diversion que se le ofrece mediante los
juegos, porque es un motor de fuerza radical que mientras se realiza en el dia en cosas o
situaciones agotadas se prevé el uso de un tiempo de descanso en el cual se manifieste los
juegos. Sin embargo, aquellos son pensados para que puedan desarrollar destrezas
denominadas como competencias en las cuales se logra habilidades para ganar un premio o
bien un reconocimiento el cual se basa en puntos que se vaya acumulando o respuestas

rapidas que puedan alcanzar.

2.1 Juegos Analégicos

Creados a partir del desarrollo cognitivo de la situacion, los analdgicos son juegos
fisicos que potencian el movimiento corporal tales como los pasatiempos de mesa ya que alli
se juega al ingenio de los temas que se presten a ser resueltos. Ademas de los juegos
tradicionales que retoman importancia desde el pasado y que se presentan en las
comunidades rurales sin embargo no se quiere dejar de lado la innovacién tecnoldgica en la
praxis de esta categoria, mas bien mezclar lo tradicional con lo cotidiano. Como menciona
Huizinga (1955, p. 13) un juego analdgico es “una accion libre, ejecutada ‘como si' y situada

fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,
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sin que haya en ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno”. Es decir,
se habla de diversion analdgica en los que se afronta individual o grupalmente un reto de forma
pacifica y en los que se ofrece una metafora real de la practica académica en un entorno
didactico, analdgico y persuasivo, de tal manera que pueda convencer a los estudiantes de la
unidad o contexto educativos a direccionarse ante los ambientes analogicos.

2.2 Juegos de estrategia

En las experiencias educativas comunes es necesario el uso de estrategias que puedan
ganar tiempo en realizar los distintos tipos de acciones, es aqui en donde se incluyen los
juegos de estrategia. “En la implementacion de la gamificacion en el proceso ensefianza-
aprendizaje el docente debe actuar como un guia y facilitador de la experiencia ludica,
promoviendo la participacion de los estudiantes. También es esencial que proporcione
retroalimentacion y evaluacion adecuada para asegurar el éxito de la gamificacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje “. (Garcés, 1980 citado de Samphier, 2019). Como paso
inicial de este, se debe analizar al oponente y el tema que transcurre en el momento, a
continuacion, se disefa un plan de mejora que sea efectiva para intentar llegar primero a la
meta o el final, luego se acondiciona al ambiente del tema que se trata y finalmente se va

actualizando ademas de desarrollando planes que impulsen a una mejor linea de llegada.
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llustracion 8.
5 pasos Para Un Buen Desarrollo.

Desafia tu

mente

2. Una buena Planificacion y
anticipacion,

5. Agudiza tus
sentidos

3. Prevision de lo que podria pasar si
reacciono de esta u otra manera

Nota: Elaboracion propia Aucancela Keyla, 2025.

Los juegos de estrategia se crean a partir de la autocritica o reflexion de las situaciones
de desarrollo personal e integral. Son aquellos que deben planearse bien para poder encontrar
su error y poder resolver correctamente la actividad presentada. A diferencia de otros juegos
cotidianos comunes, los de estrategia deben anticiparse a cualquier novedad. Sin embargo,
mientras se entretiene en el juego va desarrollando destrezas a manera de tacticas que pueden
utilizar a lo largo del tiempo de la actividad. Como la presentacién de la ilustracién anterior, en
pasos de este juego se tiene que; desafia la mente, de manera que ejercita el pensamiento
para que los sujetos que participan en las reglas de la dinamica deben analizar las
caracteristicas de cada personaje, vivienda, ambiente o entorno que tiene a lo largo del juego

para llegar al premio o pasar de nivel.

En el paso 2, se manifiesta una buena planificacion y anticipacion, esto con el afan de
que cada personaje pueda asumir su rol desde diferentes perspectivas y organizar muy bien las
tacticas que puede llevar a descubrir la causa o consecuencia para valorar la situacion y tomar
atajos o desarrollar habilidades. Paso 3, para seguir en el desarrollo, se debe tener paciencia,

situarse en los zapatos de los demas para analizar lo que pueda resultar, siempre con la
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paciencia y dedicacién, porque es importante esperar a ver que le podria pasar a los que se
adelantan sin tener en presente la orden del que disefo el juego. Paso 4 se situa en un
pensamiento reflexivo y critico para corroborar la veracidad de las palabras que los demas
digan o las acciones puestas en escena. Por qué puede pasar que solo por querer rebasar al

oponente se queda en ultimo puesto.

Paso 5, agudiza los sentidos ya que, por querer tener el premio se dejan llevar con
actos o acciones faciles sin poner esfuerzo en lo que se logra desarrollar .Ademas, de situarse
en la forma de comunicar, negociar lo que se va dando y como resultado esperado de estos
paso obtener; la concentracion que deben tener presente en la resolucion de las experiencias
que se tengan presente (habilidades cognitivas), evaluar las opciones que tiene el participante,
desde la mas basica como mover algo para que encaje en el lugar adecuado o cambiar
palabras o numeros para ordenar bien una tematica prevista (un pensamiento analitico, critico).
El tiempo a su favor, siendo asi el crondmetro ajustado para resolver problemas de
matematicas como forma de un juego de estrategia en donde el tiempo es limitado (la
perseverancia para lograr lo que desean) y desarrollar la comunicacién para entender que esta
pasando, ya que se preveé la direccidén de la respuesta positiva para resolver la ecuacién que
esta faltando para poder pasar de nivel (habilidades sociales).

2.3 Juegos de rol

Uno de los juegos mas populares por los nifios, o como su otro nombre lo dice, se trata
de un juego en donde deben tomarse el papel de ser actores dentro de las situaciones o
tematicas que se planteen. Se define como una dinamica centrada en la que los sujetos que
participan dentro de ella deben simular o actuar de manera a como se da la consigna de
representar al personaje escogido o sorteado. Justamente como presentar una puesta en
escena, el juego de rol incluye a actores que puedan expresar al personaje o ponerse en los

zapatos del otro. Es un proceso en donde, el personaje no es facil de representar sin embargo
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se adquiere una personalidad diferente a la cual se acostumbra a ser. “Una secuencia

empatica” (Ricardo 2003 citado de Dosso, 2009). Interactuar de manera que entiendan el punto

de vista de otra persona ayuda a formarse como persona y entender a la sociedad. Se trata de

poder anticipar una profesion o tema que se pueda representar mediante la puesta en escena

de alguna situacién que amerite su estudio a profundidad.

Por otro lado, se considera que la implementacion de la edutainment en relacién con el

rol es beneficiosa porque incide a utilizar con sonidos o variaciones tecnoldgicas la progresion

de la dinamica que se manifiesta en el contexto educativo. Asi nos resalta, Lopez (2024), “el

uso de tecnologias emergentes como la realidad aumentada y la realidad virtual amplia las

posibilidades de los juegos de rol, creando entornos de aprendizaje inmersivos donde los

estudiantes experimentan situaciones cercanas a la vida real” (p. 37).

Tabla 1.

Diversos Tipos De Juegos.

Situacion.

Juego Rol Fisico.

Juego Rol Tecnoldgico.

Aspecto Positivo en la
educacion.

¢ Qué son los
juegos de rol?

Es un entorno fisico
presencial en donde
varios nifios o
adolescentes toman un
papel para desarrollar
de acuerdo con un
proceso preestablecido
que intentan resolver o
encontrar algo que
amerite su busqueda.

Un entorno virtual no
fisico. La creacion de
los personajes nace de
acuerdo con un (pront)
fijado para dar lugar a
la creacion que se
manifiesta en escena
virtual.

Al poder
desarrollar habilidades
de un sujeto en prueba
en este caso su
personaje se va
adaptando a la
realidad

superficial de
relacionarse con
diferentes

personas de la vida real.

¢, Por donde se
desarrolla?

Se desarrolla mediante
el ambiente fisico real
detallado
anteriormente. En
varios casos se puede
realizar en hojas con
lapices, cuadernos,
dibujos, creacion de
material didactico.

En un mundo ficticio
irreal creado con unas
ideas relevancias para
el proceso de
completar sus niveles
y contexto biografico.
Se usan
computadoras,
tabletas, sonidos,

Mantiene la
predisposicion del
espectador tanto
fisicamente como
virtualmente. Siendo
fundamental hay que
recalcar que se
persuade a partir de las
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graficos 3D, entornos
interactivos.

dos opciones.
fisicas y digitales.

¢, Como se
crean los
escenarios?

Las ideas pueden
basarse en la realidad
que se percibe, ya que
no pueden recurrir a
mucho mas para
caracterizar los

Sin embargo, no hay
limite de imaginacion
ya que se puede crear
nuevos mundos de
acuerdo con el
problema especifico
que se presente del rol
ademas que se usa

Juega con la realidad y
la ficcion demostrando
una tarea asincronica
metacognitiva. Para
potenciar o desarrollar
habilidades poco
comunes, en dos lugares

personajes. distintos sonidos, tanto fisicos como
elementos, digitales.
proyecciones.

La relacion de

La convivencia al
momento de jugar se

La relacién que se
crea parte de
diferentes visiones o
ideologias, se mezcla

Se fundamenta los
diferentes puntos de
vista o de

una predisposicién para
proceder con los roles.

mejor manera la
aventura.

jugadores. aspectos hasta pensamientos y la
da cara a cara. : o
culturales que permite | culturizacién de
ver mas alla de lo costumbres olvidadas.
comun.
Mediante la virtualidad
s no puede existir un - -
¢ Como . La relacién no se limita
Se accede de acuerdo limite de personas S
pueden . g al espacio ni entorno,
con el numero de roles. | para adquirir los temas C b
acceder al ) mas bien sucede de
preestablecidos, ya
que
. . . No se limita a un
No existe un minimo ni . . . De acuerdo con normas
. espacio reducido, tiene .
] . un maximo de personas, . ; establecidas o
¢ Espacio un amplio ambiente en o
. »| con tal de que tengan disefiadas para que
proporcionado” el cual se desarrolla de

todos convivan de la
mejor manera.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla, 2025.

En las clases direccionadas a la literatura, se propone el uso de este recurso de

gamificacion, en donde cada estudiante se pone en los zapatos de sus compafieros. Entienden

de dénde vienen, qué pasa cuando no entienden cosas o tareas que se mandan a casa o que
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se realizan en clases. Como distrae su mente con las cosas que le gustan. Tiene una mirada
direccionada la correlacién y la empatia por los demas sobre temas que no sabian, pero
necesitaban entender para poder comprender la realidad desde un punto de vista cooperativo.

2.4 Juegos de aventura

Sin embargo, se espera habilidades cognitivas, sociales, comunicacionales, etc., pero
se establecieron en el contexto de la educacion, lo que son; competencias, que se estructuran
en niveles, guiando como; "referénciales de competencias” Romero, M (2012). Para lograr
juntos potenciar las destrezas y habilidades suficientes para tener un nivel bueno con relacién a
la etapa del juego. La experiencia que se cree a partir de la resolucién de problemas que se
presenten a lo largo de la construccion, en este caso, del personaje al mando trae consigo una
experiencia propia para el cual lo maneja, siendo asi refutable, que mediante los juegos y sus
componentes no solo se divierte si no que se adquiere conocimientos nuevos que potencian
ciertas competencias.

Tabla 2.
Descripcion Breve De Que Son Los Juegos De Aventura.

tesoro en el situaciones, pistas 0 | equipo, y obviamente un [ las normas éticas de la
aula de acertijos que llamen o | pensamiento reflexivoy | institucion.
clases. invoquen la critico.
curiosidad de cada
participante que lleva
consigo la mayoria
del tiempo resolver
para alcanzar un
premio.

Aplicacion. Definicion. Propdsito. Que aporta a la
educacion.
Encontrar Se realiza la Se potencia la La convivencia y
el construccién de observacion, trabajo en | responsabilidad en cuanto a
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Cuentos Se expone una Desarrolla la habilidad | Cuando se produce la
didacticos historia, pero los lectora y la atencion de | creatividad al momento de la
interactivos. participantes que los estudiantes sin olvidar | toma de decisiones se

ingresen en el juego que tienen o recae mas | persuade al estudiante en la
pueden tomar una de | la participacion de ellos al | creacién de su propia historia.

las dos opciones que | escoger una opcién que Su pensamiento critico.
se presentan y puede guiar otra
pueden ir creando el situacion.
resto del proceso.
Room Como su nombre lo Trabajo bajo presion, Refleja el
Escape. menciona deben salir | inclusién y la resolucién companerismo en un tiempo
de la habitacion o en conjunto de acertijos, | corto ademas del pensamiento
escapar de ella, por | adivinanzas y refranes ya y toma de decisiones de
qué esta sucediendo | escritos con anterioridad. manera reflexiva.

algo que agota el
tiempo de los sujetos
en el juego.

Nota: Elaboracion propia, Guaman Belén, 2025.

2.5 Juegos de simulacion

La simulacion de experiencias a traves de los juegos necesariamente tiene que ver con
la realidad aumentada en donde participan los sujetos para tener mayor alcance a entornos que
no se pueden apreciar de forma fisica pero si digital. De acuerdo con Ramirez y Ortega (2022),
los juegos de simulacion digitales fortalecen la creatividad, la colaboracion y la resolucion de
problemas al situar a los estudiantes en escenarios dinamicos que demandan respuestas
inmediatas. En el ambiente que se debera tomar decisiones de acuerdo con la resolucién de
temas para ganar el mayor alcance y establecerse como si fuera su propio entorno. Como
sefiala Pérez (2021), la simulacién ofrece un espacio seguro donde los errores se convierten en
oportunidades de aprendizaje, favoreciendo la reflexion critica y el desarrollo de habilidades
profesionales. Se trata de incentivar a los participantes mediante un espacio irreal a procesar
los temas que se inducen en la participacion, y en la conclusion para tener la linea de meta
clara. Por ello, en la siguiente tabla se proponen las siguientes ventajas y desventajas de usar

los juegos de simulacién en la educacion.

Tabla 3.



Juegos De Simulacion.

42

En relacién con:

Ventajas

Desventajas.

La efectividad.

De cierta manera aumenta la
motivacién de los estudiantes ya que
no es algo comun o cotidiano que se
observe en las clases en las unidades
educativas.

Mucha distraccion no disefiada a medida
puede incentivar a otras acciones que no
responden a la planificacion ya realizada.

El desarrollo
cognitivo.

Como todo juego lleva consigo el
desarrollo metacognitivo, es decir,
reflexiona del proceso de las
situaciones que se presentan a
medida que suceden.

Si no se plantea exacto se puede solo
llegar al resultado sin ver el desarrollo o el
proceso prescrito.

Qué aprendizaje
ensefa mediante
la experiencia.

Da paso a un aprendizaje de hacer y
resolver, fomentando la integracion
como ser humano en la sociedad.

Es fundamental recalcar que la planeacion
de cada tema del juego de simulacion
debe ser exacta para que no exista roces
con otras disciplinas o medios que
distraigan el aprendizaje.

Nota: Elaboracion propia, Aucancela Keyla, 2025.

3. El juego en la educaciéon

En la educacion una diversién de métodos para que el alumnado pueda aprender de

manera adecuada, por ello se han considerado varias categorias las cuales especifican su

eficiencia, método y explicacion:

Game Based Learning: Se utiliza una variedad de juegos, los mismos fomentan

el aprendizaje, cada tema es un contenido especifico. Ejemplo: Para repasar una lecciéon

se da mediante un concurso de preguntas y respuestas, los cuales se les atribuye puntos a

las respuestas correctas como cercanas.

Serious Games: Estan disefiadas con un fin educativo, estan centradas en la

materia para que las realicen por niveles los cuales valoran su progreso, tiempo, repaso y

habilidad en la elaboracion de cada nivel programado. Ejemplo: Un juego con niveles

acerca de las matematicas, cada nivel aumenta dificultad.

Realidad Virtual: Se busca que el alumno interactie con la obra, tema de

manera entre ida como auténtica, mediante estas clases se logra una mayor concentracion
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en los conceptos y realidades. Ejemplo: Aprender sobre los cuadros de Picazo o incluso de
Goya para lograr una comparativa de técnicas, mensajes y difusion artistica.
¢ Contenido Digital: Se ha determinado que los videos se han convertido en una

gran herramienta para fomentar informacion importante, incluso en las paginas web o blogs
donde se recopila y transmite una diversidad de elementos importantes. Ejemplo: La
plataforma YouTube, dénde se han subido por institucion, profesionales y artistas temas
fundamentales para las diferentes edades, luego de visualizar el contenido se puede llevar
a cabo un quiz o una ronda de preguntas, acerca del tema presentado.

3.1 ¢ Qué son los serious games?

Se entiende por serious games a los juegos, parten desde la seriedad de tomar las
acciones o situaciones como parte fundamental del proceso de aprendizaje. Razon la cual se
ha detenido a una mirada dirigida hacia la didactica de clases y como puede relacionarse de
acuerdo con la tematica del entretenimiento. Segun Abt (1970, p. 17), un serious game es “un
juego que tiene un propdsito especifico, como la educacién o el entretenimiento, y que se
enfoca en la resolucion de problemas y la toma de decisiones”. Es por ello, que se toma a
conciencia la relacion con la tecnologia, no en el salon de clases, sino mas bien de acuerdo
con programar el juego que viene a ser un mediador en el recorrido del aprendizaje. La
tecnologia que se presenta varia con tanta frecuencia en todas las edades. Desde los mas
pequeios del hogar hasta los mas experimentados en el ambito tecnoldgico.

Con los serious games, el proceso de adquisicion de conocimientos va siendo frecuente
y rapido. A raiz de esto, se ha tomado en cuenta que el aprendizaje debe ser efectivo, claro y
preciso ademas de relacionarse o adaptarse a las nuevas generaciones como por supuesto
con las herramientas tecnologias que siguen manifestandose. En el entorno e instituciones
educativos, se ha visualizado el uso constante de ellos, puesto que siempre lo requieren para
resolver o entender los temas que se exponen. Sin embargo, siempre requieren curriculums

innovadores, capaces de relacionarse con los diversos temas y generaciones que aparecen. Ya
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que proclaman que deben ser flexibles, que persuadan al estudiante a llegar mas alto que una
nota. Impulsando sus requerimientos en la sociedad con la simple finalidad de crear
conocimientos de acuerdo con la buena praxis y la apropiacion de las tecnologias digitales.
3.2 Mas alla del entretenimiento

Como herramienta de auto reflexion y descubrimiento, se usa el juego como un paso
para llegar al entretenimiento buscado para satisfacer las mentes preocupadas o cansadas. Se
pone en consideracién que los juegos vienen desde tiempos remotos, en donde eran usados
como eventos para la distraccion de las personas en la antigiiedad. Desde salir a la calle para
conversar o correr con un grupo de personas. Desde la vision de un docente en clases, se vio
en la necesidad de llamar al entretenimiento para que se despeje la mente; ya que, varios de
los que salian de sus casas, se aburrian dentro de ellas cada dia de lo que se considera
actualmente la semana.

llustracion 9.
Nueva Forma De Aprender.

-
oS ”K‘:&_A

Nota: ‘Elaboraci()n propia, Guaman Belén, 2025.

Sin embargo, no se puede dejar de lado que aquellas situaciones por mas pequefas
que se presenten tanto en el ambito educativo como ayudan de una gran magnitud, el
desarrollo social y autonomia de cada sujeto que esta en puesta en escena de cada juego que
esta desarrollando o probando. Al ser un deleite de poder pasar su tiempo libre, se visualiza la

distraccion o el entretenimiento que se reconoce como la satisfacciéon de cada usuario. Razén
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la cual, se menciona que va mas alla de solo entretener sino de poder relajarse y aprender de

igual o mejor manera las cualidades o caracteristicas que se puedan reconocer.

3.3 Nuevas formas de aprendizaje.

En el marco del proyecto sobre la edutainment se aplican estrategias nuevas que llevan
consigo el adquirir los conocimientos de manera nueva, como forma de transmitir el
conocimiento adecuada y divertidamente. Nuevamente caer en las formas de aprendizaje
tradicional es vagamente un no en la participacion de los estudiantes mas aun, si se trata de
nifos que oscilan entre la nifiez y la adolescencia. Reconocer el mundo en donde se desarrolla
cotidianamente, es fundamental ya que requiere de pasar dificultades que son atribuidas a ser

experiencias, y las instituciones educativas no se quedan atras.

llustracion 11
Expresion con el medio

Nota: Elaboracion propia, por Guaman Belén, 2025.

Ya que la mayoria del tiempo los nifios estan dentro de un sistema educativo que ofrece
la educacioén de diferentes disciplinas. En este caso, se dirige una mirada a la educacion
cultural y artistica, en donde se observa un aprendizaje no activo sino mas bien distraido,

porque no se desarrolla un pensamiento critico desde la forma de jugar y tomar el papel
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necesario para enfrentar las dificultades que se exponen. Como menciona, Paula Franco
(2019) “Implementar formas innovadoras de poder llevar el conocimiento de manera que sean
actividades ludicas con visiones mas alla del tradicionalismo mediadas a través de
herramientas culturales que aparecen en su entorno” (pag. 3). Siendo asi, una forma de
innovacion educativa que tiene como objetivo poder llevar el conocimiento, ya no de forma
tradicional sino mas bien nueva, novedosa y que busque la atencion como mediador del
aprendizaje.

Marco Metodologico
1. Metodologia.

El presente proyecto de investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo,
orientado a la interpretacion y comprension del campo dentro de su contexto natural. Los
principales elementos metodolégicos que sustentan la investigacion se encuentran
representados en la figura correspondiente. El cual permite visualizar de manera general el

proceso seguido durante el estudio.
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llustraciéon 10.
La Metodologia Que Se Empleo.

| Enfoque: Cualitativo

N Disefio: No experimental

Y%

E Paradigma: Interpretativo

S

T Metodologia: Cualitativo

! Herramienta de Investigacion: Registro descriptivo

G

A Técnicas: Observacion-participante, Investigacidn-accion

c . .7 .
Instrumentos: Escala de estimacidn, Tabla de cotejo, Escala de valores

I

0 Contexto de la investigacion: Unidad Educativa

N
Tipo: Descriptivo

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén, 2025.

La investigacion se fundamenté en el analisis del campo escolar, lo que posibilito la
informacion a partir de la interaccion directa mediante practicas con el contexto artistico. Para
ello se emplearon técnicas propias del enfoque cualitativo, tales como la observacion
participante y la investigacion accion dentro de la unidad educativa, lo que permitié una vision
profunda y contextualizada de la realidad dentro del entorno en la asignatura de ECA
(Educacion Cultural y Artistica) en el area de artes visuales. Asimismo, se aplicaron diversos
instrumentos de recoleccion de datos, seleccionados de acuerdo con los objetivos del estudio,
con el fin de garantizar pertinencia y coherencia de los datos. El desarrollo del proceso se llevo
a cabo siguiendo un cronograma previamente establecido y una planificacion estructurada,
asegurando un desarrollo ordenado de la investigacion. Para lograr los objetivos propuestos

mediante el juego “Ludus Art”.
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2. Enfoque

Mediante la presente investigacion se aplicé un enfoque cualitativo, el cual se concibe
como “un proceso interpretativo de indagacion que examina un problema humano o social”
(Creswell, 1998 como se citd en 2020). La utilizacién de este enfoque permitio explorar y
comprender los diversos aspectos y fendmenos relacionados con el objeto de estudio, con el
proposito de conocer las experiencias que influyen en los diferentes contextos de los
individuos, en este sentido Guerrero (2016) sefiala que:

La investigacion Cualitativa se centra en comprender y profundizar los fenédmenos,

utilizandolos desde el punto de vista de los participantes en su ambiente y en relacion

con los aspectos que los rodean. Normalmente es escogido cuando se busca

comprender la perspectiva de individuos o grupos de personas a los que se investigara,

acerca de los sucesos que los rodean, ahondar en sus experiencias, opiniones,

conociendo de esta forma cémo subjetivamente perciben su realidad (p.16).

El uso del enfoque cualitativo constituye una herramienta fundamental para la
comprension de los aspectos sociales y educativos desde una perspectiva vivencial de los
sujetos que intervienen en dichos contextos. En concordancia con ello, Quecedo y Castafio
(2002) sostiene que “La investigacion cualitativa es flexible en cuanto al modo de conducir los
estudios. Se siguen lineamientos orientadores, pero no reglas. Los métodos estan al servicio
del investigador; de manera que el procedimiento no esta supeditado a una técnica”. En
relacion con el tema abordado, esta flexibilidad permite comprender como los participantes
interactuan a partir de sus propias experiencias, interpretan sus aprendizajes y los relacionan
con los otros individuos y su contexto social como educativo.

3. Disenio
El método de investigacién se comprende como una herramienta que posibilita la

organizacion, sistematizacion y comprension en los datos recolectados a lo largo del desarrollo
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del estudio. A través de la aplicacion de procedimientos y etapas previamente definidas, se
garantiza un analisis coherente en la obtencidén de resultados l6gicos que contribuyan a dar
respuestas a la pregunta de investigacion. En este estudio se empled el método descriptivo, el
cual se fundamenta en la identificacion y documentacion de las caracteristicas presentes en
determinadas situaciones. Segun Garcia y Garcia (2012), “la investigacion descriptiva se
enmarca en la metodologia no experimental y, como su propio nombre indica, consiste en
describir una situacion real natural mediante la observacion sistematica” (p. 103). Permite
conocer las caracteristicas de un fendmeno especifico y obtener datos reales a través de la
observacion, interaccién directa y el registro de evidencias que sustentan el proceso
investigativo.

Asimismo, “el objetivo de la investigacion descriptiva consiste en llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la descripcion exacta de las
actividades, objetos, procesos y personas” (Guevara; Verdezoto; Castro, 2020). Finalmente, la
investigacion descriptiva permitié desarrollar una descripcion detallada del hecho, favoreciendo
la participacion activa de los estudiantes mediante el uso de herramientas artisticas. Estas
herramientas facilitaron la exploracion y estimulacion de la creatividad, asi como la intervencion
de espacios alternativos de creacién y expresion, contribuyendo al fortalecimiento del proceso
educativo desde una perspectiva integral.

4. Paradigma

La presente investigacion abarca un paradigma no experimental donde se pretende
intervenir de manera observatorio mas manipulando variables sin manipular ni manipular el
desarrollo de los personajes involucrados. Basandose en su experiencia en el entorno social y
su interaccion con el mismo de cierta manera conociendo la relacion que llegan a tener entre
estos, de este modo Miranda; Ortiz (2007) dan a conocer que:

Este, encuentra su razon de ser en las dimensiones, en el sentido de que toma en

cuenta las experiencias para el entendimiento del mundo y reconoce en la configuracion
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de las subjetividades la influencia de aspectos histéricos, culturales y sociales. Asi, el
conocimiento puede asumirse como el resultado de un ejercicio de construccion
humana que no concluye al acercarse a las respuestas y soluciones frente a los

problemas, sino que se transforma y abre a otras posibilidades epistemoldgicas (p.32).

A partir de lo mencionado se intervino en el desarrollo cognitivo de los estudiantes
desde una visién propia de cada estudiante, teniendo en cuenta su experimentacién con el
entorno tanto educativo como social con el fin de poder generar aportaciones significativas y

enriguecedoras al conocimiento y desarrollo personal de los estudiantes.

5. Técnicas

La técnica de la investigacion se orienta a la descripcion de una realidad educativa
concreta, vinculada a la aplicacién de estrategias ludificadas, a través de la edutainment,
usando reglas del serious game en el area de Educacion Cultural y Artistica. Desde esta
participacion se desarrollo el rol de observador participante (OP), lo que me permitié integrar
activamente en el contexto educativo y comprender de manera profunda las dinamicas de
ensefanza y aprendizaje que emergen en el aula, para poder proseguir de manera adecuada
en las actividades planificadas. Para luego poder intervenir con investigador accion (lA), asi
determinado que se siga las reglas, materiales y técnicas con el tiempo de trabajo, para poder
recopilar informacion y obtener resultados para reflexionar el trabajo.

Este posicionamiento metodoldgico resulto pertinente para responder a la pregunta de
investigacion: 4 Como incide la estrategia ludificada en el aprendizaje de los alumnos?, ya que
posibilita analizar no solo los resultados visibles del proceso educativo, sino también las
interacciones y significados que los estudiantes construyeron durante el juego ludificado. En
concordancia con el enfoque cualitativo, la observacion participante favorecié una mirada

reflexiva y contextualizada del fenédmeno educativo, permitiendo describir como el uso del
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edutainment influyo en la motivacién, la participacion y la apropiacion de los aprendizajes
artisticos.

En este marco, también se adopto la investigacién accion como técnica central del
estudio, debido a su caracter transformador y reflexivo dentro del ambito educativo. Segun
Latorre (2005), “Se considera como un instrumento que genera cambio social y conocimiento
educativo sobre la realidad social y/o educativa, proporciona autonomia y da poder a quienes la
realizan” (p. 23), Esta metodologia resulta especialmente adecuada para el analisis de
estrategias ludificadas, ya que no se limita a observar la realidad, sino que busco intervenir con
el proposito de mejorar la practica pedagégica. Asimismo, la investigacion-accidén se constituye
como un recurso didactico que integra contenidos conceptuales, procedimientos y actitudinales,
favoreciendo un aprendizaje significativo y contextualizado.

Al respecto Sagastizabal y Perlo (2006) sefialan que, “Este enfoque promueve la
recoleccion de informacién en el campo, el compromiso ético y social del investigador y la
transformacion de la realidad educativa como ejes fundamentales del proceso didactico”.
Permiti6é analizar como la estrategia ludificada incide en el desarrollo integral de los estudiantes
en el area de Educacion Cultural y Artistica, al fomentar la creatividad, la participacion y la
expresion. Orientado a adaptar y mejorar las formas de ensefiar y aprender, en funcion de las
necesidades y caracteristicas del contexto educativo.

6. Herramientas de Investigacion
6.1 Corte Transversal.

El corte que se aplica en el desarrollo de la investigacion es transversal ya que se va
recogiendo la informacion conforme las planificaciones y como se desarrollan las clases, pero
siempre es en un momento uUnico. Lleva una estructura de las semanas trabajadas en conjunto
al horario de clases, para asi sincronizar a las actividades y las evaluaciones propuestas para
cada actividad con un fin de registro y apoyo en la propuesta artistica, beneficiando una

secuencia y orden de actividades.



llustracién 11.
Cronograma de actividades.

Cronogra | Solicitud | Presentaci | Clase de Clase de Clase de Clase de Clase de Creacién de Ia
ma de n de las Artes Artes Artes Artes Artes t
permisos | plan i | Literarias | Musicales | Visuales | Escénicas Visuales
ones Evaluaci6én
= x
X
=
x
x
=
x
x
Horario Séptimo Ano de Basica
Horario Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Hora Matematic Matematicas Lengua y Matematicas Lengua y
8:15 - 9:00 as Literatura Literatura
Tercera Hora Lengua y Lengua y Lengua y Inglés Matemaiticas
9:00 - 9:45 Literatura Literatura Literatura
Cuarta Hora Educacion Acompanami Educacion Ciencias Inglés
9:45 - 10:30 Fisica ento Civico Artistica Naturales
Receso
10:30 - 11:00
Quinta Hora Ciencias Estudios Estudios Animacion a Ciencias
11:00 - 11:45 Naturales Sociales Sociales la lectura Naturales

Espacio de Trabajo

Espacios

Actividad

Vestimenta

Anula Artes Visuales Formal
Patio Artes Musicales Deportivo
Aula Artes Escénicas Deportivo
Aula Artes Literarias Formal
Sala Audiovisual Artes Escénicas Formal
Aula Artes Plasticas Deportivo

Nota: Elaboracion propia, por Guaman Belén, 2025.

6.2 Indicadores
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Los indicadores son aquellos que miden los objetivos, son cuantificables y medibles. Se

elaboran en funcion a los objetivos. Se debe redactar en conjunto a los instrumentos. Para ello

es necesario categorizar los objetivos y del mismo desglosar las diferentes caracteristicas a

investigar en el proyecto, el mismo ayuda a mantenerse centrado en el objetivo y no vincularlo

con subtemas que salen de la idea principal afectando los resultados. Estos resultados se les
determinara a partir de los instrumentos de investigacion, los cuales son escogidos con

bastante cautela, sincronia con el tema y comprension de investigador como de los

participantes.
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Tabla 4.

Objetivos Para Los Instrumentos.
Objetivos Indicadores
Determinar qué es la edutainment y la Grado de satisfaccion de los estudiantes.
influencia de las herramientas tecno- porcentaje de participacion en las clases.
analdgicas en los estudiantes.
Implementar modelos de edutainment para Numero de actividades realizadas y alcanzar
mejorar el proceso de ensefianza las metas propuestas.
aprendizaje.
Analizar la efectividad de la aplicacién de la Alcance de trabajo, es el numero de
edutainment como herramienta tecno- personas que asistieron y trabajaron en las
analdgica con estudiantes en el area de ECA actividades solicitadas.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén, 2025.

7. Instrumentos para la recoleccion de informacion

Instrumentos

Los instrumentos que se utilizaran para poder aplicar la recoleccion de datos e
informacion seran los diarios de campo y los registros descriptivos, estas facilitaran la
obtencion de evidencia que aporte a la investigacion ya que se lo considera como “Es una
herramienta especifica utilizada para recopilar y analizar informacion en el proceso de

investigacion” (Medina; Rojas; Bustamante; Loaiza; Martel; Catillo, 2023, p. 12).

7. 1 Lista de Cotejo

Funciona como una herramienta importante dentro del estudio del investigador puesto
que nos permite realizar un registro analitico de las experiencias en tiempo real y de cierta
manera evitar la pérdida de informacion relevante, ademas facilita la identificacion de
situaciones o necesidades que se puedan presentar en el medio de estudio promoviendo el
aprendizaje continuo y el analisis reflexivo y asi poder tener un acercamiento a las distintas
realidades de una forma sensible y significativa, Valverde (1993) lo considera como un
instrumento de registro de informacién procesal que se asemeja a una versién particular del
cuaderno de notas, pero con un espectro de utilizacion ampliado y organizado metdédicamente

respecto a la informacion que se desea obtener en cada uno de los reportes. (p. 309)
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7.2 Escala de Estimacion

Este consta de la organizacién de una serie de preguntas que documentan los hechos
para investigar de forma sistematizada, as este sirve como evidencia de la informacion
recolectada, pero tedrica emocional lo que nos permite comprender y adentrarnos mas en la
situacion a investigar. Para reforzar la informacion de la investigacion de Génesis, M (2016)
que menciona: “Se utiliza para registrar la evolucion de una destreza a lo largo del tiempo,
permitiendo identificar las areas de fortaleza y las que requieren mayor atencion”.

Tabla 5.
Valores Utilizados.

Excelente Muy contento Contento Triste Necesito ayuda

1 2 3 4 5
Nota: Elaboracion propia, Aucancela Keyla, 2025.

7.3 Escala de Valoracién

Se utilizo para evaluar el grado en que cumplen los estudiantes el desenvolvimiento, su
comportamiento a través de diferentes niveles. En el mismo se refleja en nivel de logro para
obtener una habilidad o progreso en la conducta ante las normativas previamente indicadas.
Cada valor es un aporte para el reconocimiento de entendimiento, desarrollo y comprension de
las clases ejercidas, asi logrando evaluar que tan eficiente fue la clase, cual temas hay que
reforzar y que actividades deberian reestructurarse o cambiar por otro acorde a al nivel

educativo.
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llustracion 12.
Reglamento edutainment.

Reglamento
Gana +1 Pierde -1
Silencio Hacer bulla
Respeto [rrespeto
Seguir las instrucciones No prestar atencion
Traer el material No traer el material
Companerismo Egoismo

Nota: Elaboracion propia, por Guaman Belén, 2025.

8. Sujetos de Estudio

La investigacion fue elaborada en una institucion ubicada en la zona distrital DOI 03
entre las calles 13 de noviembre y Catamayo, en la provincia del Cafiar, centro de la ciudad, en
el periodo académico 2025-2026, jornada matutina. La institucion es de caracter fiscal y pluri
docente y comprende estudiantes entre las edades de 9 y 16 afios. Los cuales pertenecen a
los niveles de educacioén basica, elemental y preparatoria. De igual manera, se contd con la

colaboracion de un docente tutor de la institucion educativa que llegé a formar parte del plan de

estudio.

Tabla 6.

Sujetos De Estudio.
Género Estudiante
Hombre 15
Mujeres 20
Total 35

Nota: Elaboracion propia, Aucancela Keyla, 2025.

9. Diamante Curricular.
Trabajo bajo presion, inclusion y la resolucién en conjunto de acertijos, adivinanzas y

refranes ya escritos, los juegos o el entretenimiento en las clases de ECA en la educacion



56

media de la Unidad Educativa situada en el distrito zonal DO03. A continuacion, se presenta el
procedimiento correspondiente el cual tiene como mediador a las planificaciones realizadas en
las 8 semanas de Practicas preprofesionales. Asi logrando entender la estructura del trabajo
planificado, cuales son sus objetivos, que tipos de actividades prioriza.

llustracién 13.
Propuesta Realizada Edutainment.

PROPOSITO

« Apreciacion sensible

« Creacion artistica

« Desarrollar el pensamiento
critico

« Ejercitarlaimaginaciony la

tividad

« Trabajo auténomo

« Trabajo colaborativo

METODOLOGIA

* Seguira una secuencia
cronologica.

» Cada dia sera un nivel
de juego

e Seguir las reglas

* Ganar o perder puntos

SECUENCIA DIDACTICA

* Niveles de progreso

* Creacion del personaje

e Creacion del ambiente y
hogar del personaje

e Creacion de la historia

* Intervencion de juegos
artisticos

e Creacion de la maqueta

Nota: Elaboracién propia, por Guaman Belén 2025.
Propuesta Educativa Artistica
JUEGO LUDUS ART
Objetivo: Mediante el trabajo auténomo y colectivo crear diversas representaciones

artisticas enfocadas en el desenvolvimiento personal, creativo y colaborativo.

Destreza: Manejo y uso de materiales artificiales como naturales en la obra artistica

representando un bosque magico.
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indice de logros: Manejo adecuado de los materiales, seguimiento de las instrucciones

indicadas, recoleccion de los trabajos realizados en clases.

Introduccién: La educacion artistica es un componente fundamental en el desarrollo
integral de los estudiantes, ya que permite expresar emociones, ideas mediante la creatividad
de manera unica y personal. Alineado con la edutainment, ya que combina el aprendizaje y la
diversion. En este sentido, la presente propuesta educativa busca fomentar el desarrollo
personal y colectivo a través de las Artes Visuales, ya que busca desarrollar habilidades y
conocimientos en este campo para poder desenvolver las habilidades sociales como
intelectuales.

Enfoque de la Edutainment

Actividades ludicas: Las actividades propuestas, como dibujo libre, cadaver exquisito,
fomenta la creatividad y la imaginacion de los estudiantes, asi logrando comprender sus
gustos, ideas, personajes de su entorno, como se involucra en los juegos, como lleva a cabo su
motricidad fija para poder recrear una imagen desde nuestra imaginacion.

Exploracion de materiales: Los estudiantes tienen la oportunidad de experimentar con
diferentes materiales y técnicas, como lo son la arcilla, el globo y el lienzo, lo que ayuda a
desarrollar habilidades practicas, impartir nuevas actividades, con materiales que son
considerados dificiles o ajenos a su edad, permitir creer y poder utilizar otros materiales que le
ayudan en su entorno como a poder expresar sus emociones.

Trabajo colaborativo: La propuesta fomenta el trabajo en equipo y la colaboracion, lo
que ayuda a desarrollar habilidades sociales y de comunicacion. Poder ejercer el
compafierismo, no discriminar a los compafieros por sus entornos, aprende a compartir para
poder recibir ayuda de la misma manera, lograr interactuar y beneficiar un entorno seguro para
su equilibrio socio emocional.

Justificacion
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La propuesta LUDUS ART se enfoca en el desarrollo de habilidades artisticas y
personales en los estudiantes, a través de la exploracién de diferentes técnicas y materiales en
las Artes Visuales. El objetivo es crear un ambiente de aprendizaje Ludico y divertido, donde
los estudiantes puedan expresarse libremente y desarrollar su creatividad. A partir de reglas
para no afectar a ninguno y poder tener un ambiente adecuado, limitado al aprendizaje
interaccion y respetuoso mediante una diversion sana.

Marco Teérico

La propuesta LUDUS ART se basa en la teoria del arte como un proceso de creacién y
exploracién, donde el estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje Eisner (1963, p.
12). Segun Eisner, el arte es “un proceso de descubrimiento y exploracién”, asi el individuo
expresa sus emociones e ideas a traveés de la creatividad de manera personal y colaborativa.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel (2963, p. 16), es relevante para esta
propuesta, ya que sostiene que el aprendizaje es mas efectivo cuando se relaciona con la
experiencia y el conocimiento previo de los individuos. En este sentido, la propuesta busca
relacionar las Artes visuales con las experiencias personales.

Dibujo: Los estudiantes aprenderan a dibujar utilizando diferentes materiales como
lapices, marcadores, acuarelas, témperas, entre otros. “Los estudiantes aprenderan a dibujar
en cuadricula, para crear un dibujo preciso y detallado” (Edwards, 1979, p. 20). El dibujo es el
mayor medio de expresion de emociones, ideas y de la imaginacion. Por el mismo se obtienen
diversas representaciones graficas, lo que lleva a diferentes emociones y mensajes ante la
recepcion del publico.

Pintura: Los estudiantes crearan un relato personal en el lienzo, utilizando su
imaginacion, “los estudiantes crearan un retrato en lienzo, utilizando rasgos personales o del
companero” (Picasso, 1907, p. 5). Como también podran jugar con la cromatica de colores, que

representan sus sentimientos, como se reflejan, como creen que les ven los demas
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companferos, el poder validar cada rasgo propio sin tener vergiilenza o miedo al representarse a
uno Mismo.

Escultura: Los estudiantes crearan una obra en arcilla a partir de la imaginacion, donde
“los estudiantes crearan una obra en arcilla, utilizando su imaginacion y gustos para liberar sus
emociones” (Henri, 1923, p. 15), estos seran sus compafieros en las exposiciones, ayudando a
reflejar que nada es imposible, seran sus compafieros, sus monstruos y objetos de apoyo para

poder exponer en clases.

Collage: Los estudiantes crearan un cadaver exquisito, un dibujo colectivo que
combinan diferentes partes del cuerpo, por lo cual, “los estudiantes realizaran dibujos sobre sus
gustos, sin restricciones” (Lowenfeld, 1957, p. 30), logrando comprender a los seres miticos y
que pueden existir mas acorde al conjunto de ideas, logran un momento divertido y
emocionante dénde quieren acabar pronto para lograr apreciar el final entre risas o sorpresa,

ahi conversando entre todos que historia podria narrar dicho dibujo.



Actividades Por Desarrollar

llustracién 14.
Nivel 1. Mas Objetivos.

G D

REGLAS

1 Guardar silencio en las
instrucciones de la clase.
2 Respetar las ideas v opiniongs
de los compafieros.

3 Compartir el material sin
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| NIVELES DELJUEGO I
FACIL

Historia
descriptiva MEDIO
I?g)?gio Cadaver
exauisito DIFICIL

excluir a ninglin compariero. Dibuio en
4 Trabaiar v traer el material cuadricula | Obraen
con responsabilidad. arcilla
Retrato
G J en lienzo
NIVEL FACI
Dibuio Libre

Historia Descrintiva

Los estudiantes plasmaron ideas.
emociones v bensamientos a partir de
un breve texto. el cual compartiran con
sus compafieros al frente.

Los estudiantes
presentaran sus
habilidades motrices
mediante el dibuio.

Nota: Elaboracion propia, por Guaman Belén 2026



llustracion 15.
Nivel 2 Edutainment.
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Cadaver Exquisito

Se trabajod en equipos los cuales debian
armar un personaje acorde a la historia,
cada uno dibujando una parte del
cuerpo, al finalizar se expondra la obra
con una historia .

Dibujo en Cuadricula

Para que los estudiantes
puedan reflejar la
posicion adecuada del
dibujo, se les ensefiara a
elaborarlo en una
cuadricula de 4*4 ,
evitando rasgos
descoordinado s.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla 2026.

llustracion 16.
Nivel 3 Edutainment.

Obra en Arcilla

Los dibujos realizados, se plasmaran en
la arcilla de manera individual asi
vinculandose con nuevo material,
desenvolviendo sus habilidades
motrices y su creatividad

Retrato en Lienzo

Finalmente, luego de
expresar sus emociones,
ideas y pensamientos
para ejecutarlos en un
retrato personal,
validando sus

habilidades y

expresando la

valoracion propia .

N

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén, 2025.
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llustracion 17.
Procedimiento. Nivel 1.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belén 2025.

llustracion 18.
Nivel 2 Desarrollo, Resultados.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla, 2025.
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llustracion 19.
Nivel 3 Resultados.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla 2025.

Analisis de Resultados

Los resultados obtenidos permiten afirmar que la estrategia ludificada /edutainment)
incide de manera positiva en el aprendizaje de los estudiantes en el area de Educacion Cultural
y Artistica, en términos de motivacién, creatividad y participacién. Por lo cual, estos hallazgos
coinciden con lo planteado por Deterding (2011) quienes sefalan, “La incorporacion de
elementos ludicos en contextos educativos incrementan el compromiso de los estudiantes y

mejora su experiencia de aprendizaje”. Por lo cual, los estudiantes mejoraron sus habilidades,
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su creatividad se desenvolvid, asi pienso en practica el aprendizaje significativo, en el cual al
ser participes los estudiantes en la clase, lograron comprender de mejor manera los temas
relacionados a la creacion de personajes, dar forma y exploracion de la arcilla y a crear la
identidad mediante el retrato, este conlleva practica y comprension propia como el de su

alrededor.

En el desarrollo creativo y la expresion artistica, los resultados se vinculan con los
apostes de Eisner (2004), quien destaca “La importancia de la educacion artistica como medio
para potenciar la sensibilidad, la imaginacién y el pensamiento critico”. Facilito experiencias de
aprendizaje significativo, incluso aquellas que ocurren en la informalidad Por ello, se han
ampliado las maneras de concebir el proceso de aprendizaje y el rol de la escuela debido a que
los escenarios de construccion del conocimiento se han diversificado. Ha caducado la idea de
un aprendizaje monopolizado por la escuela tradicional, hoy en dia se ratifica una amplia gama

de posibilidades que van mas alla del unidimensional concepto de aprendizaje.

El fortalecimiento del trabajo colaborativo confirma el valor del enfoque de investigacion-
accion en la mejora de la practica educativa. La posibilidad de reflexionar sobre la accion y su
reaccion, ajustando las estrategias en funcion a las necesidades de un aprendizaje mas
inclusivo y significativo. En este sentido, los resultados se tratan de poder anticipar una
profesién o tema que se pueda representar con una situacion que amerite su estudio a

profundidad a partir del arte.



Tabla 7.
Triangulacion De Resultados.
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Lista de cotejo.

Los datos obtenidos permiten dirigirnos a la
pregunta de investigacion, evidenciando que
los estudiantes:

Comprenden que las actividades estan
realizadas para que aprendan jugando.
Muestren iniciativa por participar en
actividades que refuercen el aprendizaje que
se transmite mediante el edutainment como
una estrategia ludificada, participan en
clases acordes al tema de ECA que se
presenta y supera los niveles de juego en
cada clase. Presenta un comportamiento
adecuado, actitud y disposicion de trabajo
para desarrollar los niveles necesarios que
estan dentro de la
estrategia edutainment. mediante el uso de
los juegos, se expresa 0 expone la manera
en cémo les ha servido para hablar en
publico y resuelve problemas sencillos de
acuerdo con un pensamiento critico,
reflexivo de problemas cotidianos que se
desenvuelven de acuerdo con las dinamicas
reales, propuestas en clase.

Escala de Estimacion

Se evidencia, de acuerdo con la escala de
estimacion, datos que respaldan la estrategia
ludificada (edutainment) en el area de ECA
desde diferentes dimensiones. Con respecto al
trabajo  colaborativo 'y  ambiente de
compafierismo en el aula de clases, la escala de
estimacion refleja una valoracion positiva al usar
la edutainment, porque los estudiantes
consideran que este enfoque contribuye a
mejorar la interaccion y la cooperacion entre
pares, donde se identifica mas relacion y
organizacion al momento de intercambiar ideas
para la construccién de obras o la resolucion de
temas que se proponen. Este factor es
coherente, ya que envia una mayor disposicion
al didlogo y una minoria de conflictos durante las
actividades ludicas.

Respecto a la motivacién activa, los datos
obtenidos en la escala demuestran que el
edutainment favorece de manera notable las
actividades, al momento de tener interés y
disposicién al desarrollar las actividades
propuestas en clase.
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Escala de Valoracion.

La triangulacion de los datos obtenidos
mediante la rdbrica de evaluacion permite
analizar de acuerdo con equivalencias
cualitativas la incidencia de la estrategia
(edutainment) con los estudiantes en el area
de ECA.

En relacion con el uso de los juegos como
una manera para poder adquirir el
aprendizaje de los estudiantes, los
resultados muestran niveles de valoracion
favorable lo que indica una disposicion
positiva a la integral al juego como uno de
los factores principales en la estrategia de
aprendizaje mas alQue visualiza el proceso
seguido durante el estudio.

La escala, muestra que los nifios reconocen
facilmente una clase normal y una clase con
la edutainment de manera que sea una
forma valida y significativa de aprendizaje.
La escala muestra niveles altos de si los
estudiantes son capaces de transferir la
edutainment como una estrategia de clases
a diferentes asignaturas.

En relacion con el nivel de entretenimiento
generado por la edutainment, la escala de
valores muestra una respuesta positiva en la
mayoria de los estudiantes, quienes
manifiestan altos niveles de disfrute e interés
en las actividades o juegos ludicos.

En pocas palabras, la escala de valores
evidencia que, la estrategia ludificada
(edutainment) incide positivamente en el
aprendizaje de los estudiantes, al promover
el uso del juego como herramienta
pedagdgica, fortalecer la comprension del
aprendizaje basado en el entretenimiento,
favorecer la transferencia a otras areas del
conocimiento 'y generar un entorno
educativo motivador y significativo.

Teoria.

“El juego es libre, es libertad. En esta idea de
libertad el hombre es un ser libre... La libertad
del hombre posibilitara integrarse al mundo, y
de este modo, si el hombre es un ser libre y el
juego es una actividad libre se da una dialéctica
perfecta que permite al individuo transformar su
realidad social”. (Freire, como se cité en
SciELO, 2022, p. 20) .

“El juego es para el nifilo un producto de la
asimilacién, haciéndolo  participe = como
elemento asimilador a la imaginacioén creadora
después de aprender a coger, agitarse, arrojar,
balancearse, etc., finalmente el nifio agarra,
balancea, etc., por el mero placer de lograrlo,
por el placer de ser la causa, en una palabra, por
el placer de la propia actividad”. (Piaget, como
se citd en Dialnet, 2024, p. 5)

‘Los nifios y niflas no juegan para aprender,
pero aprenden porque juegan” (Piaget, 1962).
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Postura del Investigador.

A partir de las practicas observadas, se
colige que el edutainment (o educacion
entretenida) constituye una estrategia
pedagdgica de alto impacto en la
motivacion del discente. La implementacion
de actividades ludicas permitio mantener la
estructura y el orden dentro del aula,
favoreciendo simultaneamente el interés
por participar en procesos de lluvia de ideas
y resolucion de interrogantes durante las
ocho semanas, de acuerdo con su
integracion y desarrollo de habilidades.

La integracion del componente ludico como
catalizador de la participacion genero logro
un aprendizaje significativo en el aula. Se
observé una transicién hacia un ambiente
de aprendizaje relajado, caracterizado por
la reduccion de los niveles de estrés y un
incremento en la capacidad atencional de
los estudiantes, una independencia en el
desenvolvimiento con los materiales de
trabajo. En este sentido,

el edutainment facilité una ruptura con la
cotidianidad académica tradicional,
promoviendo una metodologia de
ensefanza que prioriza la libertad y la
innovacion, evitando el refran “no puedo,
todo le sale mal”, a un “lo logre, me gusta
mi trabajo, podemos aprender con mas
materiales, me gusto jugar y aprender”

Nota: Elaboracidn propia por Aucancela Keyla 2026.

Discusion de hallazgos.

Los resultados se obtuvieron a partir de la investigacién-accion desarrollado en el aula,

durante la aplicacion de la estrategia ludificada mediante la Edutainment en el 4rea de Educacion

Cultural y Artistica. Para su andlisis, la informacion recolectada se organiz6 en categorias que

permitieron evidenciar la incidencia de dicha estrategia en el aprendizaje de los estudiantes del

subnivel medio.

Categoria 1: Motivacion y participacion activa.
Se hallo principalmente el incremento significativo en la motivacion y a la participacion

activa de los estudiantes durante las actividades ludificadas. Logrando observar mayor
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disposicidn parainvolucrarse en las tareas propuestas, asi como una actitud positiva frente al
material nuevo como actividades socio creativas. Asi, los estudiantes participaron de manera
espontanea, asumiendo un rol activo, que lo contrasta con las dinamicas tradicionales

previamente observadas en el aula.

Categoria 2: Expresion artistica y desarrollo creativo

La aplicacion de la estrategia ludificada (edutainment) favorecio el desarrollo de la
creatividad y la expresion artistica de los estudiantes. Los alumnos exploraron diversas formas
de expresion, experimentando con materiales y técnicas, manifestando emociones e ideas de
manera libre y autentica. Evidenciando una mayor confianza en la produccion artistica y una

valoracion al area artistica como espacio de creacion y reflexion.

Categoria 3: Trabajo colaborativo e interaccion social

Se denota el fortalecimiento de la interaccién social como el trabajo colaborativo durante
las tareas. En el cual, debemos entender el ambiente en donde se manifiesta nuestro nucleo
problémico actividades ludificadas, los estudiantes compartieron ideas, tomaron ideas en
conjunto y en este caso, los estudiantes de la Institucién Educativa ubicada en Cafiar zona 3 de
educacién. Construyeron aprendizajes de forma auténoma como colectiva. Promoviendo en el
aula un clima mas inclusivo y participativo, favoreciendo la cooperacion y el respeto entre
compafieros, cuando un estudiante no tenia el material sus compaferos se lo compartian

obviando el egoismo y logrando interactuar de manera eficaz.

Categoria 4: Actitudes frente al juego.

El juego permitio reducir la resistencia frente a los niveles ludificadas, promoviendo una
actitud mas abierta, reflexiva y comprometida hasta llegar a la meta. Al subir de categoria los
estudiantes mostraron autonomia y responsabilidad en el desarrollo de las actividades,

evidenciando una apropiacion significativa en la expresion de sus emociones, a no dudar en
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sus trabajos y en especial a motivarse sin afectar a los compafieros, ser mas unidos, y lograr
ver desde otra perspectiva el arte.

Conclusiones.
A partir del analisis integral de los datos obtenidos a lo largo de las practicas

preprofesionales, en la que se emplearon instrumentos como: la lista de cotejo, la escala de
estimacion y la escala de valoracion, se evidencian resultados significativos que reflejan la
incidencia de la estrategia ludificada en el aprendizaje de los estudiantes. Los resultados
muestran que la implementacion de esta estrategia no solo se adapta al ritmo y estilo de
aprendizaje de cada alumno, sino que también favorece la motivacion, creatividad y la
participacién activa, elementos clave para la construccion del conocimiento de manera
significativa, desde algunos autores, como; Freire, Piaget y Vygotsky que hablan sobre el juego
en la educacién y la diversién que tienen los nifios, es completamente necesaria para que
crezcan desde una mirada critica y explorando las formas de conocimiento.

Sin embargo, el edutaiment como estrategia ludificada, invita a cada uno de los nifios a
incentivar sus creatividades originalidad o su imaginacién, que van de la mano con la
asignatura de ECA. Potenciando una parte integral favorecida desde el momento en el que los
estudiantes expresan sus ideas mediante diferentes lenguajes y formas de comunicacion,
siempre y cuando se incida con reglas en base a los serious games para mantener la armonia
en el aula, de caso contrario no se tendra la atencién de los estudiantes, sera un momento de
libre albedrio, no se podria seguir con lo niveles de manera ordenada incluso se podria quedar
trabajando en un solo nivel po la poca concordancia al realizar los trabajos.

A modo de cierre, la diversion no sélo es una forma de entretener mas bien es una
forma innovadora y eficaz de poder comunicarse con los nifios, desbloqueandole su propio
potencial. Se verifico la incidencia en el aprendizaje el edutainment como estrategia ludificada
en ECA, pero puede ser trabaja con diversas areas artisticas o con otras asignaturas porque

demuestra su motivacion, creatividad, participaciéon al momento de entender y reconocer los
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temas sin que sea a modo tradicional la transmisién de conocimientos. Transformando el
entorno del aula en un lugar con una experiencia agradable, significativa consolidandose como
una forma de potenciar la integridad de cada estudiante.

En conclusion, todo lo que se abarcé desde los objetivos hasta la propuesta, se
relaciono porque, se aplico, el edutainment como una estrategia ludificada en la ensefianza de
ECA con los estudiantes de Educacion General Basica. Por lo que, se determiné que el
edutainment y su influencia en los estudiantes. También se implementé modelos Iudicos que
podrias ser analdgicos, de simulacion, entre otros, para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje, dependiendo de la zona, materiales, acceso tecnoldgico, para poner proseguir con
diferentes categorias ludificadas, desde nuestra experiencia fue gratificante lograr intervenir en
el arte para un mayor desenvolvimiento de habilidades, mantener a los nifios concentrados y
entretenidos con entusiasmo al momento de realizar las actividades, obtener una soltura en la
exploracién de materiales para la comprension del medio y de las emociones. La clase fue un
momento de compartir experiencias, trabajo en equipo valorando a todos por igual, obras que
se adaptan al ritmo y estilo de aprendizaje de cada alumno, sino que también favorece la
motivacion, creatividad y la participacion explorando diferentes metodologias respetando las
prioridades personales y resaltando la importancia de las clases de Educacién Cultural y
Artistica para un desarrollo intelectual, creativo y social.

Recomendaciones.

La diversion no solo es una forma de entretener mas bien es una forma innovadora y
eficaz de poder comunicarse con los nifios, desbloqueandole su propio potencial. Al verificar su
incidencia en el aprendizaje porque demuestra su motivacién, creatividad, participacion al
momento de entender y reconocer los temas sin que sea a modo tradicional la transmision de
conocimientos. Se recomienda trabajar con recursos tecnoldgicos, a través de plataformas
virtuales, video juegos, apps de entrenamiento para poder usarlo como una guia de

conocimiento, repaso, incluso un mini campo de aventura donde el explorar un territorio es a
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partir de desafios matematicos, analiticos, rompiendo el esquema de armas, puzles simples,
sino sea un entretenimiento con rasgos educativos que marquen un apoyo en su educacion,
calidad de vida y mejora en su aprendizaje.

El edutainment transforma el entorno del aula en un lugar con una experiencia
agradable, significativa consolidandose como una forma de potenciar la integridad de cada
estudiante. Nunca dejar de lado, lo que se aprende tedricamente porque cuando se lleva a la
practica resulta muy favorecedor. Aquellos, son elementos clave para la construccion del
conocimiento de manera significativa, desde algunos autores, como; Freire, Piaget y Vygotsky
que hablan sobre el juego en la educacion y la diversion que tienen los nifios, es
completamente necesaria para que crezcan desde una mirada critica y explorando las formas
de conocimiento. El juego es arte, el arte nos acompafia en toda actividad, clase, accion y
desarrollo, la creatividad y la imaginacion son la fuente del conocimiento, no es necesario
competencias donde desafian las habilidades, mas bien son necesarias las diferentes
habilidades porque entre las mismas se apoyan y pueden crear obras, que representan los
momentos mas importantes de su desarrollo, porque cuando creces no se acuerdan de las
clases de matematicas memorizadas, mas bien, se acuerdan de aquellos recreos donde

compartias juegos, conversaciones, emociones significantes para su futuro.
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Anexos.

Tabla 8.

Cronograma De Actividades 2.

Semana/
Nivel

Semana 1-2

Facil:
Descubriendo
mi
imaginacion

Sesion Objetivo

1

Destrezas
ECA
Estimular la ECA.3.1.1;
creatividad ECA.3.1.3
mediante la
narrativa.
Representar ECA.3.1.1;
visualmentela ECA.3.1.3
historia
mediante dibujo
libre.

Indicadores de
logro

Crea historia
descriptiva
coherente con
elementos
visuales.

Representa la
historia en un
dibujo con uso
adecuado de
color y forma.

Materiales

Hojas A4

Lapices
Marcadores

Dibujos o
imagenes

Hojas A4
Lapices

Marcadores

Descripcion de
actividad

Los estudiantes
escriben una
breve historia
basada en una
experiencia. Se
comparten en el
aula y comentan
ideas creativas.

Dibujo libre
basado en la
historia creada en
la sesion anterior.
Socializacion y
reflexion sobre
emociones y
creatividad.

Evaluacion

Escala de
estimacion:
Creatividad y
coherencia.
Tabla de
cotejo:
Elementos de
la historia
reflejados en
la escritura.

Escala de
estimacion:
Creatividad.

Tabla de
cotejo:
integracion de
la historia en el
dibujo.
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Semana 3-4 1

Medio:

Jugando con
formas y
cooperacion

Fomentar la
colaboracion y
creatividad en
la creacion
colectiva.

Desarrollar
organizacion

espacial y
proporcion
mediante

cuadricula.

ECA.3.1.2

ECA.3.1.5

Participa
activamente en
el cadaver
exquisito,
respetando
aportes de
compafieros.

Dibuja
respetando

proporciones
dentro de la

cuadricula 4x4.

Papel A4
Cartulina
Lapices

Marcadores

Papel A4,
lapices,

marcadores,
regla

Cadaver exquisito
grupal: cada
estudiante dibuja
una seccién de
manera oculta. Al
final se
ensamblan las
partes.

Cada estudiante
reproduce o crea
un

dibujo en
cuadricula,
respetando
ubicacion y
proporciéon de
elementos.
Socializacion de
resultados.
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Escala de
valores:
Participacion y
cooperacion

Tabla de
cotejo:
Cohesién y
creatividad en
la imagen
final.

Escala de
valores:
precision;
Tabla de
cotejo: uso
correcto de
cuadricula y
proporciones.
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Semana 5/ 1
Dificil:

Del plano al
volumen

Semana 6-7 2

Dificil:

Del plano al
volumen

O.ECA4.1;
O.ECA4 .4

Desarrollar
habilidades
tridimensionales
y expresion
visual en
modelado.

Aplicar técnicas O.ECA.4.1;

de observacion O.ECA.4.4;
y expresionen O.ECA 4.7
retrato

pictérico.

Modela un
personaje en
arcilla
mostrando
proporcion y
expresion.

Elabora un
retrato
reflejando
observacion,
técnica y
expresion
emocional.

Nota: Elaboracion propia por, Aucancela Keyla, Guaman Belén, 2025.

Arcilla de
modelado

Herramientas
de modelado

Lienzos

Pinceles
Pinturas
acrilicas

Temperas
Vasos

Agua

Disefio y
modelado de
personaje en
arcilla.
Reflexion
grupal sobre
expresion,
formay
creatividad.

Creacion de
retrato en lienzo
aplicando
técnicas de
proporcion, color
y expresion.
Exhibicion y
reflexiéon sobre el
proceso y
resultado.
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Escala de
estimacion:
Técnicay
creatividad
Tabla de
cotejo:
Proporcion

Expresividad
Acabado.

Escala de
estimacion:
Técnicay
creatividad
Tabla de
cotejo:
Proporcion

Color
Expresion

Acabado final.
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Tabla 9.

Primer Instrumento De Investigacion.

Grupos -
Categorias

Concepcion

Interés

Interaccion

Desenvolvimiento

Observaciones

G1

¢ Te favorece el
aprendizaje basado en
el entretenimiento?.

Ahora conozco
mas sobre la
edutainment.

Reconoce que el juego
tiene un objetivo como
meta en el aprendizaje.

Logre pasar cada
nivel sin perder
puntos.

Si logré pasar los
niveles pero debo
mejorar en el
comportamiento.

G2

¢ Te favorece el
aprendizaje basado en
el entretenimiento?.

Ahora conozco
mas sobre la
edutainment.

Reconoce que el juego
tiene un objetivo como
meta en el aprendizaje.

Logre pasar cada
nivel sin perder
puntos.

Si conozco juegos y

me ayudaron con el

estrés, me parecio
muy divertido.

G3

¢ Te favorece el
aprendizaje basado en
el entretenimiento?.

Ahora conozco
mas sobre la
edutainment.

Reconoce que el juego
tiene un objetivo como
meta en el aprendizaje.

Logre pasar cada
nivel sin perder
puntos.

Perdimos algunas
vidas por hacer
mucha bulla pero nos
gusté mucho los
juegos.

G4

¢ Te favorece el
aprendizaje basado en
el entretenimiento?.

Ahora conozco
mas sobre la
edutainment.

Reconoce que el juego
tiene un objetivo como
meta en el aprendizaje.

Logre pasar cada
nivel sin perder
puntos.

Aprendi mas sobre
el arte y me gusto
que me ayudaran a
no rendirme si no
lograba un nivel

G5

. Te favorece el

aprendizaje basado en el

entretenimiento?.

Ahora conozco
mas sobre la
edutainment.

Reconoce que el juego
tiene un objetivo como
meta en el aprendizaje.

Logre pasar cada
nivel sin perder
puntos.

Si logré pasar los
niveles pero debo
mejorar en el
comportamiento.
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G6 . Logre pasar cada Si conozco juegos
¢ Te favorece el Ahora conozco | Reconoce que el juego | . g p Juegos y
.. . . . .. nivel sin perder me ayudaron con el
aprendizaje basado en | mas sobre la [ tiene un objetivo como b .
o . .. | puntos. estrés, me parecio
el entretenimiento?. edutainment. meta en el aprendizaje. L
muy divertido.

G7 ¢ Te favorece el Ahora conozco | Reconoce que el juego | Logre pasar cada Logré pasar todos los
aprendizaje basado en [ mas sobre la |tiene un objetivo como | nivel sin perder niveles y me diverti
el entretenimiento? edutainment. meta en el aprendizaje. | puntos. mucho trabajando.

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla, Guaman Belén 2025.
Tabla 10.
Segundo Instrumento De Investigacion. Escala de Estimacion.
Grupos Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3
Instrumentos Complementarios
Escala Nada| Pocol Moderado| Bastantel Mucho| Nada| Pocol Moderado| Bastantel Mucho| Nada| Pocol Moderado| Bastante|
En qué nivel X X X

consideras que los
recursos utilizados
en clase ayudan a
comprender mejor
los contenidos?

Componentes del Pensamiento Complejo
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Escala

Nada

Poco

Moderado

Bastante

Mucho

Nada

Poco

Moderado

Bastante)

Mucho

Nada

Poco

Moderado

Bastante

¢ Cuanto sientes que
la edutainment

permitié desarrollar
tu creatividad y

pensamiento critico?

X

X

X

Co

mpetencias Interpersonales

Escala

Nada

Poco

Moderado

Bastante

Mucho

Nada|

Poco

Moderado

Bastante

Mucho

Nada|

Poco

Moderado

Bastante

En qué medida
perciben que el
edutainment mejora
la convivencia y el
trabajo
colaborativo?

X

X

X

Dimension del Aprendizaje y Desarrollo

Escala

Nada

Poco

Moderado

Bastante

Mucho

Nada|

Poco

Moderado

Bastante

Mucho

Nada|

Poco

Moderado

Bastante

En qué medida
consideras que la
edutainment
favorece tu
motivacion para
participar
activamente?

X

X

X

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla y Guaman Belén, 2025.
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Tabla 11.
Escala De Estimacion 2.0
Grupos Grupo 4 Grupo 4 Grupo 6
Instrumentos Complementarios
Categorias Nadal Pocol Moderado| Bastantel Mucho| Nadal Poco] Moderado| Bastantel Mucho| Nadal Poco| Moderado| Bastante
En qué nivel X X X
consideras que los
recursos utilizados
en clase ayudan a
comprender mejor
los contenidos?
Componentes del Pensamiento Complejo
Escala Nadal Poco| Moderado| Bastantel Mucho| Nadal Pocol Moderado| Bastantel Mucho| Nadal Pocol Moderado| Bastante)
¢ Cuanto sientes que X X X
la edutainment
permitié desarrollar
tu creatividad y
pensamiento critico?
Competencias Interpersonales
Escala Nadal Poco| Moderado| Bastante Mucho| Nadal Pocol Moderado| Bastantel Mucho| Nadal Pocol Moderado| Bastante)
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En qué medida X X
perciben que el
edutainment mejora
la convivenciay el
trabajo
colaborativo?

Dimension del Aprendizaje y Desarrollo

Escala Nadal Poco] Moderado| Bastantel Mucho| Nadal Poco| Moderado| Bastante

Mucho| Nada

Poco

Moderado

Bastante)

En qué medida X X
consideras que la
edutainment
favorece tu
motivacion para
participar
activamente?

X

Nota: Elaboracion propia por, Aucancela Keyla, Guaman Belén 2025.

Tabla 12.
Escala De Estimacion. 3.0

Grupos Grupo 7

Instrumentos Complementarios

Escala Nada | Poco| Moderado

Bastante

Mucho

¢ En qué nivel consideras que los recursos utilizados en clase ayudan a

: . X
comprender mejor los contenidos?
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Componentes del Pensamiento Complejo

Escala Nada | Poco| Moderado| Bastante| Mucho
¢ Cuanto sientes que la edutainment permitié desarrollar tu creatividad y X
pensamiento critico?
Competencias Interpersonales
Escala Nada | Poco| Moderado| Bastante| Mucho
En qué medida perciben que el edutainment mejora la convivencia y el
trabajo colaborativo?
Dimension del Aprendizaje y Desarrollo
Escala Nada | Poco| Moderado| Bastante| Mucho
En qué medida consideras que la edutainment favorece tu motivacion X
para participar activamente?
Nota: Elaborado por Aucancela Keyla, Guaman Belén, 2025.
Tabla 13.
Instrumento De Investigacion 3.
Categorias Grupos G1 G2 G3
Resultados 1(2]3 2|3 2|3
Competencia Clave Logré pasar cada nivel sin perder puntos. X X
Aprendizaje Significativo Ahorq conozco mas sobre la estrategia de gamificacion y la X X
edutainment
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Autoconocimiento y Valores He sido capaz de reflexionar para obtener una meta X X
Conocimiento Declarativo A partir de ahora voy a usar los edutainment para aprender X X
Mentalidad de Crecimiento Me gustaria seguir trabajando estas actividades X X
Evaluacion Auténtica Te gusto el resultado de los trabajos X X
Material Innovador Recomiendan el uso de objetos no cotidianos para tu ensefianza. X
Inteligencia Emocional Te entretuvo y te mantuvo feliz con esta estrategia de gamificacion X X X
Nota: Elaboracién propia por Aucancela Keyla, Guaman Belén 2025.
Tabla 14.
Instrumentos De Valores. 2.0
Categorias Grupos G3 G4 G5
Categorias 2|13|4 2 2
Competencia Clave Logre pasar cada nivel sin perder puntos. X X X
Aprendizaje Significativo 233’;:;2%00 mas sobre la estrategia de gamificacién y la X X X
Autoconocimiento y Valores He Sido capaz de reflexionar para obtener una meta X
Conocimiento Declarativo A partir de ahora voy a usar los edutainment para aprender X X
Mentalidad de Crecimiento Me gustaria seguir trabajando estas actividades X X
Evaluacién Auténtica Te gusto el resultado de los trabajos X X
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Material Innovador

Recomiendan el uso de objetos no cotidianos para tu ensefianza.

Inteligencia Emocional

Te entretuvo y te mantuvo feliz con esta estrategia de gamificacion

Nota: Elaboracién propia por Aucancela Keyla, Guaman Belén 2025.

Tabla 15.
Instrumento De Valores 3.0
Categorias Grupos G7
2|3
Categorias
Competencia Clave Logre pasar cada nivel sin perder puntos. X
Aprendizaje Significativo Ahorq conozco mas sobre la estrategia de gamificacion y la X
edutainment
Autoconocimiento y Valores He Sido capaz de reflexionar para obtener una meta X
Conocimiento Declarativo A partir de ahora voy a usar los edutainment para aprender X
Mentalidad de Crecimiento Me gustaria seguir trabajando estas actividades X
Evaluacién Auténtica Te gusto el resultado de los trabajos X
Material Innovador Recomiendan el uso de objetos no cotidianos para tu ensefianza.
Inteligencia Emocional Te entretuvo y te mantuvo feliz con esta estrategia de gamificacion X

Nota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla, Guaman Belén 2025.
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llustracion 20.
Cddigos De Estudiantes.

Grupo Integrantes Grupo Integrantes Grupo | Integrantes Grupo | Integrantes
Gl A G5 L G1 Mariano G5 Sebastian
Ab Ea Jhon Anderson
Abc Eab Melany Maryuri
Abcd Eabc Angeles Charly
Abcde Eabced Kelly Anthony
G2 B G6 F_ G2 James G6 [saac
Ba Fa Patricio Joaquin
Bab Fab Gustavo Robinson
Babc Fabc Lenin Erick
Babcd Fabcd Bryan Kelvin
G3 C G7 G G3 Clara G7 Jessica
Ca Cfa Yaiza Ihovana
Cab Gab Juliana Rubi
Cabc Gabc Estefania Anahi
Cabcd Gabcd Evelyn [vanova
G4 D Total S~i_ele A e G4 Emilio Total Siete grupos.
Da Cinco Maxx Cinco personas.
Dab personas Eduar
Dabc Gabriela
Dabced Stalin

Nota: Elaboracion propia, por Guaman Belén y Aucancela Keyla, 2025.
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llustracion 21.
Clases de Edutainment.

Nota: Elaborado por Guaman Belen 2026.
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llustracion 22.
Trabajando En Clases.

ﬁota: Elaboracion propia por Aucancela Keyla 2026.
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llustracion 23.
Trabajo Realizado En Grupo.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belen 2025.
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llustracion 24.
Permiso Pedido a Padres de Familia, Fotografias.

Nota: Elaboracion propia por Guaman Belen 2026.
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llustracion 25.

Oficio De Solicitud Permiso.
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Nota: Elaboracion propia por Guaman Belen 2025.
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