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RESUMEN

El pensamiento critico constituye una de las competencias esenciales en la
educacion contemporanea, al permitir que los estudiantes analicen informacion,
argumenten con fundamentos y tomen decisiones razonadas frente a diversas
problematicas. Sin embargo, en multiples contextos escolares persisten metodologias
tradicionales que limitan el desarrollo de estas habilidades cognitivas superiores. En
este escenario, la gamificacion digital emerge como una alternativa pedagogica
innovadora capaz de incrementar la motivacién, la participacion activa y el
aprendizaje significativo.

El presente estudio tuvo como objetivo analizar el fortalecimiento del
pensamiento critico en estudiantes de Basica Superior mediante sesiones de
aprendizaje gamificadas apoyadas en herramientas digitales interactivas. La
investigacion se desarrolld bajo un enfoque cualitativo-documental, sustentado en
revision bibliografica especializada y en el analisis de experiencias pedagdgicas
relacionadas con gamificacion educativa, competencias criticas y tecnologias del
aprendizaje.

Los resultados evidencian que la incorporacion de plataformas como
Kahoot, Quizizz, Wordwall, Genially y Educaplay favorece procesos de analisis,
resolucion de problemas, argumentacion y reflexion autdbnoma cuando son integradas
dentro de secuencias didacticas estructuradas. Asimismo, se identificé un aumento
en la motivacion escolar, mayor participacion del estudiantado y mejor disposicion
hacia actividades cognitivamente desafiantes.

Se concluye que la gamificacion digital, aplicada de manera
pedagogicamente planificada, representa una estrategia eficaz para potenciar el
pensamiento critico en Basica Superior. No obstante, su impacto depende de la
mediacion docente, la pertinencia curricular y el acceso equitativo a recursos
tecnologicos.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion digital; pensamiento critico; Bésica
Superior; herramientas interactivas; innovacion educativa.
ABSTRACT

Critical thinking is one of the essential competencies in contemporary
education, as it enables students to analyze information, build evidence-based
arguments, and make reasoned decisions when facing diverse problems. However, in
many school contexts, traditional teaching methodologies still prevail, limiting the
development of higher-order cognitive skills. In this scenario, digital gamification
emerges as an innovative pedagogical alternative capable of increasing motivation,
active participation, and meaningful learning.

The objective of this study was to analyze the strengthening of critical

thinking in Upper Basic Education students through gamified learning sessions
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Tsafiki, 1(1), 1080-1093. supported by interactive digital tools. The research was conducted under a

qualitative-documentary approach, based on a specialized literature review and the
analysis of pedagogical experiences related to educational gamification, critical
competencies, and learning technologies.

The results show that the incorporation of platforms such as Kahoot,
Quizizz, Wordwall, Genially, and Educaplay promotes processes of analysis,
problem-solving, argumentation, and autonomous reflection when integrated into
structured didactic sequences. Likewise, an increase in school motivation, greater
student participation, and a better disposition toward cognitively challenging
activities were identified.

It is concluded that digital gamification, when pedagogically planned and
properly implemented, represents an effective strategy to enhance critical thinking in
Upper Basic Education. However, its impact depends on teacher mediation,
curricular relevance, and equitable access to technological resources.
KEYWORDS: Digital gamification; critical thinking; Upper Basic

Education; interactive tools; educational innovation.

INTRODUCCION

El fortalecimiento del pensamiento critico constituye una prioridad estratégica en los
sistemas educativos contempordneos, debido a las exigencias cognitivas, sociales y
tecnologicas propias del siglo XXI. En un contexto caracterizado por la sobreabundancia
informativa, la acelerada transformacion digital y la complejidad de los problemas sociales,
resulta indispensable que los estudiantes desarrollen la capacidad de analizar informacion,
evaluar evidencias, argumentar con fundamento y tomar decisiones razonadas. La Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2021) sostiene
que la educacion actual debe trascender la transmision de contenidos y orientarse hacia el
desarrollo de competencias que permitan comprender criticamente la realidad y actuar de
manera responsable en ella.

El pensamiento critico ha sido definido como un proceso cognitivo complejo que
implica interpretacion, analisis, inferencia, explicacion y autorregulacion intelectual (Facione,
1990). Desde esta perspectiva, no se limita a la acumulaciéon de conocimientos, sino que supone
la capacidad de cuestionar supuestos, contrastar fuentes, identificar sesgos y construir juicios
fundamentados. En el ambito escolar, esta competencia adquiere especial relevancia porque
permite al estudiantado enfrentar desafios académicos y cotidianos con mayor autonomia
intelectual. Asimismo, diversos estudios sefalan que el pensamiento critico se relaciona
positivamente con el rendimiento académico, la resolucion de problemas y la participacion

ciudadana informada (Paul & Elder, 2014).
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Sin embargo, pese a su reconocida importancia, multiples instituciones educativas
contintian utilizando metodologias centradas en la memorizacion, la repeticion mecanica y la
ensefianza expositiva tradicional. Estos enfoques suelen limitar la participacion activa del
estudiante y restringir oportunidades para debatir, argumentar o resolver problemas auténticos.
En consecuencia, se genera una brecha entre las competencias demandadas por la sociedad
contemporanea y las practicas pedagodgicas predominantes en numerosos contextos escolares.
Esta situacion resulta particularmente significativa en Educacion Bésica Superior, etapa en la
cual los estudiantes consolidan estructuras cognitivas abstractas y fortalecen procesos de
razonamiento mas elaborados.

Frente a este escenario, la gamificacion digital ha emergido como una estrategia
innovadora con creciente presencia en la investigacion educativa. La gamificacion consiste en
la incorporacion de elementos propios del disefio de juegos —puntos, niveles, retos,
recompensas, retroalimentaciéon inmediata y narrativa— en contextos no ludicos con el
proposito de incrementar la motivacion y el compromiso de los participantes (Deterding et al.,
2011). Aplicada al ambito educativo, esta metodologia busca transformar experiencias de
aprendizaje tradicionales en dindmicas mas participativas, interactivas y centradas en el
estudiante.

La relevancia pedagogica de la gamificacion no reside unicamente en el componente
motivacional, sino en su capacidad para estructurar experiencias cognitivamente desafiantes.
Cuando las sesiones de aprendizaje incluyen retos progresivos, toma de decisiones, resolucion
de problemas y retroalimentacion constante, se crean condiciones favorables para el desarrollo
del pensamiento critico. Investigaciones recientes indican que herramientas digitales como
Kahoot, Quizizz, Wordwall, Genially y Educaplay pueden mejorar la atencidn, la participacion
y el aprendizaje significativo, especialmente cuando se integran con objetivos curriculares
claros (Zainuddin et al., 2020).

Desde el enfoque constructivista, el aprendizaje ocurre con mayor profundidad cuando
el estudiante participa activamente en la construccion del conocimiento. En este sentido, la
gamificacion digital ofrece oportunidades para promover analisis comparativo, formulacion de
hipotesis, evaluacion de alternativas y reflexion metacognitiva. Asimismo, el uso de
plataformas interactivas facilita escenarios donde el error se convierte en oportunidad de mejora
mediante retroalimentacion inmediata, fortaleciendo procesos de autorregulacion académica.

En América Latina, la incorporacion de tecnologias educativas ha crecido de manera

sostenida, aunque con marcadas desigualdades en infraestructura, conectividad y formacion
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docente. La Comision Economica para América Latina y el Caribe (CEPAL, 2022) advierte que
la brecha digital continua afectando las oportunidades educativas de amplios sectores
estudiantiles, lo que exige politicas integrales para garantizar inclusion tecnologica con sentido
pedagogico. Por ello, la implementacion de estrategias gamificadas no puede reducirse al
acceso instrumental a dispositivos, sino que requiere planificacion didactica y acompafiamiento
docente especializado.

En el contexto ecuatoriano, la transformacion curricular ha incorporado
progresivamente el enfoque por competencias, la integracion tecnoldgica y el desarrollo del
pensamiento critico como objetivos prioritarios. La Ley Orgéanica de Educacion Intercultural
promueve una educacion orientada al pensamiento reflexivo, la innovacion y la resolucion de
problemas en distintos niveles formativos. No obstante, persisten desafios vinculados con
metodologias tradicionales, limitada capacitacion en herramientas digitales y uso superficial de
recursos tecnologicos en el aula. En Basica Superior, estos desafios adquieren especial
relevancia debido a la necesidad de preparar estudiantes capaces de afrontar exigencias
académicas posteriores y participar criticamente en la sociedad.

A pesar del crecimiento de investigaciones sobre gamificacion, todavia existe debate
académico respecto a su impacto real en procesos cognitivos complejos. Algunos enfoques
advierten que, si se implementa de forma reduccionista, puede centrarse unicamente en
recompensas externas sin generar aprendizaje profundo. Otros estudios sostienen que su
eficacia depende del disefio pedagogico, la calidad de los retos cognitivos y la mediacion
docente. En consecuencia, no toda experiencia gamificada fortalece automaticamente el
pensamiento critico; ello depende de como se estructuren las actividades y de la intencionalidad
formativa subyacente.

En este marco, resulta pertinente analizar el fortalecimiento del pensamiento critico en
Bésica Superior a través de sesiones de aprendizaje gamificadas con herramientas digitales
interactivas, considerando sus fundamentos teoricos, posibilidades didéacticas y condiciones de
implementacion. El presente estudio tiene como proposito examinar, desde una perspectiva
académica, como la gamificacion digital puede contribuir al desarrollo de competencias criticas
en estudiantes de este nivel educativo, aportando orientaciones para innovar las practicas
pedagdgicas en contextos escolares contemporaneos.

METODOS MATERIALES
La presente investigacion se desarrollo bajo un enfoque cualitativo, orientado al analisis

comprensivo e interpretativo de la relacion entre la gamificacion digital y el fortalecimiento del
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pensamiento critico en estudiantes de Educacion Basica Superior. Este enfoque resultod
pertinente debido a que permitié6 examinar fundamentos tedricos, tendencias investigativas,
experiencias pedagogicas y aportes metodoldgicos presentes en la literatura cientifica
especializada, priorizando la comprension del fendmeno educativo por encima de la medicion
estadistica de variables. Segin Hernandez-Sampieri y Mendoza (2024), los estudios
cualitativos son adecuados cuando se busca interpretar significados, practicas y procesos
complejos dentro de contextos educativos.

El disefio metodoldgico correspondio6 a una investigacion documental-bibliografica con
alcance descriptivo y analitico. La investigacion documental se fundamenta en la recopilacion,
organizacion, evaluacion critica y sintesis de informacion proveniente de fuentes secundarias
confiables. En este estudio, dicho disefio permitid integrar conocimientos sobre pensamiento
critico, innovacion educativa, metodologias activas, tecnologias digitales y experiencias de
gamificacion aplicadas al ambito escolar.

La busqueda de informacion se realizd en bases de datos académicas y repositorios
cientificos de alto reconocimiento, entre ellos Scopus, Web of Science, ERIC, Scielo, Redalyc,
Dialnet y Google Scholar. Adicionalmente, se consultaron informes técnicos y documentos
institucionales emitidos por organismos internacionales vinculados con educacion y tecnologia,
tales como UNESCO, CEPAL y OCDE, debido a su relevancia para contextualizar la
transformacion digital educativa.

Para la localizacion de fuentes se utilizaron descriptores en espaiiol e inglés combinados
mediante operadores booleanos AND y OR. Entre los términos principales empleados constan:
“gamificacion digital”, “gamificacion educativa”, “pensamiento critico”, “educacion basica”,
“digital gamification”, “critical thinking”, “interactive learning tools”, “secondary basic
education” y “educational technology”. Esta estrategia permitido ampliar la cobertura tematica
e identificar estudios pertinentes desarrollados en distintos contextos nacionales e
internacionales.

Se establecieron criterios rigurosos de inclusion con el propdsito de garantizar la calidad
del corpus documental. Se seleccionaron articulos cientificos arbitrados, capitulos de libros
académicos, tesis universitarias de alto nivel y reportes institucionales publicados
preferentemente entre los afios 2015 y 2025. No obstante, también se incorporaron obras
clasicas anteriores cuando su valor conceptual resultdé imprescindible, como los trabajos
fundacionales sobre pensamiento critico y gamificacion. Se priorizaron investigaciones

centradas en contextos escolares, especialmente aquellas vinculadas con adolescentes y niveles
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equivalentes a Basica Superior.

Como criterios de exclusion se descartaron documentos sin respaldo académico,
publicaciones duplicadas, articulos de opinién sin sustento metodologico, materiales
promocionales de plataformas digitales y estudios cuyo objeto de analisis no guardaba relacion
directa con la gamificacion o el pensamiento critico. Asimismo, se excluyeron investigaciones
con escasa transparencia metodoldgica o insuficiente calidad cientifica.

El procedimiento metodologico se desarrollo en cuatro fases secuenciales. En la primera
fase se efectud una busqueda exploratoria inicial para delimitar tendencias investigativas y
construir la estrategia definitiva de busqueda. En la segunda fase se realiz¢ el cribado de titulos,
resumenes y palabras clave, seleccionando unicamente las fuentes con pertinencia tematica. En
la tercera fase se procedid a la lectura analitica completa de los documentos elegidos,
identificando conceptos centrales, metodologias empleadas, resultados relevantes y
recomendaciones pedagdgicas. Finalmente, en la cuarta fase se sistematizo la informacion
mediante matrices categoriales organizadas en tres ejes: gamificacion digital, pensamiento
critico y sesiones de aprendizaje interactivas.

Para el tratamiento de la informacién se empled la técnica de analisis de contenido
tematico. Esta metodologia permiti6 clasificar unidades de significado, reconocer patrones
recurrentes, comparar hallazgos entre autores e identificar vacios investigativos. Conforme a
Bardin (2016), el analisis de contenido posibilita interpretar de forma sistematica textos
complejos mediante procesos de codificacion, categorizacion e inferencia cientifica.

Con el proposito de fortalecer el rigor metodologico, se aplicod triangulacion tedrica
entre diferentes enfoques conceptuales y resultados empiricos. Esto implic6 contrastar
investigaciones procedentes de distintas regiones geograficas, niveles educativos y corrientes
pedagdgicas, con el fin de reducir sesgos interpretativos y mejorar la consistencia analitica. De
igual forma, se mantuvo coherencia entre el objetivo del estudio, los criterios de seleccion
documental y la estrategia de andlisis empleada.

Desde la perspectiva ética, la investigacion respetd los principios de integridad
académica, transparencia y uso responsable de la informacion. Todas las fuentes consultadas
fueron citadas conforme a las Normas APA séptima edicion, garantizando trazabilidad
documental y reconocimiento adecuado de la autoria intelectual.

En sintesis, la metodologia adoptada permitié construir una base analitica solida para
examinar como las sesiones de aprendizaje gamificadas con herramientas digitales interactivas

pueden contribuir al fortalecimiento del pensamiento critico en estudiantes de Basica Superior,
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ofreciendo evidencia relevante para la innovacién pedagogica en contextos educativos
contemporaneos.
ANALISIS DE RESULTADOS

El analisis documental evidencid una relacion positiva y consistente entre la
implementacion de sesiones de aprendizaje gamificadas con herramientas digitales interactivas
y el fortalecimiento del pensamiento critico en estudiantes de Basica Superior. La literatura
revisada muestra que la gamificacion, cuando se integra mediante disefios pedagodgicos
estructurados, favorece procesos cognitivos superiores como analisis, inferencia,
argumentacion, toma de decisiones y autorregulacion del aprendizaje.

Los hallazgos permitieron organizar los resultados en cinco dimensiones analiticas: (1)
incidencia en habilidades cognitivas criticas, (2) impacto motivacional y participacion
estudiantil, (3) valor pedagdgico de herramientas digitales especificas, (4) condiciones de
efectividad didactica y (5) limitaciones y riesgos de implementacion. Estas dimensiones reflejan
que la gamificacion digital no opera Unicamente como estrategia motivacional, sino como
mediadora del aprendizaje profundo cuando se orienta adecuadamente.

Tabla 1

Incidencia de la gamificacion digital en componentes del pensamiento critico

Componente del Evidencia observada en estudios Nivel de impacto

pensamiento critico revisados reportado

Andlisis de informacion ~ Comparacion de respuestas, deteccion de Alto
errores y clasificacion de datos

Resolucion de problemas  Retos ~ progresivos y  situaciones Alto

problematizadoras

Argumentacion Justificacion de respuestas y debate entre Medio-Alto
pares

Toma de decisiones Seleccion de alternativas bajo criterios Alto
definidos

Autorregulacion Retroalimentacion inmediata y mejora Medio-Alto
progresiva

Nota. Elaboracion propia con base en revision documental.
Los resultados indican que las plataformas gamificadas generan oportunidades
constantes para analizar informacion y emitir respuestas razonadas. En actividades con

preguntas desafiantes, los estudiantes no solo responden, sino que comparan opciones,
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identifican distractores y reorganizan conocimientos previos. Esto fortalece la capacidad
analitica, uno de los nucleos centrales del pensamiento critico.

Asimismo, la resolucion de problemas mostré alta recurrencia en experiencias donde
los estudiantes enfrentaron misiones, niveles o retos secuenciales. La estructura progresiva de
dificultad favorece el razonamiento estratégico, ya que exige revisar procedimientos previos y
ajustar decisiones segun resultados obtenidos.

Tabla 2

Impacto motivacional de las sesiones gamificadas en Basica Superior

Variable Manifestacion identificada Resultado pedagégico

observada

Participacion activa Mayor intervencion voluntaria en Incremento del compromiso

clases

Atencion sostenida  Mayor concentracion durante Reduccion de distraccion
actividades

Perseverancia Reintento ante errores y nuevos Mayor tolerancia al fracaso
desafios

Interés por aprender Actitud  positiva  hacia  tareas Disposicion cognitiva
complejas favorable

Trabajo Competencias por equipos y Interaccion académica

colaborativo cooperacion positiva

Nota. Elaboracion propia.

Uno de los hallazgos mas robustos de la literatura corresponde al efecto motivacional
de la gamificacion. La incorporacion de puntos, rankings, insignias, temporizadores y desafios
incrementa el interés del estudiantado, especialmente en edades correspondientes a Basica
Superior. Este aumento motivacional tiene implicaciones cognitivas relevantes, pues
estudiantes mas involucrados muestran mayor disposicion a enfrentar tareas analiticas
exigentes.

Se observd también que el error pierde su connotacion punitiva y se transforma en
oportunidad de mejora. El reintento inmediato, caracteristico de plataformas como Quizizz o
Kahoot, favorece perseverancia académica y aprendizaje autorregulado. Esto resulta
especialmente importante en contextos donde el miedo al error limita la participacion.

Tabla 3

Valor pedagogico de herramientas digitales interactivas
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Herramienta Potencial pedagdgico principal Relacion con pensamiento

digital critico

Kahoot Evaluacion dindmica y discusion Analisis rapido y toma de
inmediata decisiones

Quizizz Retroalimentacion individualizada Autorregulacion 'y mejora

continua

Wordwall Actividades de clasificacion y Organizacion logica
asociacion

Genially Narrativas interactivas y escape Resolucion de  problemas
rooms complejos

Educaplay Secuencias didacticas multimodales ~Comprension aplicada

Nota. Elaboracion propia.

El analisis comparativo muestra que cada herramienta digital posee fortalezas
diferenciadas. Kahoot destaca por dinamizar evaluaciéon formativa inmediata; Quizizz por
personalizacion y seguimiento autonomo; Wordwall por estructuracion conceptual; Genially
por experiencias inmersivas basadas en retos; y Educaplay por integracion de multiples
formatos interactivos.

Sin embargo, la evidencia coincide en que ninguna plataforma garantiza por si solo
pensamiento critico. El efecto depende del disefio de preguntas, la complejidad cognitiva de los
desafios y la mediacién docente posterior. Una actividad superficial con tecnologia produce
resultados limitados, mientras que una secuencia didéactica bien disefiada potencia habilidades
superiores.

Tabla 4

Condiciones pedagogicas para una gamificacion efectiva

Condicion critica Descripcion Impacto esperado

Objetivos claros Actividades alineadas al curriculo  Aprendizaje significativo

Preguntas de alto nivel ftems que exigen analizar y Desarrollo critico
justificar

Retroalimentacion docente  Discusion posterior a cada reto Profundizacion

conceptual

Equilibrio ludico- Juego subordinado al aprendizaje  Evita trivializacion

académico

Inclusién tecnologica Acceso equitativo 'y soporte Participacion amplia

9
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técnico

Nota. Elaboracion propia.

Los estudios revisados destacan que la gamificacion efectiva requiere planificacion
pedagogica rigurosa. Las mejores experiencias no se centran en “jugar por jugar’, sino en
estructurar situaciones didacticas donde el componente ludico facilite procesos intelectuales
complejos.

Particularmente relevante fue la necesidad de preguntas abiertas, comparativas o
problematizadoras. Cuando las actividades se limitan a memoria literal, la gamificacion mejora
entusiasmo, pero no necesariamente pensamiento critico. En cambio, cuando exige justificar
respuestas, identificar falacias, interpretar datos o resolver dilemas, el impacto cognitivo
aumenta significativamente.

Tabla §

Limitaciones identificadas en la implementacion

Limitacion Manifestacion Riesgo educativo

Brecha digital Falta  de dispositivos o Exclusion parcial
conectividad

Uso superficial Actividades centradas solo en Aprendizaje poco profundo
rapidez

Sobrecarga Ansiedad por rankings o tiempo ~ Desmotivacion en  algunos

competitiva estudiantes

Escasa formacion Uso técnico sin  estrategia Bajo impacto critico

docente pedagogica

Dependencia Problemas de conectividad o Interrupcion didéactica

tecnoldgica plataformas

Nota. Elaboracion propia.

A pesar de sus beneficios, también se identificaron limitaciones relevantes. La brecha
digital continta siendo un factor determinante en muchos contextos latinoamericanos, donde
no todos los estudiantes disponen de conectividad estable o dispositivos personales. Esto puede
restringir equidad en la participacion.

Igualmente, algunos estudios advierten que el exceso de competencia puede generar
ansiedad o frustracion en ciertos perfiles estudiantiles. Por ello, se recomienda equilibrar
dindmicas competitivas con cooperacion, progreso individual y reconocimiento diverso del

desempefio.
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Analisis integrador de resultados

En conjunto, los hallazgos permiten afirmar que la gamificacion digital fortalece el
pensamiento critico cuando convergen tres factores esenciales: disefio didactico de alta
exigencia cognitiva, mediacion docente reflexiva y uso pertinente de herramientas tecnologicas.
Bajo estas condiciones, las sesiones gamificadas favorecen analisis, argumentacion, resolucion
de problemas y toma de decisiones fundamentadas.

Desde la perspectiva pedagodgica, la principal contribucion de la gamificacion consiste
en transformar al estudiante de receptor pasivo en participante activo del proceso de
aprendizaje. La interaccion constante, el desafio progresivo y la retroalimentacion inmediata
crean un entorno propicio para el compromiso intelectual sostenido.

Desde la perspectiva curricular, la evidencia sugiere que estas metodologias son
especialmente pertinentes en Bésica Superior, etapa en la que el estudiante consolida
razonamiento abstracto y autonomia cognitiva. La gamificacion puede convertirse en puente
entre motivacion adolescente y exigencia académica.

No obstante, los resultados también muestran que la tecnologia por si misma no
garantiza calidad educativa. Sin una intencionalidad critica clara, las plataformas digitales
pueden reducirse a entretenimiento superficial. Por tanto, el valor pedagdgico reside menos en
la herramienta y mas en el disefio metodoldgico que la sustenta.

En consecuencia, la evidencia revisada respalda que las sesiones de aprendizaje
gamificadas con herramientas digitales interactivas representan una estrategia solida para
fortalecer el pensamiento critico en Basica Superior, siempre que se implementen con criterios
pedagdgicos rigurosos, inclusion tecnologica y orientacion formativa.

CONCLUSIONES

El analisis desarrollado permite concluir que la gamificacion digital constituye una
estrategia pedagogica pertinente y altamente funcional para el fortalecimiento del pensamiento
critico en estudiantes de Bésica Superior, siempre que su implementacion responda a criterios
didécticos rigurosos y no tnicamente a componentes ludicos. La incorporacion de herramientas
digitales interactivas posibilita transformar escenarios tradicionales de enseflanza en
experiencias dinamicas donde el estudiante asume un rol activo, reflexivo y participativo dentro
del proceso formativo.

En primer lugar, se concluye que las sesiones de aprendizaje gamificadas favorecen de
manera significativa el desarrollo de habilidades cognitivas superiores vinculadas con el

pensamiento critico, tales como analisis, interpretacion, argumentacion, inferencia, resolucion
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de problemas y toma de decisiones fundamentadas. Cuando las actividades son disefiadas con
preguntas retadoras, situaciones problematicas y retroalimentacion inmediata, los estudiantes
incrementan su capacidad para evaluar informacion, justificar respuestas y construir
razonamientos mas sélidos.

En segundo lugar, se determina que la gamificacion mejora la motivacion académica y
la disposicion hacia el aprendizaje. Elementos como retos progresivos, recompensas
simbolicas, niveles, insignias y dindmicas colaborativas generan mayor interés por participar
en tareas cognitivamente exigentes. Esta dimension motivacional resulta especialmente
relevante en Bésica Superior, etapa educativa en la que muchos estudiantes presentan desinterés
frente a metodologias tradicionales centradas en la repeticiéon y memorizacion.

Asimismo, se concluye que herramientas digitales como Kahoot, Quizizz, Wordwall,
Genially y Educaplay poseen alto potencial pedagdgico cuando se integran dentro de secuencias
didacticas estructuradas. Estas plataformas facilitan evaluacion formativa inmediata,
seguimiento del progreso, interaccidon constante y construccion activa del conocimiento. No
obstante, su efectividad depende menos de la herramienta tecnoldgica en si misma y mas del
disefio curricular y metodolégico propuesto por el docente.

Desde una perspectiva metodoldgica, se establece que la mediacion docente contintia
siendo el factor decisivo del éxito pedagdgico. La tecnologia no sustituye al educador; por el
contrario, exige un profesorado con competencias digitales, capacidad de planificacion,
dominio curricular y criterio pedagogico para convertir recursos interactivos en oportunidades
reales de aprendizaje profundo. Sin acompanamiento docente reflexivo, la gamificacion puede
reducirse a entretenimiento superficial sin impacto sustantivo en el pensamiento critico.

También se concluye que persisten limitaciones estructurales que condicionan la
implementacion efectiva de estas estrategias, entre ellas la brecha digital, insuficiente
conectividad, disponibilidad desigual de dispositivos, escasa formacién docente especializada
y resistencia al cambio metodologico. Estas barreras evidencian la necesidad de politicas
institucionales orientadas a fortalecer infraestructura tecnoldgica y capacitacion profesional
continua.

En el plano curricular, los resultados permiten afirmar que la gamificacion digital
representa una via innovadora para articular competencias del siglo XXI con contenidos
escolares formales. Su aplicacion en Bésica Superior puede contribuir a preparar estudiantes
con mayor autonomia intelectual, capacidad analitica y disposicién para enfrentar contextos

complejos caracterizados por abundancia de informacion y necesidad de discernimiento critico.
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Finalmente, se concluye que el fortalecimiento del pensamiento critico mediante
sesiones gamificadas no depende exclusivamente del uso de aplicaciones digitales, sino de la
convergencia entre innovacion metodologica, intencionalidad pedagdgica, inclusion
tecnologica y evaluacion formativa constante. En consecuencia, la gamificacion digital debe
ser comprendida como una estrategia educativa integral que, aplicada con rigor cientifico y
pedagogico, puede contribuir significativamente a mejorar la calidad de los aprendizajes en la
educacion contemporanea.

Como proyeccion futura, se recomienda desarrollar investigaciones empiricas de tipo
experimental o cuasi experimental en instituciones educativas ecuatorianas, con el propdsito de
medir de manera directa el impacto de diversas plataformas gamificadas sobre dimensiones
especificas del pensamiento critico en estudiantes de Basica Superior.
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