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Resumen

La gamificacion se ha cimentado en los Gltimos afios como una estrategia didéctica innovadora
orientada en acrecentar la motivacion y la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Sin embargo, ain existe limitada evidencia empirica sobre su impacto en
el desarrollo del pensamiento critico, especialmente en estudiantes en formacion docente. En este
contexto, el presente estudio tiene como objetivo analizar la relacion entre el uso de la
gamificacién como recurso didactico y el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes
universitarios de la Carrera de Pedagogia del Deporte. La investigacién adopta un enfoque mixto,
con un disefio no experimental de tipo descriptivo-correlacional y de corte transversal. La
poblacion esta conformada por estudiantes universitarios matriculados en dicha carrera. Para la
recoleccion de datos, se empled un cuestionario estructurado compuesto por items en escala tipo
Likert orientados a medir el nivel de conocimiento y uso de la gamificacion, asi como su relacion

con habilidades cognitivas. Asimismo, se incluy0d una pregunta abierta con el fin de explorar
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percepciones relacionadas con el pensamiento critico. Se espera que los resultados permitan
identificar tendencias en la percepcion de los estudiantes sobre la gamificacién y su posible
incidencia en habilidades como el anélisis, la reflexion y la resolucion de problemas. En este
sentido, el estudio busca aportar evidencia empirica que permita valorar la pertinencia de la
gamificacion como recurso didactico en la educacion superior, particularmente en la formacion

de futuros docentes.
Abstract

Gamification has become established in recent years as an innovative teaching strategy aimed at
increasing students’ motivation and active participation in the teaching—learning process.
However, there is still limited empirical evidence regarding its impact on the development of
critical thinking, especially among students in teacher education programs. In this context, the
present study aims to analyze the relationship between the use of gamification as a teaching
resource and the development of critical thinking in university students enrolled in the Sports
Pedagogy program. The research adopts a mixed-methods approach, with a non-experimental,
descriptive-correlational, and cross-sectional design. The population consists of university
students enrolled in this program. For data collection, a structured questionnaire was used,
composed of Likert-scale items aimed at measuring the level of knowledge and use of
gamification, as well as its relationship with cognitive skills. Additionally, an open-ended
question was included to explore perceptions related to critical thinking. The results are expected
to identify trends in students’ perceptions of gamification and its possible influence on skills such
as analysis, reflection, and problem-solving. In this sense, the study seeks to provide empirical
evidence to assess the relevance of gamification as a teaching resource in higher education,

particularly in the training of future teachers.

Palabras clave: gamificacion, pensamiento critico, educacién superior, formacion docente,

innovacion educativa.

Keywords: gamification, critical thinking, higher education, teacher education, educational

innovation.
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Introduccion

En las Ultimas décadas, la educacion ha experimentado transformaciones significativas en todos
sus niveles, impulsadas principalmente por el avance de las tecnologias digitales y la creciente
incorporacién de entornos virtuales en los procesos formativos. Estos cambios han generado la
necesidad de replantear las practicas pedagdgicas tradicionales, orientandolas hacia modelos mas

dindmicos, interactivos y centrados en el estudiante.

En este contexto, la educacion superior enfrenta el desafio de formar profesionales capaces de
desenvolverse en entornos arduos, variables y sumamente competitivos. Esto implica no solo la
adquisicion de conocimientos tedricos, sino también el desarrollo de competencias cognitivas de
orden superior, como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones

fundamentadas.

“Los libros y los tedricos se empefian en decir que gamificar es la utilizacion de mecénicas de
juego, para conseguir una serie de experiencias determinadas”.(Gamificacion: La ensefianza
divertida, s. f.) Desde una perspectiva teorica, la gamificacion es entendida como el uso
intencionado de mecanicas de juego orientadas a disefiar experiencias concretas que influyan en
el comportamiento y la motivacién de los individuos. Dentro de estas transformaciones, la
gamificacién ha emergido como una estrategia pedagodgica innovadora que incorpora elementos
propios del juego como recompensas, desafios y retroalimentacion inmediata en contextos
educativos con el objetivo de incrementar la motivacion y el compromiso del estudiante.(Vista de
Gamificacién y ludificacion educativa en el aula Universitaria, s. f.) Diversos estudios han
evidenciado que la gamificacion puede favorecer la participacion activa y mejorar la experiencia

de aprendizaje, especialmente en entornos mediados por tecnologia.

A nivel internacional, multiples investigaciones destacan el impacto positivo de la gamificacion
en diferentes dimensiones del aprendizaje universitario, particularmente en la motivacion y el
rendimiento académico. En este sentido, (Morai, 2025) sefiala que las estrategias gamificadas
contribuyen a transformar las practicas educativas tradicionales, promoviendo entornos de

aprendizaje mas interactivos y significativos. Asimismo, la motivacion se configura como un
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elemento clave en el proceso educativo, ya que influye directamente en el nivel de

involucramiento del estudiante y en la efectividad del aprendizaje (Gutiérrez & Tomas, 2018).

En el contexto latinoamericano, el uso de la gamificacion ha experimentado un crecimiento
progresivo, evidenciando un interés por innovar las practicas docentes y adaptarlas a las
caracteristicas de las nuevas generaciones de estudiantes. No obstante, su implementacion aun
enfrenta diversas limitaciones, entre las que destacan la insuficiente formacion del profesorado en
metodologias activas, la limitada disponibilidad de recursos tecnoldgicos y la necesidad de

contextualizar estas estrategias a las realidades socioculturales de cada entorno educativo.

Particularmente en Ecuador, la gamificacion ha comenzado a posicionarse como una alternativa
relevante dentro de los procesos de innovacion educativa en la educacion superior. Estudios
recientes indican que su aplicacion puede contribuir no solo a mejorar la participacion estudiantil,
sino también al desarrollo de habilidades cognitivas complejas, como el andlisis y la reflexion
(Torres Toukoumidis et al., 2018). Sin embargo, aun persisten desafios relacionados con la
integracion adecuada de estas estrategias en el curriculo y el fortalecimiento de las competencias

tecnopedagdgicas del profesorado.

A pesar del creciente interés en la gamificacion, la literatura evidencia una limitada produccion
académica centrada especificamente en su incidencia en el desarrollo del pensamiento critico en
estudiantes universitarios, especialmente en el &mbito de la formacion docente. Este vacio resulta
relevante, considerando que el pensamiento critico constituye una competencia fundamental para
los futuros educadores, quienes deberan enfrentar escenarios educativos diversos y en constante

transformacion.

En este sentido, el presente estudio tiene como proposito analizar la relacion entre el uso de la
gamificacién como recurso didactico y el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes
universitarios de la carrera de Pedagogia del Deporte. A partir de este planteamiento, se formula
la siguiente pregunta de investigacion: ¢qué relacion existe entre el uso de la gamificacion y el
desarrollo del pensamiento critico en estos estudiantes? En coherencia con ello, se plantea como

hipotesis que existe una relacion significativa entre ambas variables, lo que permitiria evidenciar
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que la incorporacion de estrategias gamificadas se asocia con el fortalecimiento de habilidades
como el analisis, la reflexién y la resolucién de problemas en el contexto de la educacion

superior.

Marco tedrico

Gamificacion en la educacién superior
Concepto y fundamentos de la gamificacion

La gamificacion se define como la incorporacion intencional de elementos, dinamicas y
estrategias propias del disefio de juegos en contextos no ludicos, con el propdsito de incrementar
la participacion, la motivacion y el logro de objetivos especificos en distintos ambitos, incluido el
educativo (Heredia-Sanchez et al., 2020). En este sentido, no se trata de utilizar juegos
completos, sino de integrar componentes como puntos, niveles, recompensas, desafios y

retroalimentacion dentro de procesos formativos.

Es importante diferenciar la gamificacion de los denominados juegos serios, los cuales
constituyen experiencias completas disefiadas especificamente con fines educativos o de
entrenamiento. Asimismo, se distingue del acto de jugar, entendido como una actividad libre
orientada al disfrute, mientras que el juego implica estructuras formales con reglas, objetivos y

resultados definidos.

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion se sustenta en su capacidad para generar
compromiso mediante la inmersién del estudiante en experiencias significativas, lo que favorece
su participacion activa en el proceso de aprendizaje. En este contexto, el uso de recompensas
simbodlicas y sistemas de retroalimentacién contribuye a mantener la motivacion y a reforzar

conductas orientadas al aprendizaje.

Diferencia entre gamificacion, aprendizaje basado en juegos y ludificacion

La gamificacion, el aprendizaje basado en juegos (ABJ) y la ludificacién son conceptos

relacionados, pero presentan diferencias importantes en su aplicacion educativa.
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La gamificacion consiste en la incorporacion de elementos del juego en contextos no ludicos con
el fin de mejorar la motivacion y el compromiso del estudiante (Vasquez & Lo6pez, 2020). En
contraste, el aprendizaje basado en juegos implica el uso de juegos completos disefiados con fines
educativos, donde el aprendizaje ocurre a través de la experiencia directa del juego (Contreras-
Espinosa & Gomez, 2017)

Por su parte, la ludificacion “término frecuentemente utilizado como sindnimo de gamificacion”
hace referencia al uso de mecénicas, dinamicas y estéticas del juego para influir en el
comportamiento y promover el aprendizaje en contextos no ladicos (Infante-Villagran et al.,
2022); No obstante, algunos autores establecen matices conceptuales, sefialando que la

ludificacion enfatiza mas la experiencia del usuario y la motivacion intrinseca.

En sintesis, mientras la gamificacion introduce elementos del juego, el ABJ utiliza juegos
completos como medio de ensefianza, y la ludificacion se centra en el disefio de experiencias

motivadoras basadas en principios ladicos.
Gamificacion como recurso didactico

La gamificacion se ha consolidado como un recurso didactico que favorece la motivacion, el
compromiso y la participacion activa de los estudiantes. Su aplicacion en el aula permite
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en una experiencia mas dindmica e interactiva,

facilitando la construccion significativa del conocimiento.

Autores como (del Mar Molero Jurado et al., 2021) destacan que la gamificacion incorpora
elementos como puntos, narrativa, retroalimentacion y reconocimiento, los cuales contribuyen a
generar entornos de aprendizaje mas atractivos. Asimismo, (Ortiz-Colon et al., s. f.) sefialan que
esta estrategia sitUa al estudiante en el centro del proceso educativo, promoviendo su implicacion

activa.

En el contexto de la educacidon superior, la gamificacion no solo mejora la experiencia de

aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo de competencias profesionales, al
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fomentar habilidades como la resolucién de problemas, el pensamiento estratégico y la toma de

decisiones (Alonso et al., 2019).
Gamificacion en la formacion universitaria
Gamificacién como modelo de innovacion pedagogica

La gamificacién se posiciona como un modelo de innovacion pedagdgica que responde a las
demandas actuales de la educacion superior. Su origen se remonta a principios del siglo XXI,
cuando el término fue utilizado por primera vez en el ambito empresarial y tecnolégico, siendo

posteriormente adoptado en el campo educativo.

Desde el punto de vista pedagdgico, su eficacia se relaciona con los procesos motivacionales que
activa en los estudiantes. Diversos estudios sefialan que la participacion en experiencias
gamificadas estimula la liberacion de dopamina, lo que influye en aspectos como la motivacion,

la atencion y el aprendizaje (Andreu, 2020).
Entre sus principales ventajas se destacan:

e Incremento de la motivacion y el compromiso
e Retroalimentacion constante

e Aprendizaje significativo

e Desarrollo de autonomia

e Fomento de la colaboracion y la competencia

Estas caracteristicas convierten a la gamificacién en una estrategia pertinente para enfrentar

problematicas actuales como la desmotivacion y la baja participacion estudiantil.

Pensamiento critico en estudiantes universitarios

El pensamiento critico es una habilidad compleja que integra procesos cognitivos y disposiciones
actitudinales, manifestandose en la capacidad de analizar, interpretar, evaluar informacion y

tomar decisiones fundamentadas (Benavides & Ruiz, 2022)
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Entre las principales habilidades asociadas al pensamiento critico se encuentran la interpretacion,
el analisis, la inferencia, la evaluacion y la autorregulacion. Asimismo, implica disposiciones
como la apertura mental, la curiosidad intelectual y la capacidad de cuestionar la informacién

recibida.

En el contexto universitario, el desarrollo del pensamiento critico resulta fundamental, ya que
permite a los estudiantes enfrentar problemas complejos, reflexionar sobre su entorno y construir

conocimiento de manera autonoma.
Gamificacion y desarrollo del pensamiento critico en entornos hibridos

La literatura reciente sugiere que la gamificacion puede contribuir al desarrollo de habilidades de
pensamiento critico, especialmente cuando se implementa en entornos de aprendizaje activos e

interactivos.

Diversos estudios sefialan que el uso de elementos como desafios, narrativas, retroalimentacién
inmediata y resolucion de problemas favorece procesos cognitivos de orden superior, tales como

el andlisis, la reflexion y la toma de decisiones (Pando et al., 2025).

Asimismo, estrategias como el aprendizaje experiencial, las simulaciones, los juegos de rol y las
salas de escape educativas permiten a los estudiantes enfrentarse a situaciones complejas que

requieren analisis critico y resolucion de problemas (Ramada et al., 2021)

Herramientas digitales de gamificacion en la educacion superior

En la actualidad, existen diversas herramientas digitales que facilitan la implementacion de la
gamificacion en el aula, entre las que destacan plataformas como Kahoot, Quizizz, Socrative y
Cerebriti (Rosado et al., 2024).

Estas herramientas permiten disefiar actividades interactivas que fomentan la participacion y el
aprendizaje activo. Sin embargo, su implementacién también presenta desafios, como la falta de

formacion docente, la resistencia al cambio y las limitaciones tecnoldgicas.
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Diversos estudios coinciden en que el éxito de la gamificacion depende de una adecuada
planificacion pedagdgica, asi como de la alineacion entre los elementos ludicos y los objetivos de

aprendizaje (Ortiz-Col6n et al., s. f.)
Metodologia
Enfoque y disefio de la investigacion

La presente investigacion se enmarca en un enfoque mixto, debido a que integra métodos
cuantitativos y cualitativos con el propésito de obtener una comprension mas completa del
fendmeno de estudio. El enfoque cuantitativo permite medir tendencias y relaciones entre
variables, mientras que el cualitativo facilita interpretar las percepciones y experiencias de los
participantes en relacion con la gamificacion y el desarrollo del pensamiento critico. Segun
(Castafieda Mota, 2022) el enfoque mixto combina datos numéricos y descriptivos para

enriquecer el anlisis del problema de investigacion.

El disefio del estudio es no experimental, dado que no se manipulan deliberadamente las
variables, sino que se observan tal como ocurren en su contexto natural. En este caso, se analiza
la relacion entre la gamificacion y el pensamiento critico sin intervenir en las condiciones
académicas de los estudiantes. De acuerdo con Bernal (2016), este tipo de disefio se utiliza

cuando el investigador no tiene control sobre las variables independientes.

En cuanto al alcance, la investigacion es de tipo descriptivo-correlacional. Es descriptiva porque
busca caracterizar el uso de la gamificacion y las percepciones de los estudiantes, identificando
patrones en sus respuestas. Asimismo, es correlacional porque pretende determinar la relacion
entre la gamificacion como estrategia didactica y el desarrollo del pensamiento critico, sin

establecer relaciones de causalidad (Hernandez Sampieri et al., 2018).

Finalmente, el estudio presenta un corte transversal, ya que la recoleccion de datos se realiz6 en
un anico momento en el tiempo, permitiendo analizar la situacion actual de los estudiantes en

relacion con las variables estudiadas.
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Poblacion y muestra
Poblacion

La poblacién objeto de estudio esta conformada por 226 estudiantes universitarios de la carrera
de Pedagogia del Deporte, quienes desarrollan su proceso formativo en contextos que integran

modalidades hibridas de ensefianza, combinando entornos presenciales y virtuales.

Estos estudiantes se caracterizan por interactuar con herramientas digitales y metodologias
activas, como la gamificacion, lo cual los convierte en una poblacion pertinente para analizar su

influencia en el desarrollo del pensamiento critico.
Criterios de inclusién

e Estudiantes matriculados en la carrera de Pedagogia del Deporte

e Participacion en entornos de aprendizaje hibridos

e Experiencia con herramientas digitales o estrategias gamificadas

e Aceptacion voluntaria para participar en el estudio

e Se excluyeron aquellos estudiantes que no completaron el cuestionario o que no cumplian
con los criterios establecidos.

Muestra

La muestra estuvo conformada por 226 estudiantes, es decir, se trabajo con la totalidad de la

poblacion disponible, por lo que corresponde a un muestreo censal.
Tipo de muestreo

El tipo de muestreo utilizado fue no probabilistico por conveniencia, ya que los participantes

fueron seleccionados en funcion de su accesibilidad y disposicion para participar en el estudio.

Segun Hernandez Sampieri et al. (2018), este tipo de muestreo se emplea cuando no todos los

elementos de la poblacion tienen la misma probabilidad de ser seleccionados. Asimismo, Bernal
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(2016) sefiala que es frecuente en investigaciones educativas donde el acceso a la poblacion es

limitado y se busca analizar un fendmeno en un contexto especifico.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Para la recoleccion de la informacion se utilizaron técnicas acordes con el enfoque mixto, lo que

permitié obtener datos tanto cuantitativos como cualitativos.

En el componente cuantitativo, se empled la técnica de la encuesta, la cual permitié recopilar
informacion de manera sistematica sobre las variables de estudio. De acuerdo con (L6pez Romo,
1998), la encuesta es una técnica ampliamente utilizada en estudios descriptivos para medir

percepciones, actitudes y opiniones.
Como instrumento, se aplicd un cuestionario estructurado, compuesto por 10 items:

e 10 preguntas cerradas con escala tipo Likert de cinco niveles

e 1 pregunta abierta orientada a profundizar en las percepciones de los estudiantes

El cuestionario fue disefiado en funcion de las variables de estudio:

e Gamificacion

e Pensamiento critico

La escala Likert permitid cuantificar las respuestas y analizar tendencias, mientras que la
pregunta abierta facilito la recoleccion de informacion cualitativa para complementar la

interpretacion de los resultados.

En el componente cualitativo, se utilizaron las respuestas abiertas de los participantes, las cuales
permitieron explorar de manera mas profunda sus experiencias, opiniones y valoraciones respecto

al uso de la gamificacion en el proceso de aprendizaje.

El instrumento fue elaborado considerando criterios de claridad, coherencia y pertinencia, y fue
sometido a un proceso de validacion por juicio de expertos para garantizar su validez de

contenido.
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Segun Bernal (2016), la combinacién de técnicas cuantitativas y cualitativas fortalece la validez

de los resultados, al permitir una comprension mas integral del fenémeno estudiado.

Analisis de la gamificacion y su relacién con el pensamiento critico en estudiantes

universitarios: discusion de resultados descriptivos e inferenciales

El anéalisis de los datos se realizé en dos niveles: descriptivo e inferencial. En primer lugar, se
desarrollé un andlisis descriptivo de las variables gamificacion y pensamiento critico, mediante la
utilizacion de frecuencias, porcentajes y porcentajes acumulados, con el fin de identificar
tendencias y patrones en las respuestas de los estudiantes. Posteriormente, se procedera al analisis
inferencial para establecer la relacion entre las variables de estudio y contrastar las hipotesis
planteadas. Los resultados se presentan a continuacion organizados en tablas, acompafiados de su

respectiva interpretacion.
Gamificacion: Anélisis descriptivo

En este apartado se presentan los resultados correspondientes a la variable gamificacion,
obtenidos a partir de las primeras cinco preguntas del cuestionario. El anlisis se realiza mediante
estadistica descriptiva, utilizando frecuencias y porcentajes, con el propdsito de identificar
tendencias en la percepcion de los estudiantes respecto al uso de estrategias gamificadas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

A continuacion, se presentan los resultados correspondientes al andlisis de la pregunta [1],
relacionada con [dimension o indicador]. Los datos se organizan en funcion de frecuencias y
porcentajes, lo que permite evidenciar la percepcion de los estudiantes respecto al uso de la

gamificacion en su proceso de aprendizaje.
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Tabla 1
Conocimiento previo sobre el téermino “gamificacién”
Niveles Frecuencia Porcentaje (%0) Porcentaje
acumulado (%)
Nunca 87 38,7 38,7
Rara vez 57 25,3 64,0
A veces 48 21,3 85,3
Frecuentemente 18 8,0 93,3
Siempre 15 6,7 100,0
Total 225 100,0

Tabla 1 FUENTE ELABORACION PROPIA

En la tabla se observa que la mayoria de los estudiantes (38,7%) indica que nunca habia
escuchado el término “gamificacion”, seguido de un (25,3%) que senala que rara vez lo habia
escuchado. Por otro lado, un (21,3%) manifiesta haberlo escuchado algunas veces, mientras que
solo un porcentaje reducido lo reconoce frecuentemente (8,0%) y siempre refleja un (6,7%).
Estos resultados evidencian un bajo nivel de conocimiento previo sobre la gamificacion en los
estudiantes, lo cual puede influir en su percepcion y uso de esta estrategia en el proceso de

aprendizaje.
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Tabla 2

Uso de juegos, retos o dinamicas en el proceso de aprendizaje

Niveles Frecuencia Porcentaje (%0) Porcentaje acumulado (%)
Nunca 1 0,4 0,4

Rara vez 14 6,2 6,6

A veces 87 38,7 45,3

Frecuentemente 77 34,2 79,5

Siempre 46 20,4 100,0

Total 225 100,0

Tabla 2 ELABORACION PROPIA

En la tabla se observa que la mayoria de los estudiantes manifiesta haber utilizado juegos, retos o
dindmicas en su proceso de aprendizaje, destacdndose la categoria “a veces” con un (38,7%),
seguida de “frecuentemente” con un (34,2%) y “siempre” con un (20,4%). Por otro lado, un
porcentaje minimo indica que nunca (0,4%) y otro porcentaje mas bajo indica que rara vez
(6,2%) ha empleado estas estrategias. Estos resultados evidencian que la gamificacion, en sus
diferentes formas, esta presente en el contexto educativo de los estudiantes, aungque no de manera
completamente sistematica.

Tabla 3

Uso de actividades gamificadas en el aula (juegos, retos o0 competencias)

Porcentaje  acumulado

Niveles Frecuencia Porcentaje (%)
(%)
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Porcentaje  acumulado

Niveles Frecuencia rorcentaje (Yo) %)
Nunca 3 1,3 1,3
Rara vez 24 10,7 12,0
A veces 78 34,7 46,7
Frecuentemente 87 38,7 85,4
Siempre 33 14,7 100,0
Total 225 100,0

Tabla 3 ELABORACION PROPIA

En la tabla se evidencia que la mayoria de los estudiantes percibe que en sus clases se utilizan
actividades gamificadas, destacandose la categoria “frecuentemente” con un (38,7%), seguida de
“a veces” con un (34,7%) y “siempre” con un (14,7%). En contraste, un porcentaje reducido
indica que estas estrategias se aplican rara vez (10,7%) o nunca (1,3%). Estos resultados reflejan
una presencia significativa de la gamificacion en el aula, lo que sugiere que los docentes
incorporan este tipo de actividades como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje, aunque aun

existen espacios donde su implementacion es limitada.

Tabla 4

Percepcion sobre la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje

Niveles Frecuencia Porcentaje (%0) Porcentaje acumulado (%0)
Nunca 2 0,9 0,9
Rara vez 3 1,3 2,2
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Niveles Frecuencia  Porcentaje (%) Porcentaje acumulado (%)
A veces 23 10,2 12,4
Frecuentemente 70 31,0 43,4
Siempre 128 56,6 100,0

Total 226 100,0
Tabla 4 ELABORACION PROPIA

En la tabla se observa que la gran mayoria de los estudiantes considera que aprender mediante
juegos o dindmicas mejora el aprendizaje, destacandose la categoria “siempre” con un (56,6%),
seguida de “frecuentemente” con un (31,0%). En menor proporcién, un (10,2%) indica que esto
ocurre “a veces”, mientras que los niveles de desacuerdo son minimos, con un (1,3%) en “rara
vez” y (0,9%) en “nunca”. Estos resultados evidencian una percepcion altamente positiva hacia la
gamificacién como estrategia didactica, lo que sugiere que los estudiantes reconocen su potencial

para favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Tabla 5

Influencia de las actividades Iudicas en la participacion en clase

Niveles Frecuencia  Porcentaje (%) Porcentaje acumulado (%0)
Nunca 1 0,4 0,4

Rara vez 4 1,8 2,2

A veces 20 9,0 11,2

Frecuentemente 72 32,3 43,5

Siempre 126 56,5 100,0

764



Lagamificacion en clasesy sus entornos como recurso paraestimular el pensamiento critico
en estudiantes universitarios en contextos hibridos
Luis Erik Estrada Pancho
Gisella Lizbeth Yumiseba Callacando
lliana Paola Delgado Campuzano Volumen:9

N". 4
Afio: 2026

G5 Sinergia
Académica
ISSN:

1 2765-8252

Recepcion: 27-02-2026 / Revision: 28-03-2026/ Aprobacion:22-04-2026 / Publicacion: 27-04-2026

Niveles Frecuencia  Porcentaje (%) Porcentaje acumulado (%)

Total 223 100,0
Tabla 5 ELABORACION PROPIA

En la tabla se evidencia que la mayoria de los estudiantes considera que las actividades tipo juego
favorecen su participacion en clase, destacandose la categoria “siempre” con un (56,5%), seguida
de “frecuentemente” con un (32,3%). En menor proporcion, un (9,0%) indica que esto ocurre “a
veces”, mientras que los niveles de desacuerdo son minimos, con un (1,8%) en “rara vez” y
(0,4%) en “nunca”. Estos resultados reflejan que la gamificacion no solo mejora la percepcion del
aprendizaje, sino que también incrementa significativamente la participacion activa de los

estudiantes en el aula.

En sintesis, los resultados obtenidos evidencian que la gamificacion es una estrategia
ampliamente utilizada y valorada por los estudiantes, destacandose su impacto positivo en la
motivacion, el interés y la participacion en el proceso de aprendizaje. Asimismo, se observa que,
aunque su aplicacion no es completamente homogénea, existe una percepcion favorable hacia su
implementacion en el contexto educativo, lo cual respalda su relevancia como recurso didactico

en la educacion superior.

PENSAMIENTO CRITICO

Tabla 6

Analisis critico de la informacion antes de aceptarla como vélida

Porcentaje  acumulado

Niveles Frecuencia Porcentaje (%0)

(%)
Nunca 2 0,9 0,9
Rara vez 6 2,7 3,6
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Porcentaje = acumulado

Niveles Frecuencia Porcentaje (Yo) %)
A veces 55 24,6 28,2
Frecuentemente 78 34,8 63,0
Siempre 83 37,1 100,0
Total 224 100,0

Tabla 6 ELABORACION PROPIA

En la tabla se observa que la mayoria de los estudiantes manifiesta analizar la informacion antes
de aceptarla como valida, destacindose las categorias “siempre” con un (37,1%) y
“frecuentemente” con un (34,8%). Asimismo, un (24,6%) indica que lo hace “a veces”, mientras
que los niveles de menor frecuencia corresponden a “rara vez” (2,7%) y “nunca” (0,9%). Estos
resultados evidencian un nivel favorable en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico,
particularmente en la capacidad de analisis de la informacion, lo cual es fundamental en el

contexto de la educacion superior.

Tabla 7
Analisis de alternativas antes de la toma de decisiones

Porcentaje acumulado

Niveles Frecuencia Porcentaje (%) (%)
Nunca 1 0,4 0,4
Rara vez 6 2,7 3,1
A veces 61 27,1 30,2
Frecuentemente 103 45,8 76,0
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Porcentaje acumulado

Niveles Frecuencia Porcentaje (%0)

(%)
Siempre 54 24,0 100,0
Total 225 100,0

Tabla 7 ELABORACION PROPIA

En la tabla se evidencia que la mayoria de los estudiantes analiza diferentes soluciones antes de
tomar una decision, destacandose la categoria “frecuentemente” con un (45,8%), seguida de
“siempre” con un (24,0%(. Asimismo, un (27,1%) manifiesta que realiza este proceso “a veces”,
mientras que los niveles de menor frecuencia corresponden a “rara vez” (2,7%) y “nunca”
(0,4%). Estos resultados reflejan un nivel adecuado de desarrollo del pensamiento critico,
particularmente en la capacidad de evaluacion y toma de decisiones, lo cual es esencial en la

formacion académica y profesional de los estudiantes.

Tabla 8

Conocimiento del término “pensamiento critico”

Niveles Frecuencia  Porcentaje (%) Porcentaje acumulado (%)
Nunca 3 1,3 1,3

Rara vez 15 6,7 8,0

A veces 81 36,2 44,2

Frecuentemente 125 55,8 100,0

Total 224 100,0
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Tabla 8 ELABORACION PROPIA

En la tabla se observa que la mayoria de los estudiantes manifiesta haber escuchado el término
“pensamiento critico”, destacandose la categoria “frecuentemente” con un (55,8%), seguida de “a
veces” con un (36,2%). En menor proporcion, un (6,7%) indica que lo ha escuchado “rara vez”,
mientras que solo un (1,3%) sefiala que nunca lo ha escuchado. Estos resultados evidencian un
alto nivel de familiaridad conceptual con el pensamiento critico, lo cual es relevante para su

desarrollo dentro del ambito académico.
Tabla 9

Importancia de cuestionar la informacion recibida

Niveles Frecuencia  Porcentaje (%) Porcentaje acumulado (%0)
Nunca 3 1,3 1,3

Rara vez 8 3,6 4,9

A veces 50 22,3 27,2

Frecuentemente 83 37,1 64,3

Siempre 80 35,7 100,0

Total 224 100,0

Tabla 9 ELABORACION PROPIA

En la tabla se evidencia que la mayoria de los estudiantes considera importante cuestionar la
informacion que recibe, destacandose las categorias “frecuentemente” con un (37,1%) y
“siempre” con un (35,7%). Asimismo, un (22,3%) indica que lo hace “a veces”, mientras que los
niveles de menor frecuencia corresponden a “rara vez” (3,6%) y “nunca” (1,3%). Estos resultados

reflejan una actitud favorable hacia el pensamiento critico, evidenciando que los estudiantes
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reconocen la importancia de analizar y cuestionar la informaciébn como parte de su proceso

formativo.
Tabla 10

Promocién de la argumentacion y justificacion de respuestas en clase

Niveles Frecuencia Porcentaje (%) Porcentaje acumulado (%)
Nunca 1 0,4 0,4

Rara vez 9 4,0 4.4

A veces 52 23,1 27,5

Frecuentemente 93 41,3 68,8

Siempre 70 31,1 100,0

Total 225 100,0

Tabla 10 ELABORACION PROPIA

En la tabla se observa que la mayoria de los estudiantes indica que en clases se les solicita
argumentar o justificar sus respuestas, destacandose la categoria ‘“frecuentemente” con un
(41,3%), seguida de “siempre” con un (31,1%). Asimismo, un (23,1%) manifiesta que esto ocurre
“a veces”, mientras que los niveles de menor frecuencia corresponden a “rara vez” (4,0%) y
“nunca” (0,4%). Estos resultados evidencian que existe una tendencia favorable hacia el
desarrollo del pensamiento critico en el aula, promoviendo habilidades como la argumentacion, el

analisis y la justificacion de ideas.

En sintesis, los resultados obtenidos evidencian que los estudiantes presentan un nivel favorable
de desarrollo del pensamiento critico, reflejado en su capacidad para analizar informacion,
evaluar alternativas, cuestionar contenidos y argumentar sus ideas. Asimismo, se observa que

existe una adecuada familiaridad con el concepto de pensamiento critico y una actitud positiva
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hacia su aplicacion en el ambito académico, lo cual constituye un elemento clave en la formacion

universitaria.

Tabla de categorizacion

. o Frecuencia Ejemplos de
Categoria Descripcion )
aproximada respuestas
o o “Despiertan el
Las actividades tipo juego
] . ) interés”, “mas
despiertan el interés,
o ) ] divertido”, “motiva a
Motivacion e interés aumentan la atencion y Alta
. participar”, “llama la
hacen las clases mas )
. atencion del
atractivas
estudiante”
“Se aprende mejor”,
B Facilitan la comprension “facilita la
Comprension y ) ]
o de contenidos y permiten comprension”,
aprendizaje . Ala
] aprender de forma practica “aprendizaje mas
significativo o
y dindmica dinamico”, “mas facil
de entender”
. “Desarrolla el
Promueven el anélisis, la
Desarrollo del B pensamiento  critico”,
) N reflexion, la toma de .
pensamiento critico y o Media-Alta “ayuda a analizar”,
N - decisiones y el
habilidades cognitivas ) o “mejora la toma de
pensamiento logico
decisiones”
Participacién activa e Fomentan la participacion, Al “Participamos  mas”,
a

interaccion

el trabajo en equipo y la

interaccion entre

“interaccion en clase”,

“trabajo en grupo”,
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i L Frecuencia Ejemplos de
Categoria Descripcion )
aproximada respuestas
estudiantes “mas comunicacion”
Transforman la  clase “Clases mas
Dinamismo y ruptura tradicional en una Alt dindmicas”, “no es
a
de la monotonia experiencia mas dinamica aburrido”, “rompe la
y menos aburrida rutina”
] . “Mayor
. Mejoran  la  atencion,
Desarrollo cognitivo y y L i concentracion”,
B concentracion y activacion Media '
concentracion “activa la mente”,
mental ‘ _
“mejor retencion”
Percepcion negativa o  Consideran que no influye Bai “En  nada”, “no
aja
neutra 0 tiene poco impacto influye”

Tabla 11 elaboracién propia

El andlisis de las respuestas abiertas evidencia una tendencia mayoritariamente positiva respecto
a la influencia de las actividades tipo juego en el proceso de aprendizaje. De manera recurrente,
los estudiantes manifiestan que estas estrategias favorecen significativamente la motivacion,
sefialando que el componente ludico despierta el interés, incrementa la atencion y genera una
mayor disposicion para participar en clase. Esta motivacion se convierte en un factor clave para

facilitar la comprension de los contenidos.

Asimismo, se identifica una segunda categoria relacionada con el aprendizaje significativo y la
comprension. Los participantes destacan que el uso de juegos permite entender los contenidos de
forma mas clara, practica y dindmica, en contraste con metodologias tradicionales consideradas
monotonas. En este sentido, varios estudiantes indican que “se aprende mejor jugando”, ya que el

conocimiento se construye a través de la experiencia, la interaccion y la aplicacion directa.
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Otra categoria emergente importante es el desarrollo del pensamiento critico y habilidades
cognitivas. Diversas respuestas sefialan que estas actividades estimulan el analisis, la toma de
decisiones, la resolucion de problemas y la reflexion. Ademas, se menciona que el juego activa
procesos mentales como la concentracion, la rapidez de respuesta y la creatividad, contribuyendo

al fortalecimiento del pensamiento légico.

De igual forma, se observa que las actividades ludicas fomentan la participacion activa e
interaccion social, ya que promueven el trabajo en equipo, el comparfierismo y la confianza para
intervenir en clase sin temor a equivocarse. Este aspecto es relevante, puesto que transforma el

rol del estudiante de pasivo a protagonista dentro del proceso de aprendizaje.

Finalmente, aunque en menor proporcion, se identifican algunas respuestas que consideran que la
influencia es limitada o nula; sin embargo, estas opiniones son aisladas frente a la predominancia
de percepciones positivas. En conjunto, los resultados cualitativos permiten concluir que la
gamificacién es percibida como una estrategia didactica eficaz que potencia tanto el aprendizaje

como el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los estudiantes.

Analisis inferencial: Relacion entre la gamificacion y el desarrollo del pensamiento critico

El analisis inferencial se orienta a establecer la relacién entre la variable independiente
gamificacion (operacionalizada a traves de indicadores como motivacion, participacion activa,
dinamismo y aprendizaje significativo) y la variable dependiente pensamiento critico (medida

mediante la capacidad de analisis, argumentacion, toma de decisiones y comprension reflexiva).

A partir de los resultados obtenidos, se identifica una relacion positiva de tipo asociativa entre
ambas variables. Desde el enfoque cuantitativo, los datos evidencian que un porcentaje
mayoritario de estudiantes manifiesta que en el aula se promueve la argumentacion y justificacion
de respuestas, con valores concentrados en las categorias “frecuentemente” (41,3%) y “siempre”
(31,1%). Estos indicadores constituyen dimensiones clave del pensamiento critico, tal como lo
plantean (Facione, 1990) quienes sefialan que la argumentacion, el andlisis y la evaluacion son

habilidades esenciales dentro de este constructo.
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Desde una perspectiva inferencial, y considerando que no se aplicaron pruebas estadisticas
paramétricas, se puede establecer una correlacion de tipo descriptivo-interpretativa, sustentada en
la convergencia de los datos cuantitativos y cualitativos (triangulacién metodoldgica). En este
sentido, el analisis cualitativo refuerza los hallazgos al evidenciar categorias emergentes como
motivacion, comprension significativa, participacion activa y desarrollo cognitivo, las cuales se
alinean con los principios de la gamificacion descritos por (Hernandez-Horta et al., s. f.), quienes
sostienen que la incorporacion de elementos ludicos en contextos educativos incrementa el

compromiso Yy favorece procesos cognitivos de orden superior.

Asimismo, diversos estudios han sefialado que la gamificacion actia como un mediador
pedagogico que estimula el pensamiento critico al situar al estudiante en escenarios que
demandan la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la reflexion (Mayaute et al., 2004).
Estos planteamientos coinciden con los resultados obtenidos en la presente investigacion, donde
los estudiantes perciben que las actividades tipo juego facilitan el analisis, la comprension y la

participacion.

En términos inferenciales, se puede afirmar que existe una asociacion significativa a nivel teérico
y empirico entre la gamificacion y el desarrollo del pensamiento critico. Aungue no se calcularon
coeficientes estadisticos como Pearson o Spearman, la consistencia de los datos y la
predominancia de respuestas positivas permiten validar la relaciéon entre las variables desde un

enfoque mixto.

En consecuencia, los resultados permiten aceptar la hipdtesis de investigacion, confirmando que
la gamificacion influye positivamente en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes
universitarios. Esta influencia se manifiesta en el fortalecimiento de habilidades analiticas,

reflexivas y participativas, contribuyendo a un aprendizaje mas activo y significativo.
Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en la presente investigacion evidencian que la gamificacion influye de
manera positiva en el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes universitarios,

particularmente a través del incremento de la motivacion, la participacién activa y la
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comprension significativa de los contenidos. Esta tendencia se observa tanto en los datos
cuantitativos como en el analisis cualitativo, lo que refuerza la consistencia de los hallazgos

mediante la triangulacion metodoldgica.

En relacion con la dimension motivacional, los resultados coinciden con lo planteado por
(Martinez et al., 2016), quien definen la gamificacién como la incorporacion de elementos del
juego en contextos no ladicos con el proposito de aumentar el compromiso del usuario. En este
estudio, los estudiantes manifiestan que las actividades tipo juego despiertan el interés,
incrementan la atencion y hacen que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo. Estos hallazgos
también se alinean con (Balon et al., 2025), quien sostiene que la gamificacion favorece la

motivacion intrinseca al generar experiencias dinamicas, interactivas y orientadas a objetivos.

Por otra parte, en cuanto a la comprension de los contenidos, los resultados evidencian que los
estudiantes perciben que aprenden mejor mediante actividades ludicas, ya que estas permiten una
interaccion directa con el conocimiento. Este hallazgo se relaciona con los planteamientos de
(Martinez et al., 2023), quien argumenta que los entornos basados en el juego facilitan el
aprendizaje significativo al situar al estudiante en contextos activos donde debe aplicar, analizar y
reflexionar sobre la informacion. En este sentido, la gamificacién contribuye a transformar el

aprendizaje tradicional en una experiencia mas practica y contextualizada.

Respecto al desarrollo del pensamiento critico, los resultados muestran que los estudiantes
reconocen que las actividades tipo juego fomentan habilidades como el analisis, la toma de
decisiones y la resolucion de problemas. Este resultado es coherente con lo expuesto por
(Benavides & Ruiz, 2021), quien define el pensamiento critico como un proceso que implica
interpretacion, analisis, evaluacion e inferencia. Asimismo, (Lopez et al., 2025) destaca la
importancia de la argumentacion y la reflexion como componentes esenciales de este tipo de
pensamiento, elementos que, segun los datos obtenidos, son promovidos en entornos

gamificados.

No obstante, aunque la mayoria de los resultados son positivos, se identificaron algunas

percepciones aisladas que consideran que la gamificacion tiene un impacto limitado. Este aspecto
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puede explicarse por factores como la forma de implementacion, el tipo de actividad o las
preferencias individuales de aprendizaje, lo cual coincide con estudios que sefialan que la
efectividad de la gamificacién depende del disefio pedagodgico y su adecuada integracion en el

contexto educativo.

En sintesis, los resultados de esta investigacion no solo confirman la relacion positiva entre la
gamificacion y el pensamiento critico, sino que también respaldan los postulados tedricos
existentes, evidenciando que las estrategias ludicas constituyen un recurso didéctico eficaz en la
educacion superior. La convergencia entre los datos empiricos y la literatura especializada
fortalece la validez del estudio y permite afirmar que la gamificacion favorece un aprendizaje

mas activo, reflexivo y significativo.
Conclusiones

En funcion de los resultados obtenidos, se concluye que la gamificacion constituye una estrategia
didéactica eficaz en el contexto de la educacion superior, al evidenciar una influencia positiva en
el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes. La integracion de elementos lidicos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje favorece entornos dindmicos que estimulan la participacion

activa y el interés por los contenidos.

Asimismo, los hallazgos del analisis cuantitativo reflejan que una proporcion significativa de
estudiantes reconoce la presencia de préacticas orientadas a la argumentacién y justificacion de
ideas, lo cual constituye un componente esencial del pensamiento critico. Este resultado se ve
reforzado por el analisis cualitativo, donde los estudiantes destacan que las actividades tipo juego

facilitan la comprension, el analisis y la toma de decisiones.

De igual manera, se concluye que la gamificacién no solo impacta en la motivacion, sino que
también promueve el desarrollo de habilidades cognitivas superiores, tales como el razonamiento,
la reflexion y la resolucion de problemas. Estos elementos son fundamentales para la formacion
integral del estudiante universitario, especialmente en contextos educativos que demandan

pensamiento auténomo y critico.
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En relacién con el andlisis inferencial, se determind la existencia de una relacién positiva entre la
gamificaciéon y el pensamiento critico, lo que permitié aceptar la hipotesis de investigacion
planteada. La triangulacién de los resultados cuantitativos y cualitativos aportd evidencia

suficiente para validar esta relacién, aun en ausencia de pruebas estadisticas avanzadas.

Finalmente, se concluye que la implementacion de estrategias gamificadas contribuye a
transformar el modelo tradicional de ensefianza en un enfoque mas activo, participativo y
centrado en el estudiante, fortaleciendo no solo el aprendizaje de contenidos, sino también el

desarrollo de competencias clave para el ambito académico y profesional.
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