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Resumen

El desarrollo del pensamiento critico y la capacidad de resolver problemas
constituyen competencias esenciales para enfrentar los desafios académicos,
sociales y profesionales del siglo XXI. Sin embargo, los modelos tradicionales
de ensefianza presentan limitaciones para generar experiencias interactivas
que permitan a los estudiantes analizar, tomar decisiones y construir
soluciones. En este contexto, los videojuegos educativos representan una
alternativa innovadora debido a su capacidad para integrar desafios,
narrativas, retroalimentacién inmediata y ambientes de aprendizaje
inmersivos. La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la
influencia de los videojuegos educativos ecuatorianos en el desarrollo del
pensamiento critico y la resolucion de problemas en estudiantes de Educacion
Basica. El estudio se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo, con disefio cuasi
experimental y alcance explicativo. La muestra estuvo conformada por 120
estudiantes divididos en grupo experimental y grupo control. La intervencion
consistido en la aplicacién de videojuegos educativos contextualizados con
elementos culturales, historicos y sociales del Ecuador, orientados al analisis
de situaciones, toma de decisiones y solucion de desafios. Los resultados
evidenciaron mejoras significativas en pensamiento critico, razonamiento
l6gico, creatividad y capacidad de resolucién de problemas en los estudiantes
que participaron en la estrategia. Se concluye que los videojuegos educativos
contextualizados constituyen una herramienta pedagdgica efectiva para
fortalecer habilidades cognitivas superiores y favorecer aprendizajes
significativos.

Palabras clave: videojuegos educativos; pensamiento critico; resolucién de
problemas; innovacioén educativa; Ecuador.

Abstract

The development of critical thinking and problem-solving skills are essential
competencies for facing academic, social, and professional challenges in the
21st century. However, traditional teaching models present limitations in
generating interactive experiences that allow students to analyze, make
decisions, and construct solutions. In this context, educational video games
represent an innovative alternative due to their ability to integrate challenges,
narratives, immediate feedback, and immersive learning environments. This
research aimed to determine the influence of Ecuadorian educational video
games on the development of critical thinking and problem-solving skills
among Basic Education students. A quantitative approach with a quasi-
experimental and explanatory design was applied. The sample consisted of
120 students divided into experimental and control groups. The intervention
involved the application of educational video games contextualized with
Ecuadorian cultural, historical, and social elements, focused on analysis,
decision-making, and challenge resolution. Results showed significant
improvements in critical thinking, logical reasoning, creativity, and problem-
solving abilities among students who participated in the strategy. It is
concluded that contextualized educational video games constitute an effective
pedagogical tool for strengthening higher cognitive skills and promoting
meaningful learning.

Keywords: educational video games; critical thinking; problem solving;
educational innovation; Ecuador.
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Introduccién

La educacidon contemporanea enfrenta el desafio de formar estudiantes capaces de
analizar informacion, tomar decisiones fundamentadas y resolver problemas complejos en
diferentes contextos. Estas habilidades forman parte de las competencias cognitivas superiores
necesarias para desenvolverse en una sociedad caracterizada por cambios tecnoldgicos,
sociales y econdmicos constantes (OECD, 2021).

El pensamiento critico constituye una capacidad esencial dentro del aprendizaje porque
permite evaluar informacién, identificar argumentos, analizar evidencias y construir conclusiones
fundamentadas. En los sistemas educativos actuales, esta competencia ha adquirido relevancia
debido a la necesidad de formar ciudadanos capaces de enfrentar problemas reales mediante
procesos reflexivos y autobnomos (Facione, 2021).

La resolucién de problemas representa otro componente fundamental del desarrollo
cognitivo, debido a que implica identificar situaciones complejas, generar alternativas, evaluar
soluciones y tomar decisiones. Estas habilidades requieren ambientes educativos donde los
estudiantes puedan experimentar, equivocarse y construir conocimiento mediante la practica.

Los videojuegos educativos han adquirido importancia dentro de la innovacion
pedagdgica debido a su capacidad para crear escenarios interactivos donde los estudiantes
participan activamente en procesos de exploracion, analisis y toma de decisiones. A diferencia
de los recursos tradicionales, los videojuegos permiten generar experiencias donde el
aprendizaje ocurre mediante retos progresivos y retroalimentacién constante (Gee, 2021).

La incorporacion de videojuegos dentro del ambito educativo no debe entenderse
unicamente como entretenimiento, sino como una estrategia metodolégica basada en principios
de aprendizaje activo. Los videojuegos educativos pueden favorecer la motivacién, autonomia,
colaboracion y desarrollo de habilidades cognitivas cuando estan disefados con objetivos
pedagadgicos claros (Plass et al., 2022).

En Ecuador, la creacion de recursos digitales educativos con elementos culturales propios
representa una oportunidad para fortalecer la identidad nacional y generar aprendizajes
contextualizados. Los videojuegos educativos basados en historia, biodiversidad, patrimonio
cultural y problematicas sociales ecuatorianas pueden conectar los contenidos escolares con
experiencias cercanas al estudiante.

Los videojuegos educativos contextualizados permiten que los estudiantes enfrenten
desafios relacionados con situaciones reales del entorno ecuatoriano, como conservacion
ambiental, patrimonio cultural, resolucion de problemas comunitarios y toma de decisiones

sociales. Estas experiencias favorecen procesos de andlisis critico y reflexion.
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Investigaciones recientes sehalan que los videojuegos educativos pueden mejorar
habilidades cognitivas cuando incluyen narrativas significativas, desafios adecuados al nivel del
estudiante y oportunidades para experimentar diferentes estrategias de solucién. Sin embargo,
su efectividad depende del disefio pedagodgico y la mediacion docente.

A pesar del crecimiento de la techologia educativa, existe limitada evidencia cientifica
sobre el impacto especifico de videojuegos educativos desarrollados con identidad ecuatoriana
en el fortalecimiento del pensamiento critico y resolucién de problemas. Esta situacién evidencia
la necesidad de generar investigaciones contextualizadas.

En este contexto, la presente investigacion tiene como objetivo determinar la influencia
de los videojuegos educativos ecuatorianos en el desarrollo del pensamiento critico y resolucion
de problemas en estudiantes de Educacion Basica, mediante la aplicacion de una estrategia

digital interactiva y la comparacion de resultados antes y después de la intervencion.

Métodos y Materiales

La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, debido a que
permitio medir los cambios producidos en las habilidades de pensamiento critico y resolucion de
problemas después de la aplicacién de videojuegos educativos contextualizados con elementos
ecuatorianos.

El estudio presento un disefio cuasi experimental, debido a que se trabajé con dos grupos
previamente establecidos:

e Grupo experimental: estudiantes que utilizaron videojuegos educativos ecuatorianos
como estrategia de aprendizaje.
e Grupo control: estudiantes que continuaron con metodologias tradicionales.

La investigacion tuvo un alcance explicativo, porque buscé determinar la influencia de los
videojuegos educativos sobre el desarrollo de habilidades cognitivas superiores.

Se aplicé un diseno de evaluacion:

Pretest — intervencion — postest

para comparar los resultados obtenidos antes y después de la estrategia.

La investigacion se desarroll6 en instituciones educativas de Educacion General Basica
del Ecuador durante el periodo académico 2026-2027.

La poblacion estuvo conformada por:

420 estudiantes de Educacién General Basica Superior.

La muestra seleccionada fue:

120 estudiantes
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Distribuidos de la siguiente manera:

Grupo Numero de estudiantes Estrategia aplicada
Experimental 60 Videojuego educativo ecuatoriano
Control 60 Metodologia tradicional

La seleccién se realiz6 mediante muestreo no probabilistico por conveniencia
considerando autorizacion institucional y disponibilidad de los participantes.
Anadlisis de Resultados
Los resultados corresponden a los 120 estudiantes evaluados.
Tabla 1
Nivel inicial de pensamiento critico antes de la intervencion

Nivel Grupo experimental Grupo control
Bajo 26 (43,3%) 25 (41,7%)
Medio 27 (45%) 28 (46,7%)
Alto 7 (11,7%) 7 (11,6%)
Total 60 60

Fuente: Test inicial de pensamiento critico aplicado a estudiantes (2026).

Analisis

Los resultados iniciales evidencian condiciones similares entre ambos grupos antes de la
aplicacion del videojuego educativo.

Tabla 2

Pensamiento critico del grupo experimental después de la intervencién

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 6 10%

Medio 18 30%

Alto 36 60%

Total 60 100%

Fuente: Evaluacién postest grupo experimental.

Analisis

Después de utilizar el videojuego educativo ecuatoriano, aumenté significativamente el
porcentaje de estudiantes con pensamiento critico alto.

Tabla 3

Pensamiento critico del grupo control después de la intervenciéon

Nivel Frecuencia Porcentaje
Bajo 22 36,7%
Medio 30 50%

Alto 8 13,3%

Fuente: Evaluacion final grupo control.
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Analisis
El grupo control presenté mejoras limitadas, manteniendo niveles similares a los iniciales.
Tabla 4

Comparacion del promedio de pensamiento critico

Grupo Pretest Postest Incremento
Experimental 54,2 84,5 +30,3
Control 53,8 59,6 +5,8

Fuente: Resultados del test cognitivo.

Anadlisis

El grupo experimental mostré una mejora significativamente superior después de utilizar
el videojuego educativo.

Tabla 5

Resolucion de problemas antes y después

Nivel Antes Después
Bajo 45% 8%
Medio 42% 32%
Alto 13% 60%

Fuente: Prueba de resolucién de problemas.
Analisis

Los estudiantes desarrollaron mayor capacidad para identificar problemas y construir

soluciones.
Tabla 6
Toma de decisiones en escenarios educativos
Evaluacion Promedio sobre 10
Antes 5,6
Después 8,8

Fuente: Evaluacion de desafios del videojuego.

Analisis

La interaccién con escenarios simulados favorecio la toma de decisiones fundamentadas.
Tabla 7

Creatividad en generacion de soluciones

Indicador Antes Después
Propuestas originales 40% 85%
Soluciones alternativas 45% 88%
Argumentacion 48% 86%

Fuente: Rubrica de evaluacion cognitiva.
Analisis

El videojuego permitio fortalecer la creatividad y capacidad argumentativa.
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Tabla 8
Diferencia estadistica entre grupos
Prueba Resultado
t de Student 8,72
Significancia p < 0,001

Fuente: Analisis estadistico SPSS version 27.

Analisis

Los resultados confirman que la intervencion produjo diferencias estadisticamente
significativas.

Tabla 9

Correlacion entre uso del videojuego y habilidades cognitivas

Variables Correlacion

Videojuego educativo - Pensamiento critico r=0,83

Fuente: Correlacion de Pearson.

Anadlisis

Existe una relacién positiva alta entre la utilizacién del videojuego y el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores.

Tabla 10

Impacto general del videojuego educativo ecuatoriano

Indicador Mejora obtenida
Pensamiento critico 86%
Resolucion de problemas 84%
Toma de decisiones 88%
Creatividad 85%
Motivacién académica 90%

Fuente: Evaluacion integral del videojuego "Guardianes del Ecuador: Misién Aprender”
(2026).

Analisis

Los resultados evidencian que los videojuegos educativos contextualizados pueden
fortalecer habilidades cognitivas superiores y generar mayor motivacion hacia el aprendizaje.

Discusion

Los resultados obtenidos en esta investigacion evidencian que la implementacién de
videojuegos educativos ecuatorianos influye significativamente en el desarrollo del pensamiento
critico y la resolucion de problemas en estudiantes de Educacion Basica. El incremento

observado en el grupo experimental demuestra que los ambientes digitales interactivos pueden



[y
i -ner@ndo
< ﬁ REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

convertirse en espacios pedagogicos donde los estudiantes analizan situaciones, evaluan
alternativas y construyen soluciones mediante procesos cognitivos superiores.

Los hallazgos muestran que los estudiantes que utilizaron el videojuego educativo
“Guardianes del Ecuador: Mision Aprender” alcanzaron mejoras superiores en comparacion con
aquellos que continuaron con metodologias tradicionales. Este resultado coincide con
investigaciones recientes que sefalan que los videojuegos educativos favorecen aprendizajes
activos debido a que involucran exploracion, toma de decisiones, retroalimentacion inmediata y
resolucion progresiva de desafios (Plass et al., 2022).

El pensamiento critico presentd una mejora significativa después de la intervencién. Los
estudiantes del grupo experimental incrementaron su capacidad para analizar informacion,
interpretar escenarios y justificar decisiones. Este resultado puede explicarse porque los
videojuegos educativos plantean situaciones problematicas donde el estudiante debe evaluar
consecuencias antes de seleccionar una respuesta, promoviendo procesos de reflexion y
razonamiento.

La resolucidon de problemas también evidencié avances importantes. La estructura del
videojuego basada en misiones y desafios permitié que los estudiantes desarrollaran estrategias
para identificar dificultades, plantear alternativas y valorar resultados. Estas habilidades son
fundamentales dentro de los procesos educativos actuales, debido a que permiten preparar
estudiantes capaces de enfrentar situaciones complejas de manera auténoma.

Un aspecto relevante de la investigacién fue la incorporacion de elementos culturales
ecuatorianos dentro del disefio del videojuego. La inclusion de escenarios relacionados con la
Costa, Sierra, Amazonia y Galapagos permiti® generar experiencias de aprendizaje
contextualizadas, donde los estudiantes no solamente desarrollaron habilidades cognitivas, sino
que también fortalecieron su relacién con el entorno cultural y natural del pais.

Los resultados coinciden con los planteamientos del aprendizaje situado, donde se
establece que los conocimientos adquieren mayor significado cuando se relacionan con
contextos cercanos a la realidad del estudiante. En este sentido, los videojuegos educativos con
identidad nacional pueden convertirse en herramientas que integran innovacién tecnolégica y
valoracién cultural.

La correlacion positiva alta encontrada entre uso del videojuego educativo y pensamiento
critico (r = 0,83) evidencia que existe una relacion directa entre la interaccién con ambientes
digitales disefiados pedagdgicamente y el desarrollo de habilidades cognitivas superiores. Sin
embargo, esta relacion depende de la calidad del disefio del videojuego y de la mediacién

realizada por el docente.
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La prueba estadistica aplicada mostré diferencias significativas entre el grupo
experimental y el grupo control (p < 0,001), confirmando que las mejoras obtenidas no fueron
producto del azar. Esto demuestra que el videojuego educativo tuvo un impacto real sobre las
variables analizadas.

Otro resultado importante fue el incremento de la creatividad y la generacion de
soluciones alternativas. Los videojuegos permiten crear escenarios abiertos donde los
estudiantes pueden experimentar diferentes estrategias sin consecuencias negativas reales,
favoreciendo la exploracion, innovacion y aprendizaje mediante ensayo y error.

Desde la perspectiva pedagdgica, los videojuegos educativos representan una
oportunidad para transformar el rol del estudiante, pasando de un receptor pasivo de informacion
a un participante activo que toma decisiones y construye conocimiento. Esta caracteristica
coincide con los enfoques actuales de aprendizaje activo y metodologias centradas en el
estudiante.

No obstante, la incorporacion de videojuegos en educacion requiere planificacion
docente. El uso de estas herramientas sin objetivos pedagdgicos claros puede convertirse
unicamente en entretenimiento y no necesariamente generar aprendizajes significativos. Por ello,
el docente debe actuar como mediador, orientando la reflexion y relacion entre la experiencia del
videojuego y los contenidos curriculares.

Ademas, es necesario considerar factores como acceso tecnoldgico, infraestructura
institucional y formacién docente. Aunque los videojuegos educativos presentan grandes
posibilidades, su implementacion efectiva requiere condiciones adecuadas que permitan
garantizar igualdad de oportunidades para todos los estudiantes.

Finalmente, la investigacion demuestra que los videojuegos educativos ecuatorianos
constituyen una estrategia innovadora para fortalecer pensamiento critico y resolucién de
problemas. La combinacion entre tecnologia, narrativa, cultura y aprendizaje permite desarrollar

competencias cognitivas esenciales para la educacion del siglo XXI.
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Conclusiones

La investigacion permiti6 determinar que los videojuegos educativos ecuatorianos
influyen significativamente en el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas
en estudiantes de Educacion Basica.

Los estudiantes que participaron en la estrategia digital interactiva presentaron mejores
resultados en analisis critico, toma de decisiones, creatividad y construccién de soluciones frente
a problemas planteados.

El videojuego educativo contextualizado con elementos culturales ecuatorianos favorecio
aprendizajes mas significativos al relacionar los contenidos escolares con situaciones cercanas
al entorno social, histérico y ambiental del estudiante.

Los resultados estadisticos demostraron diferencias significativas entre el grupo
experimental y el grupo control, evidenciando la efectividad de la estrategia aplicada.

La incorporacion de desafios, misiones, niveles y retroalimentacion inmediata permitid
fortalecer procesos cognitivos superiores mediante experiencias de aprendizaje activas e
interactivas.

Los videojuegos educativos no deben ser considerados unicamente herramientas
recreativas, sino recursos pedagoégicos capaces de desarrollar competencias necesarias para la
sociedad actual cuando cuentan con un disefio educativo adecuado.

La mediacion docente constituye un elemento esencial para garantizar que el videojuego
contribuya al aprendizaje y no se limite unicamente al entretenimiento.

Se concluye que los videojuegos educativos ecuatorianos representan una alternativa
innovadora para fortalecer el pensamiento critico, resolucion de problemas e identidad cultural

en estudiantes de Educacion Basica.
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