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La innovación en la educación:  
acción en reconstrucción permanente

La presente obra es el resultado de diversos trabajos de tipo reflexi-
vo, investigativo y experiencial que se caracterizan por confluir en 
una temática específica: la innovación educativa, entendida como 
un proceso enfocado a las mejoras o transformaciones del contexto 
educativo. En este sentido, algunos de los capítulos que compo-
nen el libro hablan de experiencias que han tenido los docentes al 
implementar metodologías activas en sus prácticas de enseñanza. 
También se encontrarán dos revisiones sistemáticas de bibliografía 
que permitirán al lector adentrase en conceptos generales aplica-
bles al contexto de la innovación. 

Asimismo, el lector podrá constatar en estas páginas que, para 
innovar en la educación, se requieren acciones planificadas y orien-
tadas a un objetivo particular, y que ha de sustentarlas en referentes 
que ayuden a explicar el suceder del aprendizaje en el siglo xxi.

Con esta obra se pretende aportar un grano de arena más al bas-
to conocimiento que se ha producido en los últimos años respecto 
a la innovación educativa, en particular en el ámbito universitario, 
por lo que los aportes que contiene cada texto pueden ser un refe-
rente para quien se dedique a la ardua tarea de la formación, en un 
mundo que exige cada vez más dinámicas variadas, actualizadas y 
adaptadas a un contexto en constante evolución. 
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Prólogo

Claudia Islas Torres

Desde la concepción de que la innovación educativa es un proceso 
que se enfoca en la mejora y transformación del sistema educativo, 
en las instituciones se ha trabajado en la implementación de ideas 
renovadoras, métodos de aprendizaje activo, uso de tecnologías, di-
ferentes prácticas pedagógicas y estrategias diferenciadoras de la en-
señanza tradicional con la finalidad de optimizar el aprendizaje de 
los estudiantes, adaptar la educación a las demandas y necesidades 
de la sociedad actual y hacer más eficientes los procesos formativos.

Innovar en la educación es una tarea inacabada, pues la evo-
lución a la que se somete la sociedad día a día, requiere de accio-
nes contundentes en todo el sistema escolar, pues el mundo de-
manda personas capacitadas y formadas con habilidades cogniti-
vas superiores y humanas, para que sean capaces de enfrentar y 
solucionar problemas y necesidades de todo tipo.

De este modo, la innovación educativa va de la mano con la 
actualización de los referentes que explican el aprendizaje en el 
siglo xxi, por lo que es preciso producir literatura que, funda-
mentada en el suceder cotidiano de la enseñanza, exponga las 
experiencias y percepciones de los actores que se involucran en 
los procesos de formación.

En este sentido, se ha conformado esta obra, compuesta por 
diez capítulos, que en sus contenidos describe experiencias de 
implementación de diversas metodologías activas, algunas revi-
siones de literatura y resultados de investigaciones que se han 
realizado bajo distintos enfoques metodológicos.

Prólogo
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Los capítulos que componen este libro son resultado de la 
aplicación de la investigación educativa en el ámbito universita-
rio y cabe reconocer que las experiencias que se documentan son 
referentes útiles para quienes se interesan en la innovación edu-
cativa y, sobre todo, buscan cómo hacer innovación en los am-
bientes de aprendizaje.

De esta manera, el lector encontrará en el primer capítulo una 
revisión sistemática de literatura sobre las metodologías activas 
aplicadas en el aprendizaje de universitarios, en su contenido 
hay conceptualizaciones básicas sobre metodologías y aprendi-
zaje activo, así como la descripción de la importancia de estas 
para el desarrollo de diversas habilidades cognitivas que son 
puestas en práctica cuando el docente utiliza estos métodos en 
pro del aprendizaje de los estudiantes.

El capítulo dos es un análisis hermenéutico que tomó como 
referente literatura que habla sobre el juego de roles aplicado a 
las tareas de evaluación formativa, en su exposición destaca los 
beneficios que representa una evaluación de este tipo, pues la 
responsabilidad de evaluar no es solo del docente, ya que la com-
parte con otros actores que fungen como entes evaluadores.

En el capítulo tres se describe la experiencia de aplicar como 
estrategia de enseñanza el aprendizaje colaborativo para la me-
jora de la producción escrita del idioma francés. En sus conclu-
siones los autores destacan que la aplicación de esta estrategia 
fue favorable para los estudiantes, pues lograron incrementar su 
capacidad expresiva en este idioma.

Los capítulos cuatro y cinco, respectivamente, exponen los re-
sultados de experiencias de aplicación de metodologías activas ta-
les como la gamificación y el aprendizaje basado en retos. Ambos 
textos coinciden en destacar que implementar estas metodologías 
con enfoque de aprendizaje centrado en el estudiante es particular-
mente útil en la promoción del autoaprendizaje y la motivación.

En el capítulo seis las autoras exponen los resultados de una 
investigación aplicada en nivel de secundaria, donde la inten-
ción emprendedora de los estudiantes fue el objeto de estudio, 
pues se consideró que promover el emprendimiento en los jóve-
nes en esta etapa de formación es altamente motivante para 
ellos, si bien aún no tienen definido un plan de vida; sin embar-
go, el atender sus propósitos desde la enseñanza ayuda a que se 
sientan reconocidos en sus necesidades.
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El capítulo siete es una descripción sobre el reconocimiento 
de las habilidades socioemocionales de profesores de educación 
básica de una zona escolar del estado de Jalisco, México. Se des-
taca la importancia que tiene que los docentes sepan identificar 
estas habilidades y cómo pueden manejarlas en beneficio de la in-
teracción que mantienen con los estudiantes del nivel básico, pues 
el bienestar emocional y el desarrollo de los docentes permiten 
una mejor solución de conflictos en el ámbito educativo.

En el capítulo ocho las autoras exponen los resultados de im-
plementar el método de aula invertida en el ámbito universita-
rio para la enseñanza del Derecho. Se describen los resultados 
de aprendizaje significativo alcanzado por quienes fueron par- 
te de esta estrategia de formación.

El capítulo nueve presenta los resultados de implementar una 
estrategia de motivación temprana a la investigación para estu-
diantes universitarios. Los autores hablan de la importancia que 
tiene incorporar a quienes realizan su servicio social en prácticas 
de investigación guiados por docentes experimentados en dicha 
tarea.

El capítulo diez presenta una explicación centrada en lo rele-
vante de la vinculación y fortalecimiento de los posgrados a tra-
vés de estrategias de colaboración y formación de redes con di-
versas instituciones, pues una de las actividades sustantivas de las 
universidades es la vinculación a nivel nacional e internacional.

El lector podrá constatar en el contenido de cada uno de estos 
capítulos cómo la innovación educativa se hace presente en dis-
tintos contextos y a través de diversas experiencias. Los textos 
dan cuenta, desde diversos enfoques metodológicos, de la con-
fluencia que existe en el sentido de preparar a los estudiantes 
para enfrentarse a los desafíos del futuro para fomentar el pensa-
miento crítico, la creatividad y el trabajo en equipo, y promover 
un aprendizaje significativo y duradero.

El libro es un testimonio más de los procesos dinámicos que 
están en constante evolución, para seguir respondiendo a las ne-
cesidades cambiantes de la sociedad y los avances tecnológicos, 
por lo que se invita al lector a adentrarse en cada uno de ellos y 
tomar como referente el que mejor se adapte a su quehacer y su 
ámbito.
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4
Gamificación como herramienta para 

promover la madurez vocacional 
en estudiantes de bachillerato

Rocío García López
Sergio Franco Casillas

Núria Salán Ballesteros

Resumen
El desarrollo de estrategias educativas innovadoras en el campo de la orienta
ción vocacional se presenta como una necesidad de las generaciones actuales 
de estudiantes. A continuación, se expone el impacto de una intervención so
bre madurez vocacional diseñada bajo la metodología de la gamificación en 
estudiantes de bachillerato de una institución privada del estado de Jalisco. La 
metodología se sustenta bajo la investigación holística, la cual busca una 
compresión más amplia para acercarse a un evento de estudio con alcance 
descriptivo. Para conocer la experiencia de los jóvenes, se construyó un cues
tionario que permitió valorar la percepción de los estudiantes. Antes de esto, 
fue necesaria la operacionalización del instrumento. Los resultados indican 
que la experiencia de los estudiantes frente a una intervención gamificada fue 
favorable, las respuestas exponen que, durante la intervención se resaltaron 
los elementos de la gamificación al haber mostrado un aumento significativo 
en la emoción, participación, interés, diversión, cooperación, competición y se 
desencadenaron emociones como entusiasmo, sorpresa y satisfacción.

Palabras clave: gamificación, madurez vocacional, orientación, innovación 
educativa, investigación holística

1. Problematización
La toma de decisiones vocacionales de estudiantes que están por 
culminar la educación media superior requiere del desarrollo de 
una madurez vocacional pertinente para que logren planear su 

4. Gamificación como herramienta para promo-
ver la madurez vocacional en estudiantes...
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futuro. De acuerdo con Álvarez (2017), la etapa de egreso del 
bachillerato se presenta en los jóvenes como una etapa llena de 
perplejidad, puesto que han de tomar decisiones importantes 
que impactarán su vida, ya que algunos de ellos se encuentran 
próximos a ingresar a la universidad, o bien se integrarán al 
mundo laboral próximamente. Para esto, la orientación vocacio-
nal juega un papel fundamental, pero es común que este proceso 
se lleve de forma muy simplificada, poco interesante y sin im-
pacto por las instituciones, sumando las posibilidades de que 
los estudiantes se sientan confundidos y desorientados, no to-
men decisiones firmes e, incluso, formen parte de las estadísticas 
de deserción universitaria (Torres, 2021).

Aunado con lo anterior, los programas de orientación son es-
casos en tiempo y se llevan a cabo con mucha premura cuando 
los estudiantes están muy próximos al egreso del bachillerato 
(Vera, 2018). De igual manera, es común encontrar que el orien-
tador se apega a su rutina tradicionalista con la aplicación de 
baterías psicométricas que ofrecen información aislada que no 
permiten al joven el reconocimiento de sus potencialidades, la 
reflexión sobre su proyecto de vida y la planeación de sus metas 
personales, los cuales son elementos fundamentales que dan in-
dicación de que un joven ha llegado a su estado pleno de madu-
ración.

Es preciso mencionar que los programas vocacionales existen-
tes son raramente reformados, desconociendo las metodologías 
innovadoras y las herramientas tecnológicas, lo cual aumenta la 
desmotivación y desencanto de los estudiantes frente al proceso 
vocacional. En este contexto, la creación de proyectos que inte-
gren elementos lúdicos y atractivos puede ser una nueva forma 
de abordar la orientación vocacional en las escuelas y renovar el 
proceso (Ferrer et al., 2018).

2. Marco referencial
El concepto de madurez vocacional surge como propuesta de Su-
per (1957) en el ámbito de la orientación vocacional, plantean-
do una visión desarrollista y una crítica en cuanto a que las deci-
siones personales de los individuos no aparecen oportunamente 
en la adolescencia. Así, es necesario que desde la infancia se fo-



554. Gamificación como herramienta para promover la madurez vocacional en estudiantes...

mente una continua reflexión sobre sí mismo, para el logro de 
decisiones vocacionales consistentes. En otras palabras, la pers-
pectiva de madurez vocacional es un proceso que se emprende 
desde la infancia, no lleva una línea continua y persiste a lo lar-
go de la vida del individuo.

Ahora bien, la madurez vocacional no siempre se despliega 
de forma natural en el estudiante, para ello es necesario que la 
escuela o institución educativa, cree espacios para el desarrollo 
de programas atractivos e innovadores de orientación que im-
pacten en los estudiantes y permitan el fortalecimiento de la pla-
neación de su futuro (Heras, 2020).

En el contexto actual, los niños y jóvenes están rodeados de 
tecnología donde la información es rápida, cambiante, audiovi-
sual y entretenida. Esto ha impulsado a que los espacios escola-
res con el objetivo de atraer la atención y motivación busquen 
reformular sus estrategias, integren metodologías lúdicas, em-
pleen aplicaciones tecnológicas educativas e, incluso, se haga 
uso del celular como una herramienta.

En la denominada era digital, con el acceso a internet y a los 
videojuegos, se ha producido una adopción de las técnicas de 
diseño de los elementos del juego a otras esferas como la educa-
ción; a esto se lo ha llamado gamificación. De acuerdo con Kapp 
(2012), gamificación es:

[...] la utilización de mecanismos, la estética y el uso del pensamien-
to, para atraer a las personas, incitar a la acción, promover el apren-
dizaje y resolver problemas. (p. 9)

Dicho de otra manera, se trata de una estrategia que conjuga 
los elementos del juego como la participación, competición, de-
safío, entretenimiento y resolución de problemas para atraer al 
individuo al logro de un objetivo.

Entre los beneficios atribuidos a la gamificación, García-Ruiz 
et al. (2018) afirman que se impulsa la curiosidad, incrementa la 
motivación, propicia la motivación y moviliza emociones en un 
contexto educativo. Ciertamente, atreverse a gamificar ofrece no 
solo al estudiante un espacio para jugar y aprender, sino que 
también brinda al docente motivación para implementar una 
forma interesante y lúdica de enseñar.



56 La innovación en la educación

3. Marco metodológico
El enfoque bajo el cual se desarrolló el estudio es la investiga-
ción holística, la cual permite comprender de forma precisa, in-
tegradora y transdisciplinar un evento de estudio (Hurtado, 
2000). Por otro lado, el tipo de investigación es descriptiva, 
dado que permite hablar del evento estudiado al realizar una ex-
plicación de sus particularidades. De esta forma, la investigación 
científica logra aproximarse al tema de interés, no precisamente 
desde un paradigma cualitativo o cuantitativo, pero sí de forma 
diversa, creativa y reflexiva.

El estudio se llevó a cabo con 16 alumnos de tercer semestre 
de un bachillerato del estado del Jalisco, los cuales participaron 
en una intervención denominada «Decidiendo mi futuro».

Para el diseño de este proyecto, se establecieron once sesio-
nes, dadas las limitaciones del semestre y duración de la clase. 
Por un lado, se tomaron en cuenta las características que permi-
ten el logro de la madurez vocacional, que son: planeación, ex-
ploración, información, toma de decisiones y orientación realis-
ta. Por otro, se contemplaron los elementos básicos de la gamifi-
cación, que, de acuerdo con Werbach et al. (2012), son las 
mecánicas, dinámicas y componentes (figura 1). Respecto a este 
punto, fue necesaria la identificación y descripción minuciosa de 
cada uno de estos elementos, mismos que funcionan como brú-
jula de orientación para no perder de vista ningún elemento.

Cabe mencionar que la narrativa que acompaña a cada una 
de las sesiones se inspiró en el videojuego For Honnor, el cual se 
desarrolla en un ambiente de guerra donde personajes (caballe-
ros, vikingos y samuráis) luchan con diferentes criaturas (drago-
nes, brujas y hechiceros) por la conquista de la aldea del conoci-
miento. Este último representa el objetivo final y se trata de que 
el estudiante a lo largo de la fase de aplicación pueda ir constru-
yendo, entre otras cosas, su propia decisión vocacional. La elec-
ción de este tema se decidió posterior a la realización de un son-
deo, en donde se les pedía enlistar los videojuegos o series de su 
preferencia.

El acopio de datos se realizó al final de la intervención, a tra-
vés del Cuestionario para valorar la promoción de la madurez voca-
cional a través de la gamificación, para lo cual se utilizó la herra-
mienta de los formularios de Google. Dicho instrumento constó 
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de 50 ítems, los cuales se responden a través de una escala de 
Likert con cinco elecciones posibles y a las cuales se les asignó 
un puntaje: «Muy en desacuerdo» (1), «Desacuerdo» (2), «Ni en 
acuerdo ni desacuerdo» (3), «de acuerdo» (4), «totalmente de 
acuerdo» (5). Para el diseño del cuestionario y el instrumento, se 
realizó un proceso de operacionalización, el cual permite la de-
construcción del evento del estudio y la identificación de las si-
nergias e indicios que explican al objeto de estudio. La aplica-
ción del instrumento se realizó una sola vez, por lo que se trató 
de una temporalidad transversal.

4. Resultados
A continuación, se presentan los resultados obtenidos del estu-
dio, que dan cuenta del impacto en la experiencia de los estu-
diantes al haber participado en una intervención. Este punto es 
importante, ya que en la presente investigación se planteó reco-
ger datos para conocer la experiencia del estudiante a través de la 

Figura 1. Elementos de la gamificación presentes en el diseño de la intervención. 
Fuente: basada en Werbach et al. (2012).
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gamificación y se recolectaron los datos de los ítems con una es-
cala de calificación amplia que cuestionaran al estudiante cuál 
fue el nivel de percepción de los elementos de gamificación du-
rante las diferentes sesiones en donde se compartió la experien-
cia. Después de la revisión de la teoría sobre la gamificación, los 
componentes fundamentales que se tomaron en cuenta son: la 
emoción, motivación, interés, participación, cooperación y com-
petición, diversión y elementos de juego.

Para dar respuesta a cada uno de los resultados por sinergia, 
es necesario detallar que se realizó la sumatoria de respuestas 
(«totalmente de acuerdo», «de acuerdo», etc.) por cada indicio, y 
estos a su vez están constituidos por diferente cantidad de ítems. 
A partir de la sumatoria de respuestas se efectuó el porcentaje 
con base en la cantidad de respuestas de los participantes. De los 
50 ítems del instrumento, la sinergia gamificación constaba de 
17 ítems; de los cuales emoción contiene (4) ítems, motivación 
(1), interés (2), participación (2), cooperación y competición 
(2), diversión (2) y elementos de juego (4). En lo consecutivo, se 
dará la explicación sobre la percepción de los estudiantes en la 
experiencia desarrollada:

4.1. Emoción

El componente afectivo tiene una relación directa en cualquier 
experiencia educativa, ya que garantiza que la persona logre ha-
cer conexiones cerebrales y se activen otros dispositivos mentales 
necesarios para el alcance del aprendizaje. Al facilitar que los 
participantes experimenten emociones positivas se logra mayor 
compromiso y predisposición y a su vez, el disfrute de a los retos 
presentados (Oceja y González, 2018).

En cuanto al primer indicio de la emoción, los resultados ex-
hiben que los estudiantes al participar activamente en las activi-
dades gamificadas pudieron sentir emociones como alegría, en-
tusiasmo, satisfacción o sorpresa.

En la figura 2 se observa que los estudiantes percibieron que 
las actividades desarrolladas les produjeron emociones positivas, 
ya que las opciones de contestación se inclinan hacia el «de 
acuerdo» (50 % de las respuestas) y «totalmente de acuerdo» 
(45.3 % de las respuestas). Esto supone que, desde su perspectiva 
el elemento emocional funciona como un elemento positivo, ya 



594. Gamificación como herramienta para promover la madurez vocacional en estudiantes...

que permiten estar alerta y entusiasta al curso de las clases, e in-
cluso incide en que estén ansiosos por conocer de qué tratara la 
próxima actividad.

4.2. Motivación

Ahora bien, la motivación representa uno de los dispositivos que 
mejor se ven favorecidos con la gamificación, ya que encamina al 
usuario a enfrentarse a situaciones de juego poco exploradas en 
ambientes educativos (Corchuelo-Rodriguez, 2018). Cuando un 
individuo está motivado, ello permite que inicie, emprenda o sos-
tenga una acción, conducta o un cierto comportamiento en un 
momento determinado. Para efectos de una intervención de ma-
durez vocacional, la motivación posibilita que los jóvenes se en-
cuentren impulsados a participar de las actividades y estén dis-
puestos a reflexionar y realizar una introspección personal. Este 
aspecto se ve reflejado en los resultados de la figura 3, donde se 
muestra que los estudiantes (50 %) se encuentran «totalmente de 
acuerdo» y «de acuerdo» (43.8 %) con que su motivación en el cur-
so aumentó gracias a las actividades realizadas; el resto (6.25 %) se 
mantuvo neutral con la experiencia gamificada. Estos datos, mani-
fiestan que el desarrollo de las actividades gamificadas produjeron 
estímulos motivantes para los estudiantes, cuestión que hace fren-
te a la apatía que comúnmente, albergan las aulas escolares.

Figura 2. Sinergia emoción.
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4.3. Interés

El factor interés permite que el estudiante vea un ejercicio educa-
tivo como atrayente, cautivador o atractivo y enfoque su energía 
hacia la actividad demandada. Los beneficios de la gamificación 
hacen que las actividades proyectadas, partan de los puntos de 
interés y la realidad de los estudiantes, de esta forma se garantiza 
que se convierta en un desafío constante (Ardila, 2018).

De acuerdo con los datos recolectados en la figura 4, en los 
cuales se pregunta a los estudiantes si su interés aumentó debido 
a los elementos de juego utilizados, se aprecia que las respuestas 
se inclinan principalmente hacia «totalmente de acuerdo» 
(34.4 %) y «de acuerdo» (34.4 %). Esto pone de manifiesto que 
las actividades a las cuales fueron expuestos los adolescentes les 
parecieron atractivas, lo cual produjo que su atención se sostu-
viera por mayor tiempo y que su desempeño mejorara sustan-
cialmente.

4.4. Participación

Incentivar que un estudiante se sienta atraído a participar activa-
mente es una tarea compleja para el docente, ya que implica que 
el desarrollo de la actividad debe ser lo suficientemente signifi-
cativa al estudiante como para involucrarse e intervenir de forma 

Figura 3. Sinergia motivación.
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intuitiva y cognitiva en la tarea. Por su parte, Pascuas et al. (2017) 
afirma que una de las ventajas de la gamificación es que mantie-
ne activa la participación de los integrantes, lo que mejora los 
resultados en el aprendizaje.

Esa particularidad se observa en la figura 5, donde el punto 
de vista de los jóvenes se inclina en su mayoría hacia «de acuer-
do» (40.6 %) y «totalmente de acuerdo» (46.9 %). Al margen de 
esto, es posible manifestar que la participación produce también 
compromiso en la resolución de problemas, situación que está 
sumamente ligada con la toma de decisiones, entre ellas las vo-
cacionales, motivo de esta intervención.

Figura 5. Sinergia participación.

Figura 4. Sinergia interés.
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4.5. Cooperación y competición

La creación de ambientes de aprendizaje que permitan el trabajo 
en equipo y la competencia proporcionan espacios educativos 
colaborativos que anima a los estudiantes a aliarse y competir ha-
cia el logro de un objetivo compartido, de igual forma, incita al 
esfuerzo para obtener mejores resultados (Ardila-Muñoz, 2019).

Desde el punto de vista de los jóvenes, la planificación de su 
vida a través de actividades lúdicas que les permiten jugar tam-
bién les representó un lugar para competir y cooperar con sus 
pares.

Los datos de la figura 6 ponen de manifiesto que los estu-
diantes se encuentran «de acuerdo» (46.9 %) y «totalmente de 
acuerdo» (43.8 %) con que la realización de actividades compe-
titivas les permite también cooperar y trabajar en equipo para 
alcanzar un objetivo en conjunto. Esto, a su vez se convierte en 
un desafío para movilizar el desempeño y la implicación del es-
tudiante para resolver problemas y alcanzar los objetivos plan-
teados.

Figura 6. Sinergia cooperación y competición.

4.6. Diversión

Es común que una de las principales demandas que los estu-
diantes realizan hacia el ámbito escolar es que suele ofrecer poco 
juego y entretenimiento, lo que provoca en los estudiantes has-
tío aburrimiento y pobre desempeño escolar. Justamente uno de 
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los objetivos de la intervención gamificada a la que fueron ex-
puestos los estudiantes fue que el desarrollo de las actividades 
no perdiera de vista la diversión y el esparcimiento. De acuerdo 
con Gallego-Durán y Llorens-Largo (2015), la diversión es el 
componente básico de la fórmula que promueve que la gamifi-
cación sea una experiencia singular y diferente, y asegura el éxito 
de una tarea.

La figura 7 representa el juicio de los estudiantes y, como 
puede observarse, se encuentran «totalmente de acuerdo» (50 %) 
con que las sesiones de clase del curso fueron divertidas y recrea-
tivas. Esto denota que cuando se pone especial cuidado para que 
las actividades resulten atrayentes y cautivadoras, los beneficios 
suelen ser mayores en términos de satisfacción del estudiante.

Figura 7. Sinergia diversión.

4.7. Elementos de juego

Las preguntas de este apartado fueron dirigidas a conocer la per-
cepción de los estudiantes frente a ciertos elementos de juego 
seleccionados, ya que era importante conocer si realmente los 
estudiantes habían tenido una experiencia satisfactoria de ser 
partícipe de una intervención gamificada. Según el Observatorio 
de Innovación Educativa (2016), no hay un consenso para iden-
tificar los elementos de juego de una estrategia de gamificación. 
Sin embargo, algunos elementos, como puntuación, misiones, 
rol del jugador y narrativas, significan la ruta para trazar una ex-
periencia gamificada.
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La figura 8 expone que las respuestas con mayor índice son «de 
acuerdo» (40.6 %) y «totalmente de acuerdo» (45.3 %), lo que 
pone en evidencia que la narrativa de las historias de guerra  
que eran contadas en cada misión (sesión), el uso de guerreros 
como avatares incentiva un ambiente de aprendizaje que condu-
ce a enganchar al estudiante hacia las actividades. Cabe destacar 
también que el uso puntuaciones, niveles, insignias y acceso rá-
pido al ranking de puntos (a través de una hoja de cálculo de 
Google) conduce a que el estudiante encuentre una experiencia 
satisfactoria y diferente.

Figura 8. Sinergia elementos de juego

5. Discusión
De acuerdo con los datos recolectados, los estudiantes percibie-
ron que, tras involucrarse en actividades gamificadas su plan vo-
cacional se fue construyendo. De igual manera, es posible visibi-
lizar que el desarrollo de la intervención logró alcanzar los obje-
tivos planteados por la gamificación como es desencadenar 
motivación, participación, emoción, interés, diversión, coopera-
ción y competición. Esto concuerda con lo dicho por Romero-
Rodriguez et al. (2017), quienes afirman que la gamificación 
funciona como un catalizador para otorgar un carácter atractivo 
y cautivador a las experiencias de los estudiantes, de igual forma, 
moviliza en el individuo emociones que favorecen la motivación 
intrínseca y la participación en el proceso.
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Es valioso resaltar que los resultados presentados en el aparta-
do anterior permiten conocer la experiencia de los estudiantes al 
haber participado en una intervención sobre madurez vocacio-
nal con una metodología de innovación activa como la gamifica-
da. Esto, a diferencia de otra serie de estudios que solo exponen 
la cuantificación de la madurez vocacional en una cifra, pero sin 
poner en práctica una metodología educativa (Cavero et al., 2020; 
Heras, 2020).

Desde otra perspectiva, hay otras investigaciones que desarro-
llan la metodología gamificada y miden los efectos de esta a tra-
vés de cuestionarios, los cuales se limitan a conocer una sola va-
riable de la experiencia (desempeño escolar, calificaciones fina-
les, motivación, etc.), pero no recogen la percepción global del 
estudiante (Anicama, 2020; Gómez, 2020). Sin embargo, el pre-
sente estudio ofrece un abordamiento más amplio y complejo al 
proponer el desarrollo de un diseño gamificado en una interven-
ción de madurez vocacional y medir el evento de estudio a través 
de un cuestionario que evalúa los beneficios de la gamificación y 
el impacto en los estudiantes.

Los resultados evidencian datos interesantes y controversia-
les, ya que en ocasiones los estudios que han desarrollado la me-
todología de la gamificación dan por hecho que, al realizar un 
diseño gamificado, se produce automáticamente las emociones 
en los estudiantes y no siempre sucede de esa forma. Con la in-
formación recolectada se evidenció que, en general, las respues-
tas se inclinaron más hacia «totalmente de acuerdo» y «de acuer-
do», siendo menores las respuestas de «desacuerdo» y «muy en 
desacuerdo». En este caso, la motivación y la diversión fueron 
los elementos con los que los estudiantes se encuentran «total-
mente de acuerdo», mientras que el interés obtuvo las puntua-
ciones más bajas. Esto indica que el diseño de la intervención 
mantiene aspectos de mejora para que los adolescentes perciban 
interesantes las tareas.

6. Conclusiones
Con los hallazgos presentados, se puede concluir que el uso de 
una metodología activa como la gamificación posibilita espacios 
educativos innovadores, genera que el estudiante encuentre nue-
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vas rutas para aprender, se enganche con la actividad y se logren 
los objetivos perseguidos por el docente en cualquier área de es-
tudio.

Uno de los principales aportes de la presente investigación es 
ofrecer una metodología alterna para la creación de programas, 
que tengan como objetivo el desarrollo de la madurez vocacio-
nal. Con esto, se expone una ruta que permite obtener mejores 
resultados en el desempeño, motivación e inmersión del estu-
diante y, por consiguiente, garantiza que el estudiante explore 
sus habilidades personales, planee su proyecto de vida y tome 
decisiones vocacionales realistas.

Queda de manifiesto que el juego es inherente al ser humano 
y que los elementos de los juegos pueden ser un referente para la 
creación de experiencias de aprendizaje que despierten la moti-
vación, interés, novedad y emoción en cualquier individuo. Al 
hablar de la migración de los componentes de los videojuegos al 
ámbito educativo, no precisamente se habla del uso de la tecno-
logía, ya que el docente puede poner en práctica actividades ga-
mificadas, aunque no tenga acceso a una computadora, al uso 
del internet o de aplicaciones móviles. Por otro lado, cuando los 
espacios educativos se encuentran beneficiados con artefactos 
tecnológicos, el uso de plataformas digitales ofrece un sinfín de 
opciones interesantes al alcance de un clic.

Desde la perspectiva de quienes escriben estas líneas, es preci-
so decir que la gamificación no es una metodología sencilla de 
aplicar y se encuentra lejos de solo diseñar juegos para dinami-
zar una clase. La complejidad reside en lo siguiente: en un pri-
mer momento requiere del manejo de los conceptos teóricos en 
el diseño de las actividades, es fundamental la aplicación precisa 
y creativa de cada uno de los elementos que conforman la gami-
ficación, tomar en cuenta las características y necesidades del 
grupo, hacer uso de plataformas digitales innovadoras y, sobre 
todo, verificar que efectivamente los estudiantes aprendan mien-
tras experimentan la emoción de jugar.

Al margen de este estudio, es posible la visualización de nue-
vos horizontes de investigación las cuales pueden sugerir la apli-
cación de la gamificación en otras asignaturas relacionadas no 
solo con la orientación vocacional, sino con áreas afines como 
tutoría, y en áreas científicas donde haya especial interés en el 
desarrollo de las capacidades humanas. Queda claro que las ca-
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racterísticas de la gamificación pueden migrar a espacios educati-
vos de cualquier nivel escolar, pero es importante que se haga 
una difusión de los beneficios de gamificar, para que la enseñan-
za se lleve con calidad y enmarcada en el contexto real de los es-
tudiantes.
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La presente obra es el resultado de diversos trabajos de tipo reflexi-
vo, investigativo y experiencial que se caracterizan por confluir en 
una temática específica: la innovación educativa, entendida como 
un proceso enfocado a las mejoras o transformaciones del contexto 
educativo. En este sentido, algunos de los capítulos que compo-
nen el libro hablan de experiencias que han tenido los docentes al 
implementar metodologías activas en sus prácticas de enseñanza. 
También se encontrarán dos revisiones sistemáticas de bibliografía 
que permitirán al lector adentrase en conceptos generales aplica-
bles al contexto de la innovación. 

Asimismo, el lector podrá constatar en estas páginas que, para 
innovar en la educación, se requieren acciones planificadas y orien-
tadas a un objetivo particular, y que ha de sustentarlas en referentes 
que ayuden a explicar el suceder del aprendizaje en el siglo xxi.

Con esta obra se pretende aportar un grano de arena más al bas-
to conocimiento que se ha producido en los últimos años respecto 
a la innovación educativa, en particular en el ámbito universitario, 
por lo que los aportes que contiene cada texto pueden ser un refe-
rente para quien se dedique a la ardua tarea de la formación, en un 
mundo que exige cada vez más dinámicas variadas, actualizadas y 
adaptadas a un contexto en constante evolución. 
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