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CONTEXTO

El proyecto desarrolló un instrumento de evaluación
basado en gamificación y análisis de caso para mejorar la
competencia de visión analítica en el curso Pensamiento
Crítico del Programa de Comunicación y Pensamiento de
la UDD.
Benefició a 270 estudiantes de diversas carreras,
incluyendo Ingeniería Comercial, Ramos Conjuntos de
Ingeniería, Cine, Pedagogía en Educación Básica y
Educación de Párvulos, implementándose en 2023-2. El
instrumento se distribuyó con instrucciones para docentes
de las sedes Santiago y Concepción.



OBJETIVOS

Promover el desarrollo de la competencia genérica visión analítica en los y las estudiantes
del curso Pensamiento Crítico, por medio de una gamificación basada en el análisis de un
caso, durante el período 2023-2.



ACCIONES REALIZADAS



CARACTERÍSTICAS 
DEL JUEGO



CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO

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

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

Incluye información de contexto,
fuentes de información diversas,
diálogos y acertijos.



CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO

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

Cuenta con cuatro acertijos, cuya
finalidad es incentivar el
pensamiento creativo, la
metacognición y el trabajo en
equipo.



EVALUACIÓN DEL JUEGO

La bitácora evidencia el razonamiento de los
estudiantes en el Certamen, incluyendo láminas de
síntesis, discriminación de información, análisis de
fuentes, e identificación de creencias y sesgos.

La rúbrica, con un total de 80 puntos, permite a los
docentes evaluar las tres dimensiones de la
competencia visión analítica: pensamiento crítico,
creativo y metacognitivo.



APOYO PARA DOCENTES

A modo de apoyo a los/as docentes
que se animen a utilizar el juego
Enigma 404 como Certamen del
curso Pensamiento Crítico, se
elaboró un Manual de Uso que
contiene toda la información
necesaria para realizar la
evaluación.



RESULTADOS



RESULTADOS



DIFICULTADES

1. DISEÑO: Se dejó solo el storytelling y la maqueta del
juego, sin árbol de decisiones independiente.

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

3. FOCUS GROUP: participaron estudiantes de cuatro
de las cinco carreras contempladas en el Proyecto
(ICO, RCI, PEBI y PEP).



CONCLUSIONES

1. La elaboración y aplicación de instrumentos evaluativos basados
en gamificación dinamizó la labor docente.

2. La percepción positiva de los estudiantes se debió al diseño del
juego “Enigma 404”, con un storytelling verosímil, personajes
creíbles, y una historia inmersiva y de resolución de acertijos.

3. Las metodologías activas, como gamificación y análisis de casos,
favorecen un clima desafiante y contribuyen al sello UDD de
trabajo experiencial y contextualizado.



RECOMENDACIONES
1. APLICACIÓN: requiere de coordinación adicional

entre docentes y otros agentes involucrados.

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

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