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" CONTEXTO

El proyecto desarrolld6 un instrumento de evaluacion
basado en gamificacion y analisis de caso para mejorar la
competencia de vision analitica en el curso Pensamiento
Critico del Programa de Comunicacion y Pensamiento de
la UDD.

Beneficid a 270 estudiantes de diversas carreras,
incluyendo Ingenieria Comercial, Ramos Conjuntos de
Ingenieria, Cine, Pedagogia en Educacion Basica vy
Educacion de Parvulos, implementandose en 2023-2. El
instrumento se distribuyd con instrucciones para docentes
de las sedes Santiago y Concepcion.




“* OBJETIVOS IDEA 24

OBJETIVO GENERAL
Promover el desarrollo de la competencia genérica vision analitica en los y las estudiantes

del curso Pensamiento Critico, por medio de una gamificacion basada en el analisis de un
caso, durante el periodo 2023-2.
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“* ACCIONES REALIZADAS 0EK24
g
Elaboracién Validacion por
d.el juego distintos ‘
Enigma 404. agentes.

ETAPA 1 ETAPA 3 ETAPA S5
Desarrollo del Creacion de Implementacion
guion y del bitacoray en 5 carreras.
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' CARACTERISTICAS DEL JUEGO
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IDEN 24

Es un juego cooperativo que
mezcla investigacion con
elementos de escape room.

Objetivo del juego Enigma 404:
que los/as estudiantes se den
cuenta de cdmo piensan.

Incluye informacién de contexto,
fuentes de informacion diversas,
didlogos y acertijos.
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IDEN 24

' CARACTERISTICAS DEL JUEGO

Incluye: videos introductorios,
publicaciones en redes sociales,
noticias en periddicos, fuentes
verosimiles, informes de
organismos técnicos, etc.

Cuenta con cuatro acertijos, cuya
finalidad es incentivar el
pensamiento creativo, la
metacognicion y el trabajo en
equipo.
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" EVALUACION DEL JUEGO 9B/ 24
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“* APOYO PARA DOCENTES

MANUAL

PARA DOCENTES
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Aprendiendo a pensar:
como evaluar la
competencia de vision
analitica en el aula
universitaria

Realizado por Claudia Andrade Ecchic y Juan Espinoza Alé para e Programa de
Comunicacion y Pensamiento (DCP) de [a Universidad del Desarrollo.
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IDEN 24

A modo de apoyo a los/as docentes
qgue se animen a utilizar el juego
Enigma 404 como Certamen del
curso Pensamiento Critico, se
elabor6 un Manual de Uso que
contiene toda la informacion

necesaria para realizar la
evaluacion.




“*RESULTADOS 9B/ 24

ncuesta anonima respondida por 180 estudiantes, de un
total de 270 (equivalente al 66.6% del total).

ENCUESTA P \ireras: Ingenieria Comercial (62), Ramos Comunes de

Ingenieria (39), Cine (34), Pedagogia en Educacion Basica
S 20) y Pedagogia en Educacion de Péarvulos (25).

articipacion de 8 estudiantes, realizado el 12 de diciembre
de 2023 (via Zoom, 45 min.).

FOCUS GROUP ° Carreras: Ingenieria Comercial (2), Ramos Comunes de

Ingenieria (2), Pedagogia en Educacion Basica (2) y
s edagogia en Educacion de Parvulos (2).
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" RESULTADOS

“El juego Enigma 404 me ayudo a reflexionar
sobre mi propio proceso de aprendizaje”.

"El juego Enigma 404 promovid la aplicacion
de variadas destrezas de pensamiento critico,
creativo y metacognitivo”.

“El juego Enigma 404 favorecio el desarrollo
de la destreza vision analitica”.

O DEN 24

9, ;Que habito de pensamiento critico incentivo el uso del juego como Certamen del curso? Puedes

marcar mds de una apcion,
® Evaluar la confiabilidad de las fuentes. 126
® Analizar informacidn a partir de evidencia limitada. 142
® Diferenciar creencias de conocimientos. 108
® Contrastar distintos puntos de vista. 128
® Reconocer inferencias erroneas a partir de evidencia limitada. 87

10, ;Qué habito de pensamiento metacognitivo incentivé el uso del juego como Certamen del
curso? Puedes marcar mas de una opcion,

Revisar, mas de una vez, las instrucciones. 115
Utilizar, de manera consciente, el lenguaje del pensamiento. 85
Analizar la forma en que se piensa. 117
Aminorar el efecto de sesgos cognitivos propios. 88

Incentivar la reflexion sobre el propio proceso de aprendizaje. 101
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- DIFICULTADES 9B/ 24 '

1. DISENO: Se dejd solo el storytelling y la maqueta del
juego, sin arbol de decisiones independiente.

2. MODALIDAD: presencial (secciones 2 y 3 de ICO) y
B-Learning (seccion 1 de ICO, RCI, Cine, PEBIy PEP).

3. FOCUS GROUP: participaron estudiantes de cuatro

de las cinco carreras contempladas en el Proyecto
(ICO, RCI, PEBI y PEP).




" CONCLUSIONES

1.

La elaboracidn y aplicacion de instrumentos evaluativos basados
en gamificacion dinamizd la labor docente.

La percepcion positiva de los estudiantes se debid al disefio del
juego “Enigma 404”, con un storytelling verosimil, personajes
creibles, y una historia inmersiva y de resolucién de acertijos.

Las metodologias activas, como gamificacion y analisis de casos,
favorecen un clima desafiante y contribuyen al sello UDD de
trabajo experiencial y contextualizado.

EN 24




** RECOMENDACIONES 9B/ 24 '

1. APLICACION: requiere de coordinacién adicional
entre docentes y otros agentes involucrados.

2. HERRAMIENTAS: necesita buena de conexidon a
Internet y uso adecuado de la plataforma Canvas.

3. TIEMPO: el desarrollo del certamen toma al menos
3 blogues de 70 minutos cada uno para leer
informacion, escribir la bitacora y discutir en grupo.
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