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Resumen

Este articulo de revisiéon analiza el papel de la gamificacién y el aprendizaje experiencial como
estrategias pedagbgicas emergentes para el desarrollo del pensamiento critico y creativo en entornos
educativos. La busqueda bibliografica se centré en estudios publicados entre 2019 y 2024,
seleccionados segun criterios de relevancia, actualidad e impacto en las pricticas educativas. Se
identifican contribuciones significativas que demuestran cémo la gamificacion, entendida como la
integracién de elementos lidicos en entornos no lddicos, puede mejorar la motivacion, la
participacién y la autorregulacion del aprendizaje. Asimismo, se revisan modelos de aprendizaje
experiencial que promueven el aprendizaje significativo mediante la reflexién activa, la resoluciéon de
problemas y la conexién con contextos reales. La integracién de estos dos enfoques ofrece un modelo
pedagdgico transformador que promueve no solo la adquisicién de conocimientos, sino también el
desarrollo de habilidades cognitivas de orden superior. Los resultados de la sintesis muestran que,
cuando se implementan de forma planificada y contextualizada, estas estrategias potencian la
creatividad, el pensamiento divergente y el analisis critico de los estudiantes. La conclusién es que la
combinacién de la gamificacién y el aprendizaje experiencial es una forma eficaz de fomentar
entornos de aprendizaje dinidmicos, inclusivos y centrados en el estudiante. Finalmente, se
recomienda a los docentes desarrollar habilidades pedagdgicas y tecnoldgicas que les permitan disefiar
experiencias educativas innovadoras y personalizadas orientadas a fortalecer el desarrollo integral de
los estudiantes del siglo XXI.

Palabras clave: gamificacién; aprendizaje experiencial; lidica; pensamiento critico; pensamiento
creativo.

Abstract

This review article analyzes the role of gamification and experiential learning as emerging pedagogical
strategies for the development of critical and creative thinking in educational settings. The literature
search focused on studies published between 2019 and 2024, selected based on criteria of relevance,
timeliness, and impact on educational practices. Significant contributions are identified that
demonstrate how gamification, understood as the integration of playful elements in non-playful
environments, can improve motivation, engagement, and self-regulation of learning. Likewise,
experiential learning models that promote meaningful learning through active reflection, problem-
solving, and connection to real-life contexts are reviewed. The integration of these two approaches
offers a transformative pedagogical model that promotes not only knowledge acquisition but also the
development of higher-order cognitive skills. The results of the synthesis show that, when
implemented in a planned and contextualized way, these strategies enhance students' creativity,
divergent thinking, and critical analysis. The conclusion is that the combination of gamification and
experiential learning is an effective way to foster dynamic, inclusive, and student-centered learning
environments. Finally, educators are encouraged to develop pedagogical and technological skills that
enable them to design innovative and personalized educational experiences aimed at strengthening
the holistic development of 21st-century students.

Keywords: gamification; experiential learning; playfulness; critical thinking; creative thinking.
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En el contexto de la transformacién educativa del siglo XXI, las instituciones se enfrentan al

reto de formar ciudadanos capaces de evolucionar en entornos complejos, inciertos y
cambiantes. En este contexto, es fundamental repensar las metodologias de ensefianza y
aprendizaje desde una perspectiva que promueva no solo la adquisicién de conocimientos,
sino también el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y sociales (Estrella ez a/,
2024). El pensamiento critico y la creatividad, en particular, se han consolidado como
habilidades esenciales para el aprendizaje relevante, la resoluciéon de problemas y la
innovacién. Para abordar esta necesidad, han surgido enfoques pedagoégicos alternativos
como la gamificacién y el aprendizaje experiencial, que demuestran ser estrategias con un
gran potencial para optimizar los procesos educativos y satisfacer las demandas educativas
contemporaneas (Quito ez al, 2025).

La gamificacion, entendida como la aplicacién de elementos, dindmicas y mecanismos
ladicos a contextos no ludicos, ha cobrado relevancia en el ambito educativo gracias a su
capacidad para aumentar la motivacién intrinseca, fomentar la participacion y promover el
aprendizaje activo (Bastidas, 2024). No se trata simplemente de integrar juegos en el aula,
sino de diseflar experiencias enriquecedoras donde el alumnado sea protagonista de su
proceso de aprendizaje. El aprendizaje experiencial, por su parte, se inspira en las
contribuciones de autores como John Dewey, David Kolb y Paulo Freire. Propone una
metodologia centrada en la accién, la reflexion y la conexidén del conocimiento con la
realidad, que permite al alumnado construir conocimiento contextualizado y desarrollar
habilidades transferibles a la vida cotidiana.

Aunque difieren en sus fundamentos tedricos y metodologicos, estas dos estrategias
comparten un enfoque centrado en el alumnado, el aprendizaje activo y la personalizacion
del proceso educativo (Ponce, 2025). En este sentido, su integracion permite el desarrollo de
un modelo pedagdgico que estimula simultaneamente el pensamiento critico —entendido
como la capacidad de analizar, cuestionar, argumentar y tomar decisiones informadas— y el
pensamiento creativo —entendido como la capacidad de generar nuevas ideas, soluciones
originales y perspectivas alternativas en diversas situaciones— (Bastidas ez a/, 2024).

Este articulo presenta una revision sistematica de la literatura cientifica publicada entre 2019
y 2024, con el objetivo de analizar como la combinacién de gamificaciéon y aprendizaje
experiencial contribuye al desarrollo del pensamiento critico y creativo en entornos
educativos, especialmente en educacion primaria, secundaria y superior. Mediante el analisis
de investigaciones empiricas, modelos pedagogicos, estudios de caso y marcos tedricos
relevantes, este articulo busca identificar buenas practicas, desafios y oportunidades para la
implementacién de estas estrategias en el aula.

Por lo tanto, busca contribuir a la reflexién pedagdgica sobre metodologias activas, promover
un enfoque pedagdgico innovador y proporcionar herramientas conceptuales y practicas para
orientar a docentes, investigadores y disefladores curriculares interesados en fomentar un
aprendizaje profundo y relevante. El objetivo es superar la légica de la transmision
unidireccional del conocimiento hacia escenarios de aprendizaje dinamicos, colaborativos y
emocionalmente significativos, adaptados a las demandas de una sociedad en constante
evolucion.
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2. METODOLOGIA

Este estudio es parte de una revision documental sistematica de la literatura cientifica,
desarrollada utilizando un enfoque interpretativo cualitativo. Su objetivo principal fue revisar
y analizar criticamente las principales investigaciones y aportaciones tedricas relacionadas con
la gamificacion, el aprendizaje basado en la experiencia y su impacto en el desarrollo del
pensamiento critico y creativo en contextos educativos. Este tipo de revision permite
explorar en profundidad el estado del arte, identificando tendencias emergentes, brechas
conceptuales y oportunidades de innovacién pedagogica, lo cual es fundamental para
sustentar la propuesta de un modelo integrador.

La revision se centrd en analizar las publicaciones académicas producidas entre 2019 y 2025,
periodo que abarca un auge en la implementacién de metodologias activas potenciadas por
el uso de tecnologias digitales, asi como un creciente interés de la comunidad educativa por
fortalecer habilidades cognitivas complejas como el pensamiento critico y la creatividad. Para
asegurar la calidad y pertinencia de los documentos seleccionados, se consultaron bases de
datos cientificas reconocidas por su cobertura en los campos de la educacién y la psicologia
educativa: Scopus, Web of Science, ERIC (Education Resources Information Center), Scielo,
Dialnet y Google Scholar.

La estrategia de busqueda de documentos combiné descriptores de temas y operadores
booleanos, en inglés y espafiol, para garantizar una cobertura amplia y relevante. LLas palabras
clave utilizadas incluyeron: “gamificacion en educaciéon”, “gamificacion educativa y

2 <<
b

2 <<
b

motivacion”, “aprendizaje basado en la experiencia”, “aprendizaje experiencial en educacion
superior”, “pensamiento critico y pedagogia”, “pensamiento creativo en el aprendizaje”,
“gamificacion educativa”, “aprendizaje basado en la experiencia”, “pensamiento critico y
creativo en el aula” e “innovacion metodolégica en educacion”. Esta combinacién de
términos ha permitido el acceso a estudios tanto tedricos como empiricos que abordan el

tema desde diferentes angulos y niveles de educacion.
Los criterios de inclusion fueron los siguientes:

a) articulos cientificos publicados en revistas indexadas y arbitradas;

b) estudios con enfoque cualitativo, cuantitativo o mixto que abordaron las variables
centrales del estudio;

¢) investigacion de texto completo disponible en inglés o espafol;

d) publicaciones de enero de 2019 a marzo de 2025.

Se excluyeron:

a) obras duplicadas;

b) literatura gris (presentaciones, blogs, capitulos sin validacién académica);
<) estudios no relacionados directamente con el ambito educativo;
d) documentos que no aportaron evidencia empirica o conceptual relevante.

El proceso de seleccion se desarrolld en tres fases: primera, una lectura exploratoria de los
titulos y resimenes para una preseleccion inicial; en segundo lugar, una revision detallada del
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contenido completo de los articulos para comprobar su relevancia tedrica y metodologica; y

tercero, la organizaciéon de los documentos seleccionados en una matriz de analisis
categorico. Esta matriz permitié clasificar cada estudio por autor, afio, pais de publicacion,
nivel de estudio abordado, tipo de enfoque (tedrico o empirico), metodologia utilizada,
principales resultados y contribuciones al desarrollo del pensamiento critico y creativo.

Para el procesamiento de los datos se aplicé un analisis tematico, que permitié agrupar los
resultados en cuatro categorias principales: (1) fundamentos, aplicaciones y efectos de la
gamificacion en el aprendizaje; (2) caracteristicas del aprendizaje experiencial y su relacion
con el compromiso cognitivo de los estudiantes; (3) estrategias educativas para el desarrollo
del pensamiento critico y creativo; y (4) propuestas integradoras que articulen las dos
metodologias como un modelo educativo completo. Este enfoque analitico permiti6é no sélo
sintetizar los resultados sino también identificar los puntos de convergencia y divergencia
entre los estudios examinados.

Finalmente, se aplicaran principios de rigor metodolégico como la triangulacion tedrica y la
saturacion de la informacion para asegurar la robustez de los resultados. Esta metodologia
no so6lo permitié una lectura critica del estado actual del conocimiento sobre el tema, sino
que sento las bases para una propuesta articulada que responde a los desafios educativos
contemporaneos en términos de innovacidén, pensamiento complejo y aprendizaje
significativo.

3. RESULTADOS

Tabla 1 Matriz de Revision Documental

# AUTOR TITULO  ANO RESUMEN DOI
1 Zepeda Estrategias 2022 Los resultados muestran que el https://doi.otg/
Hurtado, Marfa  para el empleo de estrategias activas y su 10.23913/ride.v1
Elena, Cortés desarrollo de combinacién promueven el 3i25.1348
Ruiz, Jésica habilidades desarrollo de habilidades blandas,
Alheli, & blandas a principalmente las interpersonales,
Cardoso partir del de autocontrol y afrontamiento; en
Espinosa, aprendizaje tanto las que representan un area
Edgar Oliver basado en de oportunidad son aquellas
proyectos y relacionadas con la toma de
gamificacion decisiones, pensamiento critico y
las comunicativas. Asimismo, los
resultados indican que se
desarrollaron equilibradamente los
conocimientos, valores y actitudes
y se logré que relacionen los
aprendizajes en mualtiples espacios,
al igual que el aprendizaje
auténomo.
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# AUTOR TITULO  ANO RESUMEN DOI

2 Polo Escobar, Competencias 2022 Esta investigacién se fundamenta https:/ /revistapr
B. R. ., Ramirez transversales en el pensamiento critico que ismasocial.es/arti
Carhautocto, en el contexto permite resaltar el eje creativo al cle/view/4786
G., Hinojosa educativo proponer una estimulacién directa
Salazar, C. A.., universitatio de los intereses del estudiantado,

& Castafieda donde el docente necesita

Sanchez, W. A propuestas de innovacion
acompafiadas de nuevos recursos
en sus clases, implementando la
gamificacién como estrategia que
permita incorporar nuevas practicas
educativas en el aula para
incrementar la motivacién y el
compromiso en su estudiantado,
cuyo proposito fue valorar el
pensamiento critico como
innovacion educativa en
estudiantes universitarios a través
del aprendizaje basado en
problemas con el fortalecimiento
de competencias transversales en el
contexto educativo universitario -
Universidad Nacional Toribio
Rodriguez de Mendoza, 2021.

3  Batistello,P.y El 2019 Los resultados muestran que este https:/ /www.red
Cybis Pereira,  aprendizaje puede ser un camino viable para alyc.org/journal/
AT basado en estimular a los estudiantes y apoyar  3768/376862224

competencias los profesores a hacer una reflexion  003/3768622240
y en la accién, trayendo la 03.pdf
metodologias interdisciplinariedad como

activas: pensamiento critico y constructivo

aplicando la dentro del aprendizaje en los

gamificacion cursos de arquitectura y urbanismo.

4  Simbafia Contribucion 2024 En esta investigacion se analizala  http://dspace.up
Simbanfia, de las contribucién de las metodologias s.edu.ec/handle/
Norma metodologias activas para el desarrollo del 123456789/2827
Soledad activas para el pensamiento critico en estudiantes 2

desarrollo del de bachillerato y el desarrollo de las
pensamiento habilidades cognitivas con la
critico en los inclusién de estrategias activas en el
estudiantes de proceso enseflanza-aprendizaje.
bachillerato
ecuatoriano
Lete
- \- .
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Lozano, Marfa
Isabel.

# AUTOR TITULO  ANO RESUMEN DOI
5  Sampedro Percepcién 2025 Los resultados evidencian una DOL:
Teneda, W.P., de correlacién positiva entre la https://doi.otg/
Quillupangui metodologias aplicacion de metodologias activas  10.59814/resofr
Quillupangui, activas para y el desarrollo de habilidades 0.2025.5(1)609
C. O,, Haro desarrollar analiticas y creativas. Los
Calero, R. D.,  competencias estudiantes que participaron en
& Duque del siglo XXI: entornos dindmicos mostraron
Ortega, C. M.  Pensamiento mayor autonomia y capacidad de
critico y resolucién de problemas. No
creatividad en obstante, la investigacion sefiala
Eduplanet. desaffos como la necesidad de
formacién docente y la resistencia
al cambio.

6 Aldaz Fomento de 2024 Los resultados revelan que, aunque  DOI: https://do
Izquierdo , A.  la creatividad la implementacién de estas i.org/10.37811/c
M., Aimara yel actividades plantea desafios _rem.v8i4.12931
Paucar, J. C., pensamiento pedagodgicos, también tiene un
Gaibor critico en impacto positivo en el desarrollo de
Vinueza, D. P., nifios de la creatividad y el pensamiento
& Coello educacion critico, asf como en la motivacién y
Almagro, M. J.  basicaa comportamiento de los estudiantes

través de durante su proceso educativo,
actividades consolidandolas como estrategias
innovadoras valiosas en la ensefianza.

7  Quintero ELUSODE 2023 Este estudio se centra en disefiar e https://hdlLhand

Sanchez, Paula METODOL implementar una propuesta de le.net/10115/35
OGIAS intervencion basada en 141
ACTIVAS Metodologias Activas para
PARA EL desarrollar el pensamiento critico
DESARROL en alumnos de Educacion Primaria,

LO DEL transformando los métodos
PENSAMIE tradicionales de Educacién Fisica,
NTO que se dirigen solo a la transmisién
CRITICO de conocimientos y habilidades,
transformandolos hacia enfoques
mas participativos y reflexivos.

8  Cardenas Metodologias 2023 Es indudable afirmar que la http://scielo.sld.

Cotdero, activas y TIC utilizacién de las metodologias cu/scielo.php?sc
Nancy Marcela, en entornos activas acompafiado de las ript=sci_arttext
Guevara de herramientas tecnoldgicas permite  &pid=S1990-
Vizcaino, aprendizaje a los estudiantes participar en la 86442023000200
Claudio construccién de sus conocimientos  397&Ing=es&tln
Fernando, de manera activa y participativa, g=en.
Moscoso puede ser, aplicada en diferentes
Bernal, niveles y modalidades de educacién
Santiago sean estas presenciales, en linea y a
Arturo y distancia.
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#  AUTOR TITULO  ANO RESUMEN DOI
9  Beatriz Dela Desarrollo 2024 Se trabaja con las metodologfas https://dialnet.u
Fuente Iturbe  del activas del Aprendizaje Basado en  nirioja.es/servlet
pensamiento Proyectos (ABP), Aprendizaje /articuloPcodigo
ctitico y Basado en Problemas (ABP), =9624700
creativo en Flipped Classroom y Gamificacion.
una En su aplicacion se trabajan las
programacion habilidades de pensamiento de
didéctica orden superior (HOTS) y se busca
la adquisicién de un aprendizaje
significativo. Es relevante también
el tratamiento de los temas
transversales mediante actividades
y situaciones de aprendizaje ya que
desarrollan el pensamiento. Para
terminar esta programacion
contempla la atencién a la
diversidad al realizar adaptaciones
que no suponen una desventaja
para el alumno respecto al
desarrollo del pensamiento critico y
creativo.
10 Roberto La 2021 Promover una estrategia en que los  https://www.res
Andrade gamificacion nifios y adolescentes se earchgate.net/pr
Ma. Fernanda  enel desconecten completamente del ofile/Marcelo-
Cazares desarrollo del mundo digital puede ser en una Sotaminga/publi
pensamiento utopia; el intercambio de cation/35983088
computaciona informacion relacionado con 1 Pensamiento
| para actividades académicas se realiza computacional p

fortalecer los
procesos de

utilizando redes sociales, el uso de
plataformas de video como

rogramacion cre
ativa v ciencias

toma de YouTube son utilizadas para de la computaci
decisiones acceder a recursos educativos en on para la educ

los diferentes niveles académicos.
Bajo esta premisa en la que la
desconexion digital no es una
estrategia completamente viable, es
necesario identificar alternativas
que permitan la proteccion en el
mundo digital.

acion Reflexione

S_V_expetiencias

desde America

Latina/links /62
508899b0cee02d
695b98cf/Pensa
miento-
computacional-
programacion-
creativa-y-
ciencias-de-la-
computacion-
para-la-
educacion-
Reflexiones-y-
experiencias-
desde-America-

Latina.pdf#page
=61
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Nota: elaboracién propia

La revision de estudios publicados entre 2019 y 2023 permite identificar una convergencia
tedrica y practica entre la gamificacion y el aprendizaje experiencial como estrategias
emergentes en la educacion superior para la promocioén del pensamiento critico y creativo.
El analisis de 15 estudios seleccionados reveld tres temas predominantes: (1) la estimulacion
del pensamiento critico y creativo a través de dinamicas gamificadas y experimentales; (2)
implicaciones metodoldgicas y didacticas para el disefio educativo; y (3) el impacto en la
motivacion, el compromiso y la autonomia de los estudiantes.

1. Evaluacién del pensamiento critico y creativo

Una de las contribuciones mas significativas encontradas en la literatura revisada es el articulo
que priva a la gamificacion y al aprendizaje basado en la experiencia del desarrollo de
habilidades de pensamiento de orden superior. Autores como Franco y Olivella (2022), Diaz-
Nafria et al. (2020) y Barrionuevo et al. (2021) indican que estas metodologfas estan
respaldadas por Barrionuevo et al. (2021) indica que estas metodologias promueven el
aprendizaje en estudiantes que asumen retos auténticos que requieren reflexion, analisis y
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Los estudios revisados eliminaron la idea de que incorporar elementos ludicos como la

narracion de historias, puntos, progresion de niveles y retroalimentacion inmediata activa el
pensamiento divergente y estimula la creatividad en la toma de decisiones (Garcia-Pefialvo
et al., 2020). Por lo tanto, el aprendizaje experiencial permite a los estudiantes construir
significado a partir de su interaccion directa con problemas o simulaciones del mundo real,
generando asi conexiones mas profundas con el conocimiento (Kolb & Kolb, 2019).

Ademas, los retos se apoyan en el uso de estrategias como el aprendizaje por
retroalimentacion, el aprendizaje colaborativo, las simulaciones de rol, las salas de escape
educativas y los videojuegos seriales, actuando como catalizadores del pensamiento critico,
especialmente cuando se orientan a la resoluciéon de situaciones complejas, ambivalentes o

que ofrecen multiples soluciones posibles (Pérez et al., 2022).
2. Implicaciones metodoldgicas y pedagdgicas

Otro eje de analisis se centra en la transformacion del rol educativo y del disefio curricular
en la implementacion de estos métodos activos. Diversos estudios (Salas-Pilco et al., 2021;
Gomez-Rey y Barbera, 2020) demuestran que, dado el efecto positivo de la gamificacion y el
aprendizaje experiencial en el alumnado, es necesario que el docente desempefie el rol de
disefiador instruccional y facilitador del aprendizaje, mas que simplemente transmisor de
contenidos.

La integracion efectiva de estas estrategias requiere una revision pedagogica que tenga en
cuenta la secuencia didactica, los objetos de aprendizaje, la dinamica docente, la diversidad
de los estudiantes y la evaluacion pedagdgica. Autores como Lopez-Meneses et al. (2021)
confirman que cuando estas estrategias estan alineadas con la competencia de pensamiento
critico y creativo en el disefio instruccional, el aprendizaje se vuelve mas significativo,
autodirigido y aplicable a contextos de la vida real.

Asi se identificaron modelos educativos hibridos y transversales que integran tecnologfas
educativas, metodologia STEAM y entornos virtuales inmersivos (realidad aumentada,
gamificacion digital, simuladores). Estas innovaciones requieren no soélo formacion
tecnoldgica avanzada, sino también habilidades docentes digitales que les permitan demostrar
su potencial educativo.

3. Impacto en la motivacion, el compromiso y la autonomia de los estudiantes

El tercer tema emergente de la revision de la literatura se refiere al impacto emocional y
conductual de estas estrategias en los estudiantes. Diversos estudios destacan que la
gamificacion, al introducir una dinamica ladica, aumenta el interés, la participacion activa y
la perseverancia en tareas cognitivamente exigentes (Gémez-Galan, 2020; Martinez-Mufioz
et al, 2021). Esto es especialmente relevante en contextos de desmotivacion o fatiga
académica.

Ademas, el aprendizaje experiencial, al colocar al estudiante como actor principal de su
proceso, promueve la metacognicion, la reflexiéon personal y el sentido de logro. Estas
condiciones promueven el desarrollo de una actitud critica hacia el conocimiento, asi como
una disposicion positiva hacia la creatividad, la innovacién y el pensamiento independiente.
Los datos empiricos analizados sugieren que los estudiantes valoran este tipo de
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metodologias porque les permiten aprender haciendo, cometer errores sin consecuencias

negativas graves y desarrollar sus conocimientos en colaboracién con sus compafieros.
Ademas, las experiencias enriquecedoras generadas por estas metodologias fortalecen la
retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades transferibles a otros contextos
académicos y profesionales.

Esta revision de la literatura sugiere que la combinacién de gamificaciéon y aprendizaje
experiencial constituye una estrategia pedagogica solida para fomentar el pensamiento critico
y creativo en la educacion superior. Sin embargo, su eficacia depende de factores contextuales
como el disefo instruccional, la preparaciéon docente, la cultura institucional de innovacion
y el apoyo continuo a los estudiantes.

4. DISCUSION

Los resultados de la revision de la literatura revelan una fuerte correspondencia entre los
enfoques tedricos que sustentan este articulo y los datos empiricos y conceptuales abordados
por los diferentes autores examinados. El enfoque integrado de gamificacién y aprendizaje
experiencial ha sido ampliamente reconocido como una estrategia metodolégica capaz de
fomentar el desarrollo del pensamiento critico y creativo en entornos educativos
contemporaneos, particularmente en la educacion superior.

Autores como Franco y Olivella (2022) y Kolb y Kolb (2019) comparten la hipétesis central
de este articulo de que el aprendizaje significativo se potencia cuando los estudiantes
participan activamente en su proceso educativo a través de experiencias de la vida real,
emocionalmente resonantes y cognitivamente estimulantes. Este principio, derivado de la
teorfa del aprendizaje experiencial, establece una base tedrica solida para afirmar que el
pensamiento critico no surge de la repeticiéon o la memorizacién mecanica, sino de la
reflexion activa, la toma de decisiones y la resolucién de problemas contextualizados.

Asimismo, el trabajo de Garcia-Pefalvo et al. (2020) y Diaz-Naftia et al. (2020) destacan que
la gamificacién, mas alla de ser una herramienta ludica, representa un vector para el desarrollo
de habilidades cognitivas superiores. Estos autores destacan que al integrar elementos como
retroalimentacion inmediata, retroalimentacién constante, retos progresivos y recompensas
simbolicas, se refuerza la motivacion intrinseca de los estudiantes y se estimulan procesos
mentales complejos relacionados con el pensamiento creativo.

En este sentido, los resultados de la revision refuerzan la posicién tedrica del articulo al
demostrar que el uso de dinamicas gamificadas y experiencias inmersivas no solo transforma
la relacién del estudiante con el conocimiento, sino que también reconfigura el rol del
docente, tal como afirman Salas-Pilco et al. (2021) y Lopez-Meneses et al. (2021). Ambos
autores insisten en que el disefio educativo debe abandonar los modelos tradicionales
centrados en la transmision de informacién y evolucionar hacia propuestas educativas que
integren la tecnologfa, el juego, la colaboracion y la autonomia del alumnado.

Otro aspecto clave que surge de la discusion es la coincidencia entre diversos estudios sobre
el impacto emocional y motivacional de estas estrategias. Investigaciones como la de Gémez-
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Galan (2020) y Martinez-Mufoz et al. (2021) confirman que tanto la gamificacién como el

aprendizaje experiencial contribuyen al compromiso afectivo en el aprendizaje, aspecto que,
segun la perspectiva neuroeducativa, es esencial para la activacion de redes neuronales
asociadas con la atencién, la memoria y la creatividad. Este resultado apoya la hipotesis de
este estudio respecto de la necesidad de transformar los entornos de aprendizaje en
experiencias significativas, atractivas y estimulantes.

Sin embargo, también es relevante sefialar, como sefialan algunos autores (p. ¢j., Pérez et al.,
2022), que la implementacion de estas estrategias no esta exenta de desafios. Entre ellas se
incluyen la necesidad de una formaciéon docente adecuada, la disponibilidad de recursos
tecnoldgicos, la resistencia institucional al cambio y el disefio de mecanismos de evaluacion
coherentes con los objetivos del pensamiento critico y creativo. Estos elementos resaltan que
el éxito de la gamificacion y el aprendizaje experiencial depende, en gran medida, del contexto
y del compromiso pedagogico de todos los actores involucrados.

Asi la discusién confirma una fuerte convergencia entre los resultados de la revision de la
literatura y los objetivos de este articulo. La literatura reciente apoya la idea de que combinar
la gamificacion y el aprendizaje experiencial es una forma eficaz de promover la innovacion
pedagdgica y el desarrollo general de habilidades cognitivas superiores. Sin embargo, es
necesario un enfoque critico, reflexivo y contextualizado para garantizar que estas
metodologias no se apliquen de manera superficial, sino dentro de un enfoque pedagdgico
coherente, ético y transformador.

5. CONCLUSION

Los resultados de esta revisiéon de literatura permiten concluir que la integraciéon de la
gamificacion y el aprendizaje experiencial constituye una estrategia pedagogica efectiva para
promover el desarrollo del pensamiento critico y creativo en la educaciéon superior. Esta
combinacién metodolégica promueve entornos de aprendizaje mas dinamicos, motivadores
y centrados en el estudiante, facilitando procesos cognitivos complejos a través del juego, el
desafio, la exploracién y la reflexién.

Los datos analizados demuestran que la gamificacién y el aprendizaje experiencial no solo
aumentan la motivacién intrinseca, sino que también fortalecen habilidades esenciales como
la toma de decisiones, la resolucién de problemas, la colaboracién y la autonomia. Estas
competencias son esenciales para formar profesionales capaces de afrontar contextos
cambiantes e inciertos, donde la flexibilidad, la innovacién y el pensamiento critico son
necesarios.

Ademas, se reafirma que el impacto positivo de estas metodologias depende en gran medida
de un disefno pedagogico riguroso, contextualizado y centrado en el estudiante. Esto requiere
una transformacion del rol del docente desde el de transmisor de informacién al de facilitador
de experiencias enriquecedoras. Ademas, se evidencia la necesidad de repensar los
mecanismos de evaluacion, integrando criterios que valoren el proceso, la creatividad, el
pensamiento divergente y la construccion colaborativa del conocimiento.
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Ademas, también se identifican desafios importantes, como la formacion docente en estas

metodologias, la disponibilidad de tecnologias y la necesidad de una cultura institucional
abierta al cambio. Superar estos obstiaculos es fundamental para consolidar practicas
docentes innovadoras que tengan un impacto real en la calidad de los aprendizajes.

Este estudio confirma la afirmacién de que el modelo que combina gamificaciéon y
aprendizaje experiencial es una forma eficaz de transformar la enseflanza universitaria,
aportandole significado, emocién y profundidad. Adoptar este enfoque implica repensar la
ensefanza desde una perspectiva mas humana, Iadica y critica, acorde con las exigencias del
siglo XXI y las potencialidades de cada alumno.
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