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Gamificacion y Pensamiento Critico: Una Propuesta
para el Aprendizaje Significativo en Bachillerato

Objetivo Principal

Diseflar e implementar un modelo de
intervencion educativa basado en
gamificacion para fortalecer el
pensamiento critico como eje del
aprendizaje significativo en estudiantes de
bachillerato.

28%

Incremento en Pensamiento Critico

El grupo experimental mostré una mejora
significativa en las puntuaciones del test de
pensamiento critico comparado con el 9% del
grupo control.

Fundamento Teolrico

Poblacion Objetivo

60 estudiantes de bachillerato (15-18
anos) de una institucidon educativa en
Quito, Ecuador, divididos en grupos
experimental y de control de 30
participantes cada uno.

35%

Aumento en Motivacion Intrinseca

Mejora en percepciones de autonomiay
competencia, validada por mayor reflexiéon
metacognitiva y colaboracion.

La propuesta se ancla en tres pilares interconectados: la gamificacion como

herramienta motivacional que integra mecanicas de juego para incrementar

participacién; el pensamiento critico como proceso deliberado de razonamiento que

involucra analisis, evaluacion e inferencia; y el aprendizaje significativo basado en la

teoria de Ausubel, donde el conocimiento nuevo se integra efectivamente en

estructuras cognitivas existentes.

La interseccidn de estos elementos, respaldada por la teoria de la autodeterminacion,

demuestra que la gamificacion satisface necesidades psicolégicas basicas de

autonomia, competencia y relacion social, facilitando la transicion de motivaciones

extrinsecas a intrinsecas.

01

Fase de Diseio

Desarrollo de actividades gamificadas con docentes, incorporando
misiones narrativas, leaderboards y badges alineados con objetivos

curriculares de bachillerato.

03

Fase de Evaluacion

Administracion post-test y analisis mediante estadistica inferencial,
analisis tematico inductivo y triangulacion metodolégica para validar

resultados.

02

Metodologia

Enfoque mixto cuasi-experimental con
elementos gamificados como puntos,
insignias y desafios colaborativos durante
un semestre académico completo.

85%

Participacion en Desafios

De los estudiantes completaron desafios
adicionales voluntarios, resultando en 22% de
mejora en aplicacién de conceptos.

Fase de Implementacion

12 sesiones semanales de 90 minutos con desafios gamificados que
promueven pensamiento critico, como debates simulados con

recompensas por argumentos fundamentados.

04

Fase de Diseminacion

"Los estudiantes describieron las sesiones gamificadas como

Generacion de recomendaciones para escalabilidad, incluyendo
informes y talleres para otras instituciones educativas en Quito.

, destacando cémo los

escenarios narrativos incentivaron la identificacion de suposiciones y la evaluacion de alternativas, procesos clave del pensamiento critico."

Conclusiones e Implicaciones

Esta propuesta confirma que la gamificacion actua como catalizador efectivo para el pensamiento critico y el aprendizaje significativo, ofreciendo

un modelo replicable que aborda problematicas locales como la baja retencion de conocimientos. Los resultados superan estudios similares en e-

learning gamificado, posiblemente debido a la integracién de elementos narrativos adaptados al curriculo local que potenciaron la conexion

personal y retencién a largo plazo.

Contribucion Educativa

Herramienta inclusiva que adapta el
aprendizaje a diferentes estilos cognitivos,
reduciendo brechas educativas y
fomentando equidad en entornos

socioecondmicamente diversos.

Impacto Regional

Modelo aplicable en contextos andinos
urbanos como Quito, contribuyendo a
mejorar la calidad educativa mediante
metodologias activas alineadas con
directrices UNESCO.

Proyeccion Futura

Potencial de escalabilidad con tecnologias
emergentes como realidad aumentada
para amplificar efectos en poblaciones
mas amplias del siglo XXI.



