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Palabras claves: Resumen

gamificacion, Introduccion: la investigacion presenté como objetivo, explorar
educacion rural, las perspectivas sobre los aspectos ladicos gamificados y el
habilidades desarrollo de las habilidades e intereses técnico profesional en los
técnicas, estudiantes de décimo afio de educacién basica de la Unidad
motivacion. Educativa Pluridocente Mayor “Abg. Juan Benigno Vela Hervas”,

ubicada en contexto rural. Objetivos: ldentificar criterios que
relacionan a las experiencias gamificadas y el interés técnico
profesional de los estudiantes. Metodologia: el estudio desarroll6
un enfoque cualitativo, de alcance descriptiva, explicativa y
transversal. Se aplicaron grupos focales a estudiantes, docentes y
padres de familia y; entrevista a directivo. La poblacion
corresponde a los 25 estudiantes y representantes del décimo afio.
Se seleccionaron 10 estudiantes, 10 padres de familia y 3
docentes. Se exploraron las categorias: Experiencias gamificadas
y el interés técnico profesional. Se indagaron los criterios: Interés
por el juego; Relacion entre el juego y el desarrollo de habilidades
técnicas; Experiencia entre el juego y habilidades técnicas; El
interés técnico profesional a partir del juego; Informacion sobre
opciones técnicas profesionales; El interés profesional; Relacion
entre el juego y el aprendizaje; Relacién entre el juego y el interés
técnico profesional. Resultados: Se destacd la importancia de
considerar las necesidades y desafios especificos del contexto
rural al disefiar e implementar iniciativas de gamificacion y
desarrollo profesional, ademas se identificaron oportunidades para
integrar la gamificacion como una herramienta efectiva en la
formacion e innovacién en el desarrollo profesional en el sector
rural, aumentando la confianza de los estudiantes en sus
habilidades técnicas y profesionales. Conclusiones: el analisis
mostré que, aungue existen desafios en la integracion de juegos
en el proceso de ensefianza, tanto estudiantes, padres y docentes
coinciden en que su uso adecuado y bien estructurado puede ser
altamente beneficioso para el desarrollo de habilidades técnicas y
colaborativas. Existe un consenso sobre la importancia de las
actividades ludicas gamificadas en el proceso educativo, las cuales
incrementan la motivacion y el compromiso de los estudiantes y
fomentan el desarrollo de habilidades colaborativas y técnicas.
Area de estudio general: Educacion. Area de estudio
especifica: Metodologia — Didactica. Tipo de articulo: original
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Abstract

Introduction: The objective of the research was to explore the
perspectives on gamified playful aspects and the development of
technical-professional skills and interests in tenth-year students of
basic education of the Pluridocente Mayor Educational Unit "Abg.
Juan Benigno Vela Hervas", located in a rural context.
Objectives: To identify criteria that relate gamified experiences
and the technical and professional interest of students.
Methodology: The study developed a qualitative approach, with a
descriptive, explanatory, and cross-sectional scope. Focus groups
were applied to students, teachers and parents and Interview with
a manager. The population corresponds to the 25 students and
representatives of the tenth year. 10 students, 10 parents and 3
teachers were selected. The following categories were explored:
Gamified experiences and professional technical interest. The
following criteria were investigated: Interest in gambling;
Relationship between play and the development of technical skills;
Experience between the game and technical skills; The
professional technical interest from the game; Information on
professional technical options; Professional interest; Relationship
between play and learning; Relationship between the game and
professional technical interest. Results: The importance of
considering the specific needs and challenges of the rural context
when designing and implementing gamification and professional
development initiatives was highlighted, and opportunities were
identified to integrate gamification as an effective tool in training
and innovation in professional development in the rural sector,
increasing students' confidence in their technical and professional
skills. Conclusions: The analysis showed that, although there are
challenges in the integration of games in the teaching process,
both students, parents and teachers agree that their appropriate and
well-structured use can be highly beneficial for the development
of technical and collaborative skills. There is a consensus on the
importance of gamified play activities in the educational process,
which increases student motivation and commitment and
encourages the development of collaborative and technical skills.
General area of study: Education. Specific area of study:
Methodology — Didactics. Item Type: Original.

Keywords:
gamification,
rural education,
technical skills,
motivation.
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1. Introduccion

Actualmente el mundo ha experimentado transformaciones significativas que han
impactado directamente en el sistema educativo. Los docentes se enfrentan a nuevos
desafios en su labor debiendo adaptarse para fortalecer los procesos cognitivos de sus
estudiantes y fomentar en ellos habilidades, destrezas y competencias que les permitan
desenvolverse con éxito en la vida cotidiana y fortalecer la proyeccion profesional. En
este contexto la gamificacion es considerada una metodologia activa para el aprendizaje,
incorporando al juego un disefio estructurado con el objetivo de lograr resultados en la
adquisicion de conocimientos.

El estudio realizado por Cobos (2022), “El uso de la gamificacion para aumentar la
participacion y el compromiso estudiantil”, con el objetivo de investigar sobre el uso de
la gamificacion para aumentar la participacion y el compromiso estudiantil; desarrolld
una metodologia de busqueda exhaustiva y sistematica. Los resultados demostraron que
la gamificacion es una estrategia prometedora para aumentar la participacion y el
compromiso estudiantil en diversos entornos educativos, evidenciando un aumento en la
motivacion y satisfaccion de los alumnos.

El estudio sugirié que la gamificacion puede mejorar significativamente la experiencia
de aprendizaje transformando la dindmica de ensefianza y aprendizaje en un entorno
mas interactivo y centrado en el estudiante. Sin embargo, también consider6 que es
crucial abordar los desafios asociados con su implementacion como la dependencia
tecnoldgica y la necesidad de capacitacion docente, asi como continuar investigando
para identificar las mejores practicas y maximizar sus beneficios en diferentes contextos
educativos.

Huamani & Vega (2023), en el estudio “Efectos de la gamificacidn en la motivacion y
el aprendizaje”, con el objetivo de identificar las estrategias de la gamificacion en la
motivacion y el aprendizaje de los estudiantes; se empled una metodologia de revision
sistematica que selecciond 27 articulos publicados entre 2020 y 2022, obtenidos de
bases de datos como Scielo, Scopus y Web of Science. A partir de esta revision, se
concluyd que la gamificacion tiene un impacto significativo en la motivacion y el
aprendizaje, logrando resultados mas efectivos cuando se combina con otras estrategias
y elementos que van mas alla del uso de insignias, puntos y tablas de clasificacion.

Caceres & GbOmez (2022) en el estudio “Actitudes del profesorado hacia la
gamificacion”, en el cual se analizaron las experiencias implementadas y las dificultades
que enfrentan los docentes al incorporar la gamificacion en sus aulas. El estudio aplico
un enfoque cualitativo a 14 docentes de un centro publico en Huelva. En los resultados
se encontrd una actitud positiva hacia esta metodologia, ya que incrementa la
motivacidn estudiantil y logra los objetivos planteados. Sin embargo, se evidencié que
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los docentes también enfrentan varias dificultades debido a las altas tasas de abandono y
fracaso escolar en Espana.

Las tres investigaciones resaltan el potencial de la gamificaciébn como una estrategia
efectiva para aumentar la participacion y el compromiso estudiantil en diferentes
contextos educativos. El primer estudio sugiere que al implementar elementos
gamificados los docentes pueden mejorar significativamente la experiencia de
aprendizaje de sus estudiantes.

El segundo estudio de Huamani & Vega (2023), se centro en los efectos especificos de
la gamificacidon en la motivacion y el aprendizaje concluyendo que esta metodologia
tiene un impacto notable especialmente cuando se combina con otras estrategias
complementarias. La revision sistematica de los 27 articulos indico que los beneficios
de la gamificacion son mas evidentes cuando se utilizan recursos mas alla de las simples
recompensas, lo que sugiere la necesidad de un enfoque holistico en su implementacion.

Por ultimo, Céceres & Gomez (2022) en el analisis de las actitudes del profesorado
hacia la gamificacion, se revel6 un interés creciente por parte de los docentes en integrar
esta metodologia en sus aulas. Sin embargo, también se identificaron desafios
significativos, como la dependencia tecnolégica y la necesidad de formacion adecuada,
que deben ser abordados para facilitar su adopcion. Estos hallazgos subrayan la
importancia de un apoyo institucional y de la capacitacion continua para maximizar los
beneficios de la gamificacion y responder a las altas tasas de abandono y fracaso escolar
en Esparia.

En el marco de la presente investigacion se consideraron los postulados teoricos del
constructivismo. Tlnnermann (2011) en el estudio: “El constructivismo y el aprendizaje
de los estudiantes” (21-32), referencia la teoria del aprendizaje significativo de David
Ausubel, resaltdé que el aprendizaje ocurre cuando la nueva informacién se conecta de
manera efectiva con el conocimiento previo del estudiante, enfatizando la importancia
de los organizadores previos, herramientas que preparan al estudiante para integrar la
nueva informacion de manera coherente. Segun este enfoque el proceso de aprendizaje
es activo promoviendo la construccion del conocimiento facilitando una comprension
maés profunda y duradera.

La teoria de Maslow explicada mediante la pirdmide de necesidades sugiere que la
motivacion humana estd impulsada por la satisfaccion progresiva de diferentes niveles
de necesidades, desde las basicas hasta las de autorrealizacion. A medida que las
personas satisfacen sus necesidades fisiologicas y de seguridad, buscan satisfacer
necesidades psicoldgicas mas elevadas, como la pertenencia, la estima y finalmente la
autorrealizacion (Garcia-Allen, 2015).
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La fusion de estas teorias contribuye en el andlisis para incorporar actividades
gamificadas que fortalezcan la proyeccion profesional y promuevan un entorno
educativo en el que los estudiantes se sientan valorados y motivados a alcanzar su
potencial.

Para Jaramillo (2022), la gamificacion como metodologia activa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje se usa para mejorar el compromiso y la interaccion del
estudiante, con la finalidad de introducir estructuras que provienen de los juegos lo que
permite transformar una actividad estatica por una motivadora. Desde el contexto de la
investigacion, la gamificacion es una metodologia que estructura el juego para crear el
ambiente propicio para el aprendizaje desde la actividad ladica.

De acuerdo con Guerrero & Navarro (2020), la proyeccion profesional es una
competencia, que se define como el conjunto de conocimientos, habilidades, técnicas y
experiencias que debe tener una persona para el desarrollo exitoso de una actividad.

Se define la proyeccién profesional como la idoneidad de la eleccion vocacional y
desarrollo laboral desde la alineacidn de factores psicoldgicos, como la inteligencia,
aptitudes e interés. La proyeccion profesional de los estudiantes debe iniciar en el
desarrollo de las actividades que realiza cotidianamente y en las instituciones
educativas; por lo tanto, se estima que desde la labor que realizan los docentes en el aula
pueden fortalecer las experiencias y brindar informacion que aperture el analisis y el
enfoque de la proyeccidn profesional en los estudiantes. En tal sentido la gamificacién
como estrategia puede acoplarse con el desarrollo del interés técnico profesional al
permitir a los estudiantes explorar habilidades e intereses técnicos a partir de juegos
estructurados mediante actividades que simulen situaciones reales relacionadas al
entorno técnico laboral (Rios-Cabrera & Ruiz-Bolivar, 2020).

Para maximizar el impacto de la gamificacion en contextos rurales es crucial adaptar las
actividades a los recursos disponibles e involucrar a la comunidad local. La colaboracién
con empresas locales puede proporcionar materiales y desafios practicos, mientras que
la capacitacion de docentes asegura una implementacion eficaz de estas estrategias.

El contexto de la investigacion se ubica en la Unidad Educativa Pluridocente Mayor
“Abogado Juan Benigno Vela Hervas”, ubicada en la parroquia Nueva Troncal del
Canton Cascales, Provincia de Sucumbios.

En la unidad educativa, existe preocupacion en los docentes y las familias por cuanto a
pesar de que el sistema educativo estid disefiado para fomentar la progresiéon hacia
niveles superiores de formacion, un gran porcentaje de los estudiantes de esta institucion
opta por no seguir sus estudios.

El contexto rural lleva a los estudiantes a considerar que la agricultura y la crianza de
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animales son las Unicas actividades a las que pueden aplicar laboralmente, esto
“promueve que muchos jovenes consideren a estas ocupaciones la via mas accesible e
inmediata para contribuir el sustento familiar y no consideran mas opciones para su
formacion académica.

Otro aspecto que incide en la probleméatica es la poca orientacion vocacional y
programas de apoyo que motiven a los estudiantes a explorar otras opciones de
desarrollo personal y profesional. Ante lo expuesto, las oportunidades técnicas en
muchas ocasiones no son consideradas. En este contexto se plantea como objetivo
general:

Explorar las perspectivas sobre los aspectos ludicos gamificados y el desarrollo de las
habilidades e interés técnico profesional en los estudiantes de décimo afio de educacion
bésica de la Unidad Educativa Pluridocente Mayor “Abogado Juan Benigno Vela
Hervas”.

Obijetivos especificos:

e Identificar criterios que relacionan a las experiencias gamificadas y el interés
técnico profesional de los estudiantes.

e Deducir las perspectivas de los estudiantes, docentes y padres de familia sobre la
gamificacion y el desarrollo de las perspectivas de los estudiantes.

e Sugerir acciones que permitan fortalecer la proyeccién profesional de los
estudiantes mediante actividades gamificadas

2. Metodologia

La investigacion desarroll6 un enfoque cualitativo, de alcance descriptivo, explicativo y
transversal.

Es de enfoque cualitativo porque busca explorar y comprender las percepciones y
experiencias de estudiantes, docentes y padres o representantes y como la gamificacion
puede influenciar en el desarrollo de habilidades e intereses técnico- profesionales en un
contexto rural.

Es de alcance descriptivo, porque permite caracterizar y detallar las experiencias,
perspectivas e interacciones observadas, en relacion con las actividades gamificadas y su
impacto en el interés técnico-profesional. El disefio transversal fue seleccionado porque la
recoleccion de datos se realiz6 en un unico momento en el tiempo, facilitando una vision
claray puntual.

El estudio es bibliogréfico y de campo, debido a que la investigacion proporciond una
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comprension fundamentada sobre la relacion entre la gamificacion, las habilidades
técnicas y el aprendizaje activo. Es una investigacion de campo porque explora en un
entorno real. Esta combinacion se evidencia en el uso de categorias (ejemplo, relacién
entre juegos y habilidades técnicas) aplicadas a la recoleccion y andlisis de datos en el
contexto educativo rural.

Como técnica de investigacion se aplicaron grupos focales a estudiantes, docentes,
padres de familia; con el propdsito de captar sus opiniones, experiencias y emociones de
forma colectiva, promoviendo el intercambio de ideas. Estas sesiones permitieron
explorar como perciben el desarrollo del interés técnico-profesional en los estudiantes y
explorar sus perspectivas ante la posibilidad de implementar estrategias gamificadas
para fortalecer la proyeccion profesional. También se aplic6 una entrevista a directivos
para obtener informacion especifica sobre las condiciones del entorno educativo y la
visién institucional respecto al uso de juegos estructurados. El cuestionario aplicado a
los grupos focales fue validado por expertos con el fin de determinar la pertinencia,
claridad y coherencia en relacion con los objetivos del estudio.

La poblacion investigada corresponde a los 25 estudiantes de décimo afio de educacion
general basica y 5 docentes. Se seleccionaron 10 estudiantes, 10 padres de familia 'y 3
docentes. Los criterios de seleccidén se determinaron por conveniencia, considerando
aquellos que expresaron el consentimiento informado para participar en el estudio.

Se desarrollaron dos sesiones de grupo focal con una duracion promedio de una hora
cada uno. Las sesiones fueron registradas para garantizar la precision de los datos y se
tomaron notas durante las sesiones para capturar observaciones y comentarios
relevantes. La investigacion indagé categorias a partir de las variables. (ver tabla 1)

Tabla 1l

Categorias de la investigacion

Variables Categorias Pregunta general
Interés ante el juego ¢Cuéles son las actividades que
mas les gusta realizar en la
escuela?
El juego y el desarrollo de ¢Con qué juegos estructurados
La gamificacion habilidades técnicas (reglas, instrucciones,

recompensas) han aprendido
temas de mecanica, electricidad,
informatica de ciencias o
técnicos?
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Tabla1l

Categorias de la investigacion (continuacion)

Variables Categorias

Pregunta general

Experiencias ltdicas y

La gamificacion habilidades técnicas

Describir una actividad en la que
mediante el juego hayan
aprendido algo sobre mecénica,
informatica, tecnologias o
ingenierias et.

¢ Qué suefios te han inspirado a
jugar y sentirte como un
profesional (mecanico,
electricista, etc.)? Describe tus
suefios.

Informacion sobre opciones
técnicas profesionales

¢ Qué informacién han recibido
sobre las especializaciones,
opciones y profesiones que
pueden estudiar?

Interés profesional

Proyeccion técnico -

¢En qué te gustaria trabajar
cuando seas adulto?

¢Qué te agrada de este trabajo?

Profesional El juego y el aprendizaje

¢Qué opinas de la posibilidad de
aprender jugando?

El juego y el interés técnico
profesional

¢Hay alguna actividad o juego
que haya inspirado a explorar

mas sobre una carrera técnica o
profesional? ¢Cual y por qué?

Nota: Datos recopilados de los grupos focales.
3. Resultados

De acuerdo con el proceso deductivo se llegd a las siguiente ideas claves como
resultado del analisis de las perspectivas de los estudiantes, padres y docentes:

En la variable la gamificacion se exploraron las experiencias gamificadas, en el criterio,
el interés por el juego, los estudiantes consideran fundamental participar en actividades
ludicas, ya que estas los motivan y les brindan la satisfaccion de alcanzar nuevos logros;
ademas, destacan la importancia del trabajo en equipo, tanto en el &mbito escolar como
en el familiar.

Por su parte, los padres de familia sefialaron que el desarrollo de habilidades
colaborativas favorece el aprendizaje y permite a los estudiantes involucrarse y
participar activamente en diversas actividades educativas. Estas actividades fomentan su
creatividad e imaginacion. Consideran necesario que los docentes promuevan dinamicas

y juegos entretenidos.
International. Copia de la licencia:

c I_EI!CIa http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
Digital

Ediirial Innovacidn Pagina 14|21

Esta revista esta protegida bajo una licencia Creative Commons en la 4.0 @@@

N’ BY NC SA



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

~ EqioPador ISSN: 2661-6831
; Dlgltal Vol. 9 No. 1, pp. 6 — 21, enero - marzo 2025

Revista en educacion, humanidades, arte & servicios
Acrticulo original

www.exploradordigital.org

Los docentes mencionaron que integrar el juego en la ensefianza supone un desafio,
porque no siempre es facil encontrar juegos educativos que se ajusten a los objetivos de
aprendizaje. No obstante, buscan constantemente nuevas estrategias para incorporar en
sus practicas pedagogicas, ya que esto facilita el proceso de ensefianza -aprendizaje y
fortalece la relacion entre docentes y estudiantes.

Ante el criterio, el juego y el desarrollo de habilidades técnicas, los estudiantes
presentan un conocimiento limitado sobre los temas abordados. Para los padres de
familia, existe una necesidad evidente de fortalecer la informacion sobre las
oportunidades de estudios técnicos para sus hijos. Los docentes indicaron que los juegos
educativos podrian incrementar la motivacion e interés de los estudiantes en el
aprendizaje de habilidades técnicas. Ademas, consideran que los juegos favorecen en el
desarrollo de habilidades como: la resolucion de problemas y el pensamiento; también
han identificado desafios, como la distraccion que los juegos pueden generar al desviar
la atencion del aprendizaje.

En cuanto al criterio, experiencias ludicas y las habilidades técnicas, los estudiantes
indican tener acceso limitado a la tecnologia en las aulas de clase. Por su parte, los
padres de familia coinciden que existe acceso limitado y que seria interesante y
necesario optimizar el uso de las herramientas tecnoldgicas. Desde las perspectivas de
los docentes, es necesario desarrollar competencias técnicas a través de los juegos de
forma efectiva, ya que estos pueden despertar el interés en los estudiantes.

En la variable, proyeccién técnico profesional, en cuanto al criterio, informacién sobre
opciones técnicas profesionales, los estudiantes muestran interés por informacion y se
evidencio que esta es limitada. Por su parte los padres de familia aspiran a que sus hijos
puedan profesionalizarse, consideran que les brindaria méas opciones laborales.

Los docentes reconocen que los estudiantes tienen interés por estudiar, pero debe
fortalecerse la informacion de la oferta educativa, ademas consideran interesante
integrar proyectos précticos, con el fin de desarrollar habilidades técnicas en los
estudiantes; subrayan la importancia de que los padres apoyen y fomenten este tipo de
interés en sus hijos como un factor para su éxito futuro.

En cuanto al interés profesional, los estudiantes expresan que les gustaria tener una
carrera profesional. Los padres de familia consideran fundamental que sus hijos
descubran su pasion y la conviertan en su profesion. Consideran que deben animar a sus
hijos a perseguir sus suefios y no rendirse, destacan que la educacion influye en el
progreso de las personas y las comunidades.

En el criterio, el juego y aprendizaje, los estudiantes muestran el interés por aprender
cuando participan en actividades divertidas en clase, asegurando que asi aprenden y
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comprenden mejor. Los padres de familia han notado que cuando se trata del juego, sus
hijos, comprenden mejor y recomiendan a los docentes que apliquen mas juegos en
clase porque les permite enriquecer el aprendizaje y disfrutar mas del proceso educativo.
Por su parte; los docentes consideran que al integrar el juego en el proceso educativo se
genera un mayor compromiso por parte de los estudiantes y se reduce la monotonia.

En el criterio, el juego y el interés técnico profesional, los estudiantes manifiestan que
les gusta jugar y sentirse adultos y solucionar problemas para ayudar a su comunidad.
Los padres consideran que este tipo de actividad permite que sus hijos suefien e
imaginen la resolucién de problemas, porque al relacionarse con el mundo real se crea
mas motivacion y entusiasmo por alcanzar sus metas profesionales. Los docentes
consideran que la incorporacion de actividades ludicas en el aula es fundamental para el
aprendizaje significativo y creen que los estudiantes pueden visualizar mejor como su
formacion se relaciona con el mundo laboral, aumentando la motivacion y preparacion
para el futuro profesional.

La entrevista realizada a la directora de la Institucion Educativa permitié deducir las
siguientes ideas claves:

Debido a la falta de entidades de educacion superior, en el sector, los estudiantes y
jovenes se ven impulsados a crear sus propios emprendimientos. Es esencial
implementar iniciativas que promuevan habilidades personales y profesionales,
fomentar la autoconfianza y ayudar a definir metas claras. Las estrategias y actividades
deben ser disefiadas para inspirar y empoderar a los joévenes en su proceso de
crecimiento y toma de decisiones.

Se puede fomentar significativamente el interés de los estudiantes en carreras técnicas o
profesionales. Los juegos pueden ofrecer una experiencia practica y ladica que simula
situaciones del mundo real, lo que permite a los estudiantes explorar diferentes campos
de manera interactiva.

Es fundamental contar con herramientas tecnoldgicas adecuadas, como plataformas
educativas interactivas y aplicaciones que faciliten el aprendizaje a través de juegos, por
lo tanto, también manifiesta que es importante proporcionar capacitacion a los docentes
sobre metodologias de creacion de materiales didacticos atractivos que enriquezcan la
experiencia de aprendizaje.

3.1. Validacion de la propuesta

La propuesta fue validada por expertos en el sistema educativo nacional de méas de tres
afios de experiencia profesional. Los criterios se valoraron considerando 1 No cumple
con el criterio; 2 Bajo nivel; 3 Moderado nivel; 4 Alto nivel. (ver tabla 2)
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Tabla2

Evaluacidn criterios de expertos

Criterios Evaluados Experto 1 Experto 2 Experto 3
Pertinencia 4 4 4
Claridad 4 4 4
Viabilidad 4 4 4
Innovacion 4 4 4
Aplicabilidad en el contexto 4 4 4

Descripcion de la validacion: la propuesta fue revisada por tres expertos para su
validacion. Los aspectos evaluados incluyeron la pertinencia, claridad, viabilidad,
innovacion y su aplicabilidad en el contexto. En cada uno de estos criterios, la
propuesta obtuvo una calificacion de 4, lo que indica que cumple de forma 6ptima con
las expectativas establecidas.

Conclusion de la validacion: los resultados muestran una validacion muy favorable por
parte de los expertos, lo que confirma la viabilidad y calidad de la solucion planteada.
Esto evidencia que la propuesta no solo es técnicamente viable, sino también
innovadora y adecuada para abordar el problema investigado.

Viabilidad de la propuesta: para que la propuesta sea aplicada primeramente se
requiere de la autorizacion de la Lider Institucional, seguidamente de un espacio
adecuado con un ambiente agradable, Recursos didacticos para desarrollar las
actividades planificadas, mantener la coordinacion con los docentes y apoyo de los
padres de Familia que es fundamental.

Se requiere el apoyo de la Autoridad Ejecutiva Nacional de acuerdo con el marco legal
de la Presidencia Republica del Ecuador (2023, articulo 4), organismo encargado de
apoyar la gestion escolar para asegurar el cumplimiento de los estandares e
indicadores de calidad educativa.

Es necesario considerar el apoyo de los directores/as de area, para que realicen el
respectivo acompafiamiento pedagogico.

4. Discusion

Mediante el andlisis y la deduccion de las categorias y criterios emitidos se logrd
identificar diversas perspectivas de estudiantes, padres de familia y docentes en relacion
con la implementacién de juegos estructurados en el desarrollo de habilidades.

En el analisis de la gamificacion, los estudiantes expresaron que las actividades ludicas
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favorecen su motivacion y satisfaccion, destacando la importancia del trabajo en equipo
tanto en el entorno escolar como en el familiar. Este hallazgo se relaciona con el
principio constructivista de Torres (2024), quien destaca la relevancia de conectar la
nueva informacidén con el conocimiento previo del estudiante para facilitar el aprendizaje
significativo.

Ademas, la motivacién intrinseca generada por el juego, tal como lo sefialan los padres
de familia, se vincula con las teorias de la piramide de Maslow (Garcia-Allen, 2015).
Segun esta teoria a medida que los estudiantes satisfacen sus necesidades basicas de
seguridad y bienestar, se abren paso a niveles mas altos de motivacion, como la
pertenencia y la estima, que se refuerzan en actividades colaborativas y en equipo; esto
fomenta un sentido de autoeficacia y autoconfianza, lo que fortalece su compromiso con
el aprendizaje (Berrocal, 2024).

Desde la oOptica de los docentes, la gamificacion se presenta como una estrategia
efectiva para incrementar la motivacion hacia el aprendizaje técnico, como sefiala
Garcia-Allen (2015), la motivacion se activa cuando las personas perciben que estan
progresando hacia un objetivo concreto. Los juegos educativos proporcionan un espacio
para experimentar con escenarios de resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Sin embargo, los docentes también identificaron un desafio importante: los juegos
deben estar relacionados de manera efectiva con los objetivos educativos, por cuanto no
todos son apropiados para todos los contextos o niveles educativos (Parrales-Gonzélez
& Segura-Robles, 2019).

En cuanto a la proyeccion profesional, los estudiantes expresaron un interés por
convertirse en profesionales, pero la informacion limitada sobre opciones técnicas
plantea un reto importante en términos de orientacion vocacional. Los padres de familia,
como se observa en los resultados, consideran que la profesionalizacion de sus hijos les
brindaria mayores oportunidades laborales, 1o que subraya la necesidad de que las
instituciones educativas fortalezcan la orientacion vocacional y la informacién sobre
carreras técnicas.

Ademas, los docentes subrayan la importancia de proyectos practicos que conecten la
educacion con las realidades locales, permitiendo que los estudiantes comprendan mejor
la aplicabilidad de sus conocimientos en el contexto.

De acuerdo con el andlisis realizado, es necesario disefiar propuestas de actividades
gamificadas que fomenten la proyeccion técnica y profesional de los estudiantes. Dentro
de las diversas estrategias posibles, se pueden desarrollar proyectos alineados con la
fundamentacion legal que promueven la flexibilidad y contextualizacién curricular, asi
como la innovacion educativa.
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5. Conclusion

e A partir del analisis cualitativo de las perspectivas de estudiantes, padres de
familia y docentes, se destaca que el juego estructurado o gamificacién es una
estrategia metodoldgica reconocida que incide en el proceso educativo.

e Los estudiantes valoran especialmente las actividades gamificadas porque les
ofrecen la oportunidad de experimentar logros, trabajar en equipo y resolver
desafios en un entorno dindmico y atractivo. Sin embargo, la implementacién de
estas estrategias enfrenta desafios importantes como la falta de recursos
tecnoldgicos y la dificultad para encontrar juegos educativos alineados con los
objetivos de aprendizaje lo que limita su aplicacion en el aula.

e Los padres como docentes resaltan la necesidad de brindar informacién mas
sOlida sobre opciones técnicas y profesionales que ayuden a los estudiantes a
tomar decisiones informadas sobre su futuro.

e Es necesario disefiar actividades gamificadas que despierten el interés por el
desarrollo técnico y profesional en los estudiantes de décimo afio. Esta iniciativa
puede enriquecer el proceso educativo y abrir nuevas lineas de investigacion
sobre la incidencia de las estrategias aplicadas en la formacion y orientacion
profesional de los estudiantes.
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