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RESUMEN

La educacién superior requiere recursos didacticos
activos que articulen motivacion, colaboracion y
desafio cognitivo. Ante el uso limitado de materiales
fundamentados en neuroeducacion en segundo nivel
de la carrera de Disefio Grafico en la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador, se disefi6
NeuroLab Play, un juego educativo con version fisica
para su implementacion y una representacion digital
como apoyo visual. El objetivo fue disefar, validar e
implementar el recurso y valorar preliminarmente su
usabilidad, satisfaccion y las evidencias observadas en
cuanto a creatividad, pensamiento critico y
colaboracion. Se aplicé un enfoque mixto secuencial,
en una cohorte con 10 estudiantes para la exploracion
Yy, posteriormente, en una cohorte de 23 estudiantes
entre las sedes Manta y Portoviejo para la
implementacion del juego. Se emplearon ribricas, un
cuestionario  semiestructurado, observacién  no
participante y una lista de verificacion. En los
resultados, el prototipo recibi6 una valoracién positiva
en términos de usabilidad (entre 3,96 y 4,57) y
satisfacciéon (entre 3,26 y 4,57); su implementacion
permitié identificar evidencias preliminares para
orientar mejoras. Sin embargo, debido al caracter
piloto del estudio, el muestreo no aleatorio y el uso de
autoinformes, los hallazgos deben interpretarse con
cautela y no pueden generalizarse. Pese a estas
limitaciones, el material didactico presenta potencial
de adaptacion y transferencia a otros contextos
educativos.

Palabras clave: aprendizaje activo, creatividad,
gamificacion, materiales didacticos, pensamiento
critico.
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ABSTRACT

Higher education requires active teaching resources
that combine motivation, collaboration, and
cognitive challenge. Given the limited use of
neuroeducation-based materials in the second year of
the Graphic Design program at the Pontifical
Catholic University of Ecuador, NeuroLab Play was
designed—an educational game with a physical
version for implementation and a digital
representation as a visual aid. The objective was to
design, validate, and implement the resource and to
conduct a preliminary assessment of its usability,
user satisfaction, and observed evidence of
creativity, critical thinking, and collaboration. A
sequential mixed-methods approach was applied,
first with a cohort of 10 students for exploration and
subsequently with a cohort of 23 students across the
Manta and Portoviejo campuses for the game's
implementation.  Rubrics, a  semi-structured
questionnaire, non-participant observation, and a
checklist were used. The results showed that the
prototype received positive ratings for usability
(3.96-4.57) and satisfaction (3.26-4.57); its
implementation provided preliminary evidence to
guide improvements. However, due to the study's
pilot nature, non-random sampling, and reliance on
self-reports, the findings should be interpreted with
caution and cannot be generalised. Despite these
limitations, the instructional material shows potential
for adaptation and transfer to other educational
contexts.

Keywords: active learning, creativity, gamification,

instructional materials, critical thinking.
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INTRODUCCION

El estado del arte evidencia una evolucion progresiva en
torno al uso de metodologias activas, gamificacion,
neuroeducacion y materiales didacticos en la educacién
superior. Entre 2014 y 2020, los estudios sobre
aprendizaje activo demostraron que la participacion
directa del estudiante mejora el rendimiento académico
y que la efectividad de la gamificacién depende del
disefio, del contexto y la interaccion social generada en
el aula (Freeman et al., 2014; Hamari et al., 2014; Sailer
y Homner, 2020). En una segunda etapa, entre 2021 y
2023, la literatura profundiz0 en estrategias
neuroeducativas y metodologias activas vinculadas con
la préctica de recuperacion, la practica distribuida, el
aprendizaje  basado en  proyectos 'y las
microcredenciales, reconociendo su aporte al
aprendizaje  significativo, la motivacion y la
transferencia de conocimientos (Agarwal et al., 2021;
Zhang y Ma, 2023; Varadarajan et al., 2023). Luego,
entre 2024 y 2025, los estudios recientes ampliaron el
debate hacia modelos integrados de gamificacion,
aprendizaje activo, design thinking y tecnologias
educativas, evidenciando la necesidad de disefiar
recursos didacticos que no Unicamente motiven, sino
gue también favorezcan el pensamiento critico, la
creatividad 'y la colaboracion en contextos
universitarios. (Zhang et al., 2024; Alvarado, 2025;
Bates, 2025).

Los estudios recientes, como los de Zhang et al. (2024),
Alvarado (2025) y Bates (2025) sefialan que la
gamificacion educativa y la neuroeducacién aplicada
siguen ocupando un lugar importante en las discusiones
actuales sobre innovacion universitaria. Sin embargo, al
revisar esta produccion académica se observa que
todavia son limitadas las propuestas que disefian,
validan e implementan recursos hibridos, fisicos y
digitales, sustentados en principios neuroeducativos y
dinédmicas ludicas para carreras creativas como Disefio
Gréfico. Desde esta necesidad surge NeuroLab Play, no
solo como un juego didactico, sino como una estrategia
de intervencidn que busca conectar el aprendizaje activo
con el desarrollo de habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico y la colaboracién.

La revision de la literatura permitio identificar tres
vacios. Primero, la gamificacion y la neuroeducacion
suelen examinarse por separado, por lo que son menos
frecuentes los recursos que articulan ambos enfoques en
una intervencion concreta. Segundo, varias propuestas
describen experiencias innovadoras sin detallar de
manera suficiente el proceso de disefio, validacion,
implementaciéon y evaluacion, lo que dificulta su
reproduccion. Tercero, gran parte de la evidencia se
concentra en ciencias, salud, ingenieria o educacion
general, mientras que son mas escasos los estudios
desarrollados con estudiantes universitarios de la carrera
de Disefio Grafico.

Bajo esta explicacién se vislumbra un vacio en el
desarrollo de materiales didacticos hibridos, fisico y

digitales que articulen principios de neuroeducacion,
gamificacion, pensamiento creativo y critico. Esta
limitacion resulta trascendental porque la educacion
superior requiere recursos que motiven al estudiante. En
este sentido, NeuroLab Play pretende responder
mediante un juego educativo basado en neurociencia y
gamificacién.

El paradigma pragmatico orienta este estudio, no busca
solo describir una problemaética educativa, sino disefiar,
aplicar y valorar una respuesta didactica en la educacién
superior (Moreno Olivos, 2011). Desde esta mirada, el
conocimiento se entiende como una construccion
situada y orientada a mejorar la préctica educativa, por
lo que resulta oportuno articular evidencias tedricas,
pero también empiricas y contextuales.

La base conceptual se organiza a partir de enfoques
complementarios como la gamificacion,
neuroeducacion  aplicada,  aprendizaje  activo,
aprendizaje basado en proyectos (ABP), design thinking
y yeoria de la autodeterminacién (TAD). A partir de esta
composicién, NeuroLab Play se piensa como un recurso
didactico que trasciende el juego, articula motivacion,
interaccion social, asi como la toma de decisiones dentro
de una experiencia de aprendizaje situada en la
educacién superior. La gamificacion proporciona una
estructura l0dica mediante retos, reglas, roles,
recompensas Yy retroalimentacion (Bengochea, 2021);
mientras que la neuroeducacién orienta el disefio de
actividades dirigidas a activar la atencion, la emocion,
la memoria, la motivacién y la recuperacion de
conocimientos (Béjar, 2014). Desde el aprendizaje
activo y el ABP, el estudiante deja de ocupar una
posicion receptiva y asume un papel participativo en la
construcciéon del conocimiento, mediante dindmicas
colaborativas, creativas y vinculadas con situaciones
concretas (Molina Montoya, 2013).

NeuroLab Play fue desarrollado mediante la
metodologia Design Thinking, que permitié identificar
las necesidades de los estudiantes, generar ideas, crear
prototipos y realizar mejoras durante el proceso de
disefio. ~ Ademads, incorpora  microcredenciales,
entendidas como certificaciones breves que reconocen
competencias o0 aprendizajes especificos y que
constituyen mecanismos flexibles para valorar los
conocimientos adquiridos por los estudiantes (Ahsan et
al., 2023). Esta perspectiva se enlaza con la
contingencia de certificar logros alcanzados en
experiencias activas y gamificadas. Es asi que, Bates et
al. (2025) aportan al enfoque neuroeducativo al resaltar
la préctica de recuperacion de conocimientos como una
estrategia que favorece a la memoria y la consolidacion
del aprendizaje. Ademas, Deslauriers et al. (2019)
refuerzan la relevancia del aprendizaje activo, al
demostrar que la participacién directa del estudiante
puede favorecer el aprendizaje real e incluso cuando la
experiencia no siempre es percibida como més sencilla
durante la clase. Desde este marco conceptual,
NeuroLab Play se percibe como un recurso didactico y
estd apoyado en la neurociencia y gamificacion
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(Bengochea, 2021; Béjar, 2014). Desde este marco
conceptual, NeuroLab Play se percibe como un recurso
didactico apoyado en la neurociencia y la gamificacion.

En el contexto de los estudiantes de segundo nivel de
Disefio Gréfico de la Pontificia Universidad Catolica del
Ecuador (PUCE) planted la necesidad de incorporar
materiales didacticos sustentados en principios
neuroeducativos.  Este  enfoque  vincula  los
conocimientos sobre el funcionamiento cerebral con los
procesos de ensefianza y aprendizaje, y ofrece
orientaciones para el desarrollo de estrategias
pedagdgicas que favorezcan el aprendizaje (Béjar,
2014). Esto motivo a la pertinencia de disefiar un
recurso capaz de articular juego y el desarrollo de
habilidades cognitivas. De esta forma se delimita un
marco que articule  gamificacién,  principios
neuroeducativos (practica de recuperacion y préactica
distribuida), aprendizaje activo, ABP, design thinking,
Seis Sombreros para Pensar y microcredenciales
apoyadas en la Teoria de la Autodeterminacién (TAD),
como un conjunto coherente de estrategias para la
transformacion pedagdgica universitaria (Espinoza
Jaramillo et al., 2025; Freeman et al., 2014).

En este sentido, el objetivo del estudio fue disefiar,
validar e implementar NeuroLab Play y valorar
preliminarmente su usabilidad, satisfaccion y las
evidencias observadas de creatividad, pensamiento
critico y colaboracion en estudiantes de segundo nivel
de Disefio Gréfico de la Pontificia Universidad Catolica
del Ecuador (PUCE). La pregunta de investigacion fue:
¢qué resultados preliminares de usabilidad, satisfaccion
y desempefio observado se obtienen tras la
implementacién de NeuroLab Play en este contexto?

MATERIALES Y METODOS

Se realizd un estudio piloto con enfoque mixto
secuencial exploratorio y orientacion pragmatica
(Creswell y Plano Clark, 2018). La fase inicial integro
revision tedrica, exploracion del contexto y aplicacion

de dindmicas ludicas previas; posteriormente se disefié
y ajustd el prototipo, se implement6 en el aula y se
recogieron datos cuantitativos y cualitativos. El disefio
permitio relacionar las valoraciones de los estudiantes
con las observaciones de la experiencia, sin establecer
inferencias causales.

El proceso se organizé mediante investigacion basada
en el disefio, entendida como una metodologia iterativa
para construir y refinar intervenciones educativas en
contextos reales (Wang y Hannafin, 2005). NeuroLab
Play se tratd como un prototipo susceptible de ajustes y
no como un producto definitivo.

En el siguiente enlace de Zenodo se encuentra
disponible el material complementario de la presente
investigacion: (https://zenodo.org/records/21042348?).
Este repositorio incluye los principales documentos
utilizados durante el proceso investigativo, entre ellos:
el consentimiento informado; las encuestas de postest
aplicadas en las sedes Manta y Portoviejo; la Fase 0,
correspondiente a la revision tedrica; la Fase 1, pretest
con juegos existentes; la Fase 3, validacién por
expertos; la Fase 5, postest mediante observacién no
participante; la Fase 6, encuesta de satisfaccion; el
instrumento de validacién por expertos de NeurolLab
Play; el respaldo fotografico de la implementacion; el
juego neuroeducativo; y la convocatoria institucional
de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador
(PUCE), documentos que respaldan la trazabilidad,
transparencia y reproducibilidad del estudio.

Contexto, participantes y periodo

El estudio se desarroll6 durante los periodos
académicos 2024-2 y 2025-2 en segundo nivel de la
carrera de Disefio Grafico de la Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador (PUCE), sede Manabi, en Manta
y Portoviejo. La intervencion se integré actividades de
aula relacionadas con los resultados de aprendizaje del
silabo. El espacio de aplicacion se organizd para
facilitar la interaccidon grupal y la circulacion entre
estaciones de trabajo, como se ilustra en la Figura 1

Figura 1. Espacio de aprendizaje utilizado durante la intervencion.
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Se trabajé con grupos intactos seleccionados por
disponibilidad. La cohorte 2024-2 estuvo conformada
por 10 estudiantes y se utilizé para la exploracion
preliminar de dindmicas lidicas. La cohorte 2025-2
estuvo conformada por 23 estudiantes, distribuidos
entre Manta (12) y Portoviejo (11), quienes
respondieron el cuestionario posterior a la
implementacion  del juego. Ambas cohortes
correspondieron a grupos distintos de estudiantes de
segundo nivel; por tanto, la cohorte 2024-2 se utilizé
Unicamente para la exploracion preliminar y la cohorte
2025-2 para la implementacién y valoracion del
prototipo.

Los criterios de inclusion fueron estar matriculado en
segundo nivel, participar en las actividades previstas y
firmar el consentimiento informado. No se realizd
aleatorizacion ni se cont6 con un grupo de control
concurrente. Debido a la asistencia variable durante la
aplicacion  del cuestionario posterior a la
implementacion del juego, el analisis comparativo entre
las sedes Manta y Portoviejo se realiz6 con base en los
casos validos registrados en la seccién A2,
correspondiente a satisfaccion y aceptabilidad. Esta
decision permitié transparentar el nimero real de
respuestas obtenidas y evitar la generalizacién de datos
a estudiantes que no completaron la encuesta en su
totalidad.

Procedimiento para la documentar la

investigacion

Fase 1. Revision teorica: se sistematizaron aportes
sobre gamificacion, neuroeducacion, aprendizaje
activo, pensamiento creativo y pensamiento critico.

Fase 2. Exploracion preliminar: con la cohorte 2024-
2 se implementaron juegos existentes y una actividad
aplicada, evaluada bajo una rubrica. Asimismo, se
aplico la técnica de encuesta mediante un cuestionario
orientado a identificar las dindmicas de juego preferidas
por los estudiantes. El instrumento examind la utilidad
percibida, la claridad de las reglas, la carga cognitiva, el
disfrute de la experiencia y su posible aplicacion en
otras asignaturas.

Fase 3. Disefio del prototipo: se construyeron el
tablero, los mazos de cartas, las reglas, el manual de uso,
las rabricas y las guias pedagdgicas. Estos componentes
fueron organizados de acuerdo con las dimensiones de
creatividad, pensamiento  critico, colaboracion,
usabilidad y satisfaccidn, con el propdsito de orientar la
dindmica del juego y facilitar su aplicacion en el aula.

Fase 4. Validacion: el prototipo fue revisado por tres
expertos nacionales e internacionales quienes evaluaron
su pertinencia pedagogica, claridad, alineacion
didéctica, jugabilidad, factibilidad, accesibilidad y
posibles riesgos éticos. Las observaciones se registraron
mediante una ficha de validacién y sirvieron como
insumo para realizar los ajustes previos a la
implementacion del recurso.

Fase 5. Implementacion: la cohorte 2025-2 utiliz6
NeuroLab Play en sesiones de 45 a 60 minutos, de
acuerdo con la programacion de cada grupo. Durante la
aplicacion se conformaron equipos de trabajo, se
asignaron roles, se desarrollaron las rondas del juego y
se registro el tiempo de ejecucidn, el uso de los mazos y
las interacciones entre los participantes. La docente
actué como facilitadora y observadora, registrando el
desarrollo de la dindmica y las incidencias relevantes
para el andlisis posterior.

Fase 6. Evaluacion: evaluacién: en la fase 6 se emple6
la técnica de encuesta mediante un cuestionario
semiestructurado, compuesto por items cerrados con
escala tipo Likert de cinco puntos para valorar la
usabilidad y la satisfaccion, ademéas de preguntas
abiertas orientadas a recoger las percepciones y
sugerencias de los participantes sobre la experiencia de
uso de NeuroLab Play.

En cada sesion se utiliz6 una lista de verificacion que
incluyo la explicacion de las reglas, la asignacion de
roles, la secuencia de rondas, el uso de los tres mazos,
el control del tiempo, la retroalimentacion y el cierre
reflexivo. Los observadores revisaron previamente un
video piloto para unificar los criterios de aplicacion y
registro. Los instrumentos completos y la matriz de
categorias se presentan en el material complementario
(S1), archivo adjunto en la plataforma editorial.

Disefio del prototipo Neurolab Play

Para la creacion del juego se abordaron cinco
dimensiones:  creatividad, pensamiento  critico,
colaboracion, usabilidad y satisfaccién. El disefio del
prototipo NeuroLab Play respondié al objetivo de crear
un recurso didactico que favoreciera la participacion
activa de los estudiantes de educacion superior. Para su
construccién se organizaron componentes fisicos y
digitales: un tablero modular, tres mazos de cartas,
fichas asociadas a la metodologia Seis Sombreros para
Pensar, propuesta por De Bono (1985), dado,
temporizador, post-it, reglas de juego, manual de uso y
ribricas para el docente. La integracion de estos
elementos permitié estructurar una dinamica de
aprendizaje basada en diferentes perspectivas de analisis
y resolucion de problemas. La propuesta se desarrolld
bajo la l6gica de la Investigacion Basada en el Disefio
(DBR), lo que permitié comprender el juego como un
producto didactico susceptible de ajustes y vinculado a
necesidades reales de la educacion superior.

Como parte del proceso iterativo propio de la
Investigacion Basada en el Disefio, los resultados de la
validacion experta permitieron ajustar las instrucciones,
la secuencia de juego y diversos aspectos de la dindmica
antes de la implementacion en el aula. La ficha de
validacion y el protocolo de evaluacion utilizados en
este proceso se encuentran disponibles en el material
complementario (S1).

Disefio y valoracion preliminar de un juego neuroeducativo aplicado en la educacion superior
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Descripcion del recurso Neurolab Play

NeuroLab Play es un recurso didactico disefiado en dos
versiones: una fisica, utilizada en la intervencion
presencial de este estudio, y una digital, elaborada como
apoyo visual y posibilidad de adaptacion futura. Su
disefio conceptual parte de la relacion entre estimulos
visuales, interaccién, colaboracién, tecnologia vy
procesos de aprendizaje vinculados con la atencion, la
memoria, la creatividad y la toma de decisiones, como
se muestra en la Figura 2. En la aplicacion presencial,
los estudiantes trabajaron con un tablero modular, dado,
fichas, temporizador, post-its y tres mazos de cartas
(Accidn, Conocimiento y Contexto), segun se observa
en la Figura 3. Estos mazos organizaron la dindmica del
juego: la carta de Accién definié la tarea, la de
Conocimiento orient6 la perspectiva de analisis y la de
Contexto situ6 el desafio en un escenario especifico,
como se presenta en la Figura 4. La version digital,

representada en la Figura 5, reprodujo la logica del
tablero fisico y permitié visualizar una posible
adaptacion interactiva del recurso. Finalmente, la Figura
6 muestra dmbitos disciplinares en los que el juego
podria adaptarse, lo que evidencia su posible
transferencia a diferentes contextos formativos.

Durante la aplicacion presencial, la docente actué como
observadora no participante, ya que no intervino en las
decisiones de los equipos durante el desarrollo de las
rondas. Su funcion consistio en verificar el
cumplimiento de la dindmica del juego y registrar
aspectos vinculados con la atencion a la tarea, el uso de
evidencias, la argumentacién, la creatividad, la
metacognicién, la participacion, la colaboracion y el
apoyo entre estudiantes. Ademas, se anotaron
incidencias, ajustes y decisiones en una bitacora de
aplicacion.

NEUROCIENCIA EN

EL APRENDIZAJE

Como complemento de este proyecto, es necesario conocer que comprender el
cerebro en el aprendizaje ayuda a los docentes a aplicar estrategias mas efectivas.

Sousa (2014) sefiala que la neurociendia educativa demuestra que la memoria,

atencion y creatividad mejoran con la estimulacién sensorial y emocional. Por esta ’1\

raz6n se considerd necesario ir relacionando cada actividad que se realiz6 en el ﬁ/% pu CE

aula, con la activacién de cada Iébulo del cerebro.
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Figura 2. Relacion entre estimulos y procesos de aprendizaje representada en el disefio conceptual de NeuroLab
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L presion.
El tiempo es de acuerdo a
s |2 complejidad del tema

propuesto por el docente.

Figura 3. Componentes fisicos y reglas basicas de NeuroLab Play.
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JUEGO LUDICO EN FiSICO

Mazo docartas PARA VER TODAS LAS CARTAS DE REVERSO HACER CLIC EN CADA ICONO DE ACCION - CONOCIMIENTO Y CONTEXTO.
ANVERSO Y REVERSO )
Diseftar 1,/ Sostenibilidad Real
Resolver Emocional Utépico
Aplicar | Expansion Futurista
Crear N\ 4 Prevencién Emergencia
Analizar e e Impacto Hibrido
Simular Internacional _StaftUlL§
Evaluar Ambiental Laboa;atonp
", Construir Biodiversidad CONTEXTO Hospltal.ano
ACCION Prototipar CONOCIMIENTO Conservacion |ndU5t't'al
Innovar Metodologia Educativo
Argumentar Calidad Histérico
Optimizar Desarrollo Urbano
Interpretar Inclusivo \/ Empresarial
Formular Accesibilidad Cientifico
Experimentar Eficiencia Tecnoldgico
Modelar LY Seguridad Medioambiental
Planificar = = Interdisciplinar Comunitario
Adaptar Resiliencia Social
Redisefiar Rentabilidad Rural
DISENAR Implementar SOSTENIBILIDAD Sistematico REAL Digital

Figura 13.

Ejemplo de DESAFIO: Disefiar un producto inclusivo para una startup emergente.

Arévalo, V. (2025). Mazo de cartas - anverso y reverso.

Figura 4. Anverso y reverso de los mazos de Accion, Conocimiento y Contexto.

JUEGO LUDICO EN DIGITAL

Figura 15.
Arévalo, V. (2025). Prototipo en digital, creado por la docente en Genially

>
€5 PUCE

La docente decidié complementar ademas del juego fisico, un prototipo digital realizado
en Genially (insertando las imégenes previamente disefiadas por la docente en
programas de edicién) con el propésito de explorar nuevas posibilidades y mejoras para
el futuro.

El juego en su forma digital, de la misma manera que el fisico, inicia el recorrido con la
seleccién de fichas de los jugadores dentro del tablero donde los jugadores avanzan
segun el dado y las casillas de colores (pensamientos de De Bono).

Se inicia con un tema asignado por el docente y una carta de cada mazo, usando los
elementos interactivos. En cada turno, los jugadores lanzan el dado y pueden arrastrar la
ficha y avanzar hasta alcanzar la meta, mientras el temporizador contintia. Para hacer
uso de los post its pueden acceder a un enlace a padlet y realizar sus bocetos.

Opciodn ideal de 3 a 5 jugadores por equipo para fomentar el debate, la creatividad y la
participacion equilibrada.

Por ejemplo si en el juego salen las cartas
"Crear" + "Calidad" + "Tecnolégico" y el tema es EDUCACION,
¢Qué desafios podrias plantear?

El objetivo es hacernos pensar, generar
ideas y aprender a través del juego.

HACER CLIC PARA
@ VER EL JUEGO EN
GENIALLY

Figura 5. Representacion digital del tablero modular de NeuroLab Play.

PUBLICO OBJETIVO

ESTUDIANTES

01 DISENO Y ARQUITECTURA
DISENO Y ARQUITECTURA
Disefiar un espacio funcional con enfoque
criticoy creativo.

02 PSICOLOGIA CLINICA

Resolver casos clinicos aplicando

distintas perspectivas de

pensamientos.
L6gica de programacién segin el O
reto asignado.

04 ADMINISTRACION DE EMPRESAS L%}
Y NEGOCIOS INTERNACIONALES

Implementar estrategias innovadoras.

03 INGENIERIA DE SOFTWARE

Crear un prototipo aplicando

Simular un abordaje médico y justifican su
tratamiento segun las cartas extraidas.

Modelar basdndose en las cartas obtenidas.

Figura 16.
Arévalo, V. (2025). Réplica del juego para otras asignaturas

INGENIERIA CIVIL

Nivel Educativo y jugadores
Nivel Educativo: Universitario, adaptable desde el segundo semestre en
adelante.
Cantidad de Jugadores: 3a 5 jugadores por equipo, ideal para sesiones
de clase de 10 a 30 estudiantes.

Puede ap clases (PROTOTIPO FiSICO)
o hibridas (PROTOTIPO DIGIAL), fomentando el aprendizaje activo e
interdisciplinario.

ALIMENTOS 11

Evaluar productos cumpliendo normativas y ajustan su propuesta con base en el reto asignado,
ENFERMERIA 10
' Aplicar protocolos de atencion en emergencias médicas..

BIOLOGIA MARINA 09

Proponer estrategias de conservacion segin
el enfoque del dado.

DERECHO 08
Interpretar un marco juridico correspondiente de
acuerdo a las cartas.

NUTRICION Y DIETETICA 07

Elaborar planes nutricionales para distintos escenarios.

@L

Este juego se podria adaptar a cualquier disciplina,
elap izaje activo, la ivi yel
pensamiento estratégico a través de la gamificacion

Figura 6. Ambitos disciplinares considerados como publico potencial del recurso.
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Instrumentos

Para la evaluacion de NeuroLab Play se emple6 un
Unico cuestionario postest, organizado en tres secciones
complementarias: Al, usabilidad; A2, satisfaccién y
aceptabilidad; y A3, valoraciéon cualitativa de la
experiencia.

La primera seccién, correspondiente a la usabilidad,
estuvo integrada por cuatro enunciados orientados a
valorar el agrado por el juego, la diversidn, la facilidad
de uso y la rapidez esperada de aprendizaje. La segunda
seccion incluy6 siete enunciados relacionados con la
claridad del juego, su utilidad para desarrollar el
pensamiento en la formacion de Disefio Gréfico, el
disfrute de la actividad, la claridad de los roles y las
reglas, la adecuacion del tiempo por ronda, la
retroalimentacion recibida y la intencién de volver a
utilizar NeuroLab Play. Los items de ambas secciones
fueron valorados mediante una escala tipo Likert de
cinco puntos, donde 1 correspondié a «totalmente en
desacuerdo» y 5 a «totalmente de acuerdo».

La tercera seccion estuvo conformada por cuatro
preguntas abiertas destinadas a conocer los aspectos mas
utiles de la experiencia, las dificultades percibidas y
posibles mejoras, las situaciones en las que los
estudiantes evidenciaron creatividad o pensamiento
critico y las palabras empleadas para describir el juego.
Las respuestas cerradas se analizaron mediante
estadistica descriptiva, mientras que las respuestas
abiertas se organizaron en categorias tematicas y
frecuencias de mencidn, conservando citas breves como
evidencia contextual.

Analisis de datos

Los datos cuantitativos se organizaron y analizaron en
Microsoft Excel mediante estadistica descriptiva,
calculando frecuencias, medias, medianas, modas y
desviaciones estandar. La comparacion entre las sedes
de Manta y Portoviejo se efectud de manera descriptiva
a partir de los casos validos de cada sede, sin aplicar
pruebas estadisticas inferenciales.

Las respuestas abiertas se analizaron mediante
codificacion temética manual, con apoyo de matrices
elaboradas en Microsoft Excel. Para ello, se combinaron
categorias definidas previamente con categorias
emergentes identificadas durante la revision de las
respuestas. Posteriormente, se contabilizaron las
frecuencias de mencidn y se seleccionaron citas breves
como evidencia contextual. Los resultados del
cuestionario y los registros docentes se contrastaron
para identificar convergencias y diferencias.

Consideraciones éticas

La participacion fue voluntaria y se obtuvo
consentimiento informado por escrito. Los participantes
recibieron informacién sobre el propdsito del estudio, el
uso académico de los datos y su derecho a retirarse sin
consecuencias.

Las grabaciones y registros contaron con autorizacion
expresa. Los datos se trataron de forma confidencial, se
eliminaron identificadores personales y las citas se
presentaron mediante codigos. La informacion se utilizo
Unicamente con fines académicos y cientificos

RESULTADOS

Exploracién preliminar y ajustes del prototipo

En la exploracién preliminar realizada con la cohorte
2024-2, los estudiantes valoraron favorablemente las
herramientas de gamificacion incorporadas en la
propuesta. La utilidad percibida y la claridad de las
reglas alcanzaron una valoracion del 100 %; la baja
carga cognitiva y el disfrute global obtuvieron el 90 %;
mientras que la posibilidad de aplicar estas dindmicas en
otras asignaturas alcanzo el 80 %. Estos resultados se
utilizaron como insumo para ajustar las reglas, los roles,
los tiempos de cada ronda y los tipos de retos antes de
la aplicacion definitiva de NeuroLab Play.

Postest de satisfaccion y usabilidad

El hallazgo principal fue una valoracién favorable del
prototipo en usabilidad, satisfaccion, utilidad percibida
y disposicion a reutilizarlo, acompafiada por respuestas
cualitativas relacionadas con creatividad, pensamiento
critico y colaboracién. El aspecto con menor valoracion
fue el tiempo disponible por ronda, que también
aparecié como la sugerencia de mejora mas frecuente.

En la seccion Al, las medias de los cuatro enunciados
oscilaron entre 3,96 y 4,57. El gusto por el juego
presenté la media mas alta (4,57), seguido de la
percepcion de diversion (4,39), facilidad de uso (4,13) y
rapidez esperada de aprendizaje (3,96). Las
distribuciones de frecuencia y los estadisticos
descriptivos se detallan en las Tablas 1 y 2.

En seccién A2, el disfrute de la actividad obtuvo la
media mas alta (4,57), seguido de la intencién de volver
a utilizar el recurso (4,48) y la utilidad de la
retroalimentacion (4,22). La adecuacion del tiempo por
ronda alcanzd la media més baja (3,26). Las frecuencias
se presentan en la Tabla 3.

Las valoraciones de claridad del juego (3,83), utilidad
para la formacion en Disefio Gréafico (4,13) y claridad
de roles y reglas (3,96) mostraron una tendencia
favorable, aunque con respuestas distribuidas en varias
categorias. Estos datos describieron la aceptacion
percibida del prototipo y no constituyeron una medicion
directa del aprendizaje.

La comparacion descriptiva por sede mostro diferencias
pequefias en la mayoria de los enunciados. La diferencia
méas amplia correspondié a la adecuacion del tiempo,
con una media menor en Manta que en Portoviejo. Los
resultados por sede y el nimero de casos validos se
presentan en la Tabla 4.
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Tabla 1. Distribucion de frecuencias del cuestionario de usabilidad Al

; 1 (Muy en 2 (En 4 (De 5 (Muy de
Item desacuerdo) desacuerdo) 3 (Neutral) acuerdo) acuerdo)
1. Me gusto el juego 0 0 1 6 16
2. NeuroLab Play es divertido 0 0 3 5 15
3. Fue facil de usar 0 1 3 9 10
4. La mayoria aprenderia rapido 0 2 4 10 7
Nota. Frecuencias de 23 respuestas validas; 1 = muy en desacuerdo y 5 = muy de acuerdo.
Tabla 2. Estadisticos descriptivos del cuestionario de usabilidad Al

item Media Moda Mediana DE

1. Me gust6 el juego 4,57 5 5 0,68

2. Divertido 4,39 5 4 0,84

3. Facil de usar 413 4/5 4 0,82

4. Aprenderian rapido 3,96 4 4 0,90

Nota. M = media; DE = desviacion estandar. Datos del postest de la cohorte 2025-2.
Tabla 3. Distribucién de frecuencias del cuestionario de satisfaccion A2

item 1 2 3 4 5 Media
Claridad del juego 1 1 5 9 7 3,83
Utilidad para la formacién en Disefio Grafico 0 2 3 9 9 413
Disfruté la actividad 0 0 2 6 15 4,57
Claridad de roles y reglas 0 1 5 9 8 3,96
Adecuacion del tiempo 2 3 6 8 4 3,26
Retroalimentacion del docente y del equipo 0 1 2 1 9 422
Intencion de volver a utilizarlo 0 0 2 7 14 4,48

Nota. Frecuencias de 23 respuestas validas; 1 = muy en desacuerdo y 5 = muy de acuerdo.

Tabla 4. Comparacion descriptiva de medias de satisfaccion por sede

item Manta (n valido = 12) Portoviejo (n valido =11)  Diferencia
Claridad del juego 3,92 3,73 +0,19
Utilidad para la formacién 4,25 4,00 +0,25
Disfruté la actividad 4,58 4,55 +0,03
Claridad de roles y reglas 4,08 3,82 +0,26
Adecuacion del tiempo 3,08 3,45 -0,37
Retroalimentacion 4,25 4,18 +0,07
Intencion de volver a utilizarlo 4,50 4,45 +0,05

Nota. Manta: n = 12; Portoviejo: n = 11. Las diferencias son descriptivas y no implican significacion estadistica.
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Las respuestas abiertas se agruparon en las categorias
pensamiento, dindmica y colaboracion. Los estudiantes
asociaron la experiencia con generacion de ideas,
creatividad, rapidez, interaccion y trabajo en equipo
(Tabla 5).

Las sugerencias de mejora se concentraron en tres
aspectos del prototipo: la legibilidad y diferenciacién de
los materiales fisicos, la duracion de cada ronda y la
claridad de las instrucciones. De las 21 menciones
registradas, nueve estuvieron vinculadas con los
materiales, siete con el tiempo asignado a las rondas y
cinco con la necesidad de presentar instrucciones mas
breves, claras y ejemplificadas, como se muestra en la
Tabla 6.

Las citas recogidas mostraron situaciones en las que los
participantes describieron la combinacion de ideas, el
analisis de propuestas ajenas y la consideraciéon de
aspectos negativos antes de decidir. Estos fragmentos se
codificaron como co-construccion,
interdisciplinariedad, metacognicién y uso del sombrero
negro, segun la Tabla 7.

Las palabras utilizadas con mayor frecuencia para
describir la experiencia fueron divertido, creativo,
dinamico y rapido. La distribucion total y por sede se
presenta en la Tabla 8, estas menciones expresaron la
percepcién de los participantes, por lo que no se
interpretaron como evidencia causal de desarrollo de
habilidades.

Tabla 5. Categorias emergentes sobre la experiencia de uso

Categoria Palabras clave (frecuencia) Ejemplos
Pensamiento  pensamiento (8), creatividad (7), critico (5)  “desarrollo del pensamiento”, “mejoré mi creatividad”
Dinamica rapido (6), interactivo (5), dinamico (4) “experiencia dinamica”, “pensar de manera rapida”
Colaboracién  equipo (5), opiniones (4), compartir (3) “compartir opiniones”, “trabajo en equipo”
Nota. Codificacion tematica de la primera pregunta abierta
Tabla 6. Sugerencias de mejora del prototipo
Categoria Frecuencia Sugerencias
Materiales fisicos 9 Cartas similares, letras pequefias, disefio poco claro
Tiempo 7 Més tiempo por ronda
Instrucciones 5 Mejor explicacion de sombreros y reglas
Ninguna 4 “Todo estuvo bien”
Nota. Codificacién temética de la segunda pregunta abierta.
Tabla 7. Evidencias cualitativas de pensamiento critico
Estudiante  Cita (corregida) Cédigo tematico
M-04 “Ideas cortas pero buenas surgieron al pensar juntos.” Co-construccion colectiva
P-03 “Robot que limpia calles: combinamos tecnologia y sostenibilidad.” Interdisciplinariedad
M-09 ‘Analizar la idea de los demas.” Metacognicion / empatia cognitiva
P-10 “Hablar lo negativo aplicando pensamiento critico.” Sombrero negro
Nota. Citas codificadas de la tercera pregunta abierta.
Tabla 8. Palabras utilizadas para describir la experiencia
Palabra Frecuencia total Manta Portoviejo Categoria
Divertido/a 9 5 4 Afecto positivo
Creativo/a 7 4 3 Cognicion
Dinamicola 6 3 3 Dinamica
Répido/a 5 3 2 Tiempo
Pensar 4 2 2 Metacognicion
Util/Educativo 4 2 2 Valor funcional

Nota. Frecuencias de la cuarta pregunta abierta del instrumento A3; M = Manta; P = Portovigjo.
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Observacion de la implementacion

La observacién no participante registrd: atencién a la
tarea, distribucion de roles, intercambio de argumentos,
elaboracion de propuestas y apoyo entre pares durante
las rondas. La participacién fue mas sostenida cuando
las consignas eran breves y los ejemplos estaban
disponibles; las instrucciones extensas y la presion
temporal generaron dudas y solicitudes de aclaracion.

Las citas de los participantes aportaron contexto a los
registros. Una estudiante sefiald que las actividades le
permitieron abordar problemas desde distintas
perspectivas, mientras otra relaciond la experiencia con
la superacion de un bloqueo creativo. Estas expresiones
se consideraron testimonios individuales y no se
generalizaron al conjunto de la poblacion.

La lista de cotejo permitié verificar la aplicacion de los
componentes centrales de NeuroLab Play en cada
sesion: explicacion inicial, asignacién de roles,
seleccion de cartas, resolucion del desafio,
retroalimentacion y cierre. Los registros mostraron que
estos componentes se desarrollaron en las sesiones
evaluadas. La principal variacion se presentd en el
tiempo requerido por los estudiantes para comprender
las consignas y completar cada rondab

DISCUSION

Los resultados sugieren una aceptacion favorable de
NeuroLab Play, respaldando la claridad y pertinencia de
sus componentes en el contexto estudiado. Las
principales oportunidades de mejora se relacionaron con
la duracion de las rondas, la legibilidad de los materiales
y la simplificacién de las instrucciones, aspectos que
fueron considerados en el ajuste del prototipo.
Asimismo, su estructura modular podria facilitar futuras
adaptaciones; sin embargo, debido al carécter piloto del
estudio, los hallazgos se limitan a la muestra analizada
y no permiten establecer efectos causales ni generalizar
los resultados a otros contextos educativos.

Desde la neuroeducacion aplicada, los datos permiten
pensar que los estimulos visuales, los retos, los roles, la
interaccion con otros y la recuperacién de saberes
ayudaron a construir una experiencia de aprendizaje méas
cercana, reflexivay significativa. Esta lectura se conecta
con Agarwal et al. (2021) y Bates (2025), quienes
resaltan el valor de la préactica de recuperacion para
reforzar la memoria y consolidar lo aprendido. De la
misma manera, los hallazgos se vinculan con Freeman
et al. (2014) y Deslauriers et al. (2019), al mostrar que
el aprendizaje activo puede favorecer un aprendizaje
mas real cuando el estudiante participa de forma directa
en la construccién del conocimiento, aunque esto
impligue un mayor esfuerzo cognitivo y sostenido.

La experiencia también puede interpretarse desde la
Teoria de la Autodeterminacion, debido a que NeuroLab
Play favorecié condiciones asociadas con la autonomia,

la competencia y la relacion entre pares. La eleccion de
roles, la resolucion de retos, la interaccion grupal y la
retroalimentacion permiten que los estudiantes
participaran de manera mas activay se sintieran parte de
una dindmica compartida. En este sentido, los resultados
coinciden con Ryan y Deci (2020), quienes plantean que
la motivacion se fortalece cuando el contexto educativo
promueve la participacion autbnoma, el sentido de logro
y la vinculacidn social.

NeuroLab Play permite responder a una brecha
identificada en la literatura, es decir, la necesidad de
contar con recursos educativos que integren
fundamentos neuroeducativos, dinamicas lddicas y
evaluacion de habilidades complejas como creatividad,
pensamiento  critico, colaboracidn, usabilidad vy
satisfaccién. En esta linea, el estudio se vincula con los
aportes de Khaldi et al. (2023), quienes reconocen el
valor de la gamificacion en educacion superior, pero
también advierten la necesidad de disefios pedagogicos
claros.

Los resultados relacionados con  creatividad,
pensamiento critico y colaboracion muestran que el
juego favorecié procesos de generacion de ideas,
argumentacion, toma de decisiones e interaccion entre
pares. Esta evidencia se vincula al Aprendizaje Basado
en Proyectos y el design thinking, que promueven la
resolucion de problemas, la ideacion y la construccion
de soluciones en contextos auténticos (Zhang y Ma,
2023; Alvarado, 2025). A su vez, la estructura modular
del juego permite su posible adaptacion a otras areas del
conocimiento lo que se relaciona con la discusion actual
sobre  microcredenciales 'y reconocimiento de
competencias especificas en educacion superior (Ahsan
et al., 2023; Varadarajan et al., 2023).

Aun asi, los resultados deben leerse con cautela. Se trata
de un estudio piloto, con una muestra pequefia y un
disefio exploratorio; por ello, no es posible plantear
generalizaciones definitivas ni asegurar relaciones
causales cerradas. Sin embargo, desde el enfoque
pragmatico y la Investigacion Basada en el Disefio, estos
hallazgos son valiosos porque ayudan a comprender
como funciona inicialmente el recurso, qué aspectos
resultan fuertes, qué elementos necesitan ajuste y hacia
donde podrian orientarse nuevas fases de validacion
(Creswell y Plano Clark, 2018; Wang y Hannafin,
2005).

En esa misma linea, el tiempo asignado a cada ronda
aparece como uno de los puntos que conviene revisar en
futuras aplicaciones. Aunque los estudiantes valoraron
de manera positiva la utilidad, el disfrute y la dindmica
general del juego, la gestion del tiempo requiere ajustes
para evitar una presion innecesaria y permitir respuestas
més elaboradas. Este resultado no resta valor a la
propuesta; al contrario, muestra la importancia de
comprender NeuroLab Play como un recurso
pedagégico que puede seguir afinandose, segun la
I6gica iterativa de la Investigacion Basada en el Disefio.

Disefio y valoracion preliminar de un juego neuroeducativo aplicado en la educacion superior



Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena UPSE - Instituto de Investigacion Cientifica y Desarrollo de Tecnologias INCYT ¢ https://www.revistas.upse.edu.ec/

La discusion muestra que NeuroLab Play ofrece una
ruta innovadora para integrar  gamificacion,
neuroeducacion y aprendizaje activo en la educacion
superior. Su aporte no se encuentra solo en la forma del
juego, sino en la posibilidad de activar procesos
cognitivos, emocionales y colaborativos que apoyan el
aprendizaje. A partir de estos resultados, se recomienda
avanzar hacia nuevas fases de implementacion, trabajar
con una muestra amplia, incorporar grupos de
comparacion y fortalecer los instrumentos de
evaluacion, con el propdsito de construir evidencia méas
solida sobre su aporte al desarrollo de habilidades
complejas en estudiantes universitarios.

CONCLUSIONES

El estudio cumple su objetivo al disefiar, validar e
implementar NeuroLab Play y obtener una valoracién
preliminar de su usabilidad, satisfaccion vy
funcionamiento en estudiantes de segundo nivel de
Disefio Gréfico. El prototipo fue implementado en su
version fisica durante las sesiones presenciales,
integrando tablero, cartas, roles, temporizacion,
retroalimentacion y apoyos digitales

Los principales hallazgos muestran medias entre 3,96 y
4,57 en usabilidad y entre 3,26 y 4,57 en satisfaccion. El
disfrute, la intencién de reutilizacion y la
retroalimentacién fueron los aspectos mejor valorados,
mientras que el tiempo por ronda fue el principal punto
de mejora. Las respuestas abiertas y la observacion
registraron ejemplos de ideacién, argumentacion y
colaboracion.

El aporte del articulo consiste en documentar un proceso
iterativo de construccion y evaluacion de un juego
neuroeducativo, con instrumentos que pueden orientar
nuevas aplicaciones. Los resultados respaldan el
refinamiento del prototipo, no una afirmacion
concluyente sobre su eficacia o transferencia.

Las conclusiones se limitan al contexto estudiado por el
disefio piloto, el muestreo no aleatorio, la ausencia de un
grupo de control concurrente y el predominio de datos
descriptivos y de autoinforme. Se recomienda ampliar la
muestra, fortalecer la validacion de instrumentos,
incorporar comparaciones equivalentes y evaluar el
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generalizaciones.
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