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Resumen 
El presente trabajo analiza el impacto de la gamificación en el desarrollo de 

habilidades blandas (soft skills) y en el aprendizaje técnico en la carrera de Tecnología 

Superior en Electricidad del Instituto Tecnológico Superior Tsa'chila. Las soft skills son 

esenciales en el entorno laboral, complementando las competencias técnicas. Sin 

embargo, en Ecuador, la implementación de metodologías gamificadas aún es 

incipiente, lo que limita su impacto en la formación profesional. Se empleó un enfoque 

mixto, combinando la revisión de literatura y una encuesta aplicada a docentes de la 

carrera de electricidad. El diseño no experimental, de tipo transversal, permitió 

recopilar datos en un momento específico. La encuesta incluyó preguntas 

estructuradas para medir el uso, percepción y efectividad de la gamificación. Los datos 

obtenidos fueron analizados cualitativa y cuantitativamente para evaluar el impacto en 

el aprendizaje y el desarrollo de habilidades blandas. El 68.8% de los docentes 

encuestados indicó haber utilizado gamificación en sus clases, mientras que el 96.9% 

destacó su efectividad para fortalecer competencias como liderazgo y trabajo en 

equipo. Sin embargo, se identificaron barreras como la falta de recursos tecnológicos 

y capacitación docente. Los resultados evidenciaron un alto interés por integrar 

estrategias gamificadas que simulen situaciones reales y promuevan habilidades 

técnicas e interpersonales. La gamificación tiene un gran potencial para transformar 

la enseñanza técnica en Ecuador, mejorando tanto el aprendizaje técnico como el 

desarrollo de soft skills. No obstante, su éxito depende de superar limitaciones 

tecnológicas y de formación docente, recomendándose su implementación como una 

metodología pedagógica innovadora. 

Palabras clave: Gamificación, soft skills, formación técnica, metodología de 

enseñanza. 

Abstract 

This study examines the impact of gamification on the development of soft skills and 

technical learning in the Higher Technology in Electricity program at the Instituto 

Superior Tecnológico Tsa´chila. Soft skills are crucial in the workplace, complementing 

technical competencies; however, in Ecuador, the adoption of gamified methodologies 

remains limited, restricting their impact on professional training. A mixed-method 

approach was used, combining a literature review and a survey conducted among 

electricity program instructors. The non-experimental, cross-sectional design allowed 

data collection at a specific point in time, with structured questions assessing the use, 

perception, and effectiveness of gamification. The analysis, both qualitative and 

quantitative, revealed that 68.8% of surveyed instructors had incorporated gamification 

into their teaching, and 96.9% recognized its effectiveness in enhancing skills such as 

leadership and teamwork. However, barriers such as limited technological resources 

and insufficient teacher training were identified. The findings highlight a strong interest 

in integrating gamification strategies that simulate real-world scenarios and foster both 

technical and interpersonal skills. Gamification has significant potential to transform 

technical education in Ecuador, improving both technical learning and soft skills 

development. However, its success depends on overcoming technological and training 

challenges, making its implementation as an innovative pedagogical approach highly 

recommended. 
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Introducción 

En la actualidad, el desarrollo tecnológico alrededor del mundo ha permitido que la 

gamificación tome fuerza en las áreas técnicas, permitiendo que los estudiantes fortalezcan sus 

conocimientos mediante juegos interactivos y a su vez desarrollen soft skills, dentro de Ecuador 

la gamificación la existencia en el campo de exploración y acogida es mínima, la metodología 

implementada en las áreas técnicas, y las soft skills son parte de los compendios de enseñanza, 

pero no son incluidos como una base para la formación de los estudiantes.  

La gamificación en la educación técnica no solo mejora el aprendizaje, sino que desarrolla 

soft skills como la comunicación y el trabajo cooperativo, las cuales son fundamentales en el 

mercado laboral actual (Cabrera, 2019). Esto responde a la creciente demanda de profesionales 

adaptables; lo que ha impulsado la aplicación de esta metodología en diversas instituciones 

educativas, incluyendo estudios en Ecuador y otras naciones. (Ardila, 2019)  

La investigación empleará un enfoque mixto: cualitativo, con revisión integrada de 

literatura, y cuantitativo, a través de instrumentos de medición aplicados a una muestra 

específica. Se recopilarán estudios de los últimos cinco años sobre el impacto de la gamificación 

en el desarrollo de soft skills en el sistema educativo técnico, y se analizarán patrones y 

divergencias. Para contextualizar el problema, se seleccionó a docentes de distintas áreas 

técnicas del Instituto Superior Tecnológico Tsa'chila.  

Es por ello que la investigación tuvo como objetivo explorar el impacto de la gamificación 

en el desarrollo de soft skills y en el aprendizaje técnico del Instituto Superior Tecnológico 

Tsa'chila., mediante la evaluación de estrategias pedagógicas que hayan sido usadas para 

fomentar la motivación, la participación activa y el fortalecimiento de competencias 

interpersonales. 

La relevancia de esta investigación radica en que la gamificación no solo permite la 

adquisición de conocimientos técnicos, sino que también promueve soft skills en los estudiantes 
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que son fundamentales para el desempeño en entornos laborales característicos por el nivel de 

estrés que se maneja. El desarrollo de este enfoque radica en su integración en un campo 

específico que es el práctico, donde tradicionalmente se ha priorizado la enseñanza técnica sobre 

la formación en soft skills (Neri Torres & Hernández Herrera, 2019). 

La utilidad de la investigación se extiende a diversos beneficiarios, incluidos estudiantes, 

docentes y empleadores. Para los estudiantes, la gamificación representa una oportunidad de 

aprendizaje más atractivo y efectivo, mientras que los docentes pueden encontrar en esta 

metodología una herramienta para diversificar sus estrategias pedagógicas. Los empleadores, 

por su parte, se beneficiarán de la formación de técnicos que no solo dominen los aspectos 

técnicos de su profesión, sino que también cuentan con habilidades que favorecen la interacción 

y el trabajo cooperativo (Ortiz y Agredal, 2020). 

Cupuerán Edison (2023), quien como objetivo tuvo diseñar una estrategia didáctica 

innovadora basada en la gamificación digital para la enseñanza de las matemáticas en los 

estudiantes de Básica Superior de la Unidad Educativa “Jorge Peñaherrera” en el período 

académico 2021-2022. En la cual aplicaron una metodología de investigación – acción; siendo 

preciso indicar que, por medio de la aplicación de diferentes instrumentos de recolección y 

análisis de la información, el proceso dio como resultado que existe una notable mejoría 

académica en los estudiantes que fueron participes de la población previamente elegida, 

favoreciendo de esta manera la cooperación grupal y particular de los estudiantes, beneficiando 

así un proceso educativo de calidad y calidez. 

La gamificación se define como la integración de elementos característicos de los juegos, 

tales como mecánicas, dinámicas y recompensas, en entornos no lúdicos, con el propósito de 

motivar, involucrar y mejorar el aprendizaje Según García & Rodríguez (2022), "la gamificación 

permite transformar actividades académicas rutinarias en experiencias significativas, 

incrementando la motivación y la participación del estudiante". Este enfoque ha ganado 
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relevancia, particularmente en la educación técnica, por su capacidad para integrar 

conocimientos teóricos con habilidades prácticas. La gamificación se fundamenta en la 

implementación de diversos elementos tomados de los juegos que buscan generar experiencias 

motivadoras y significativas. Entre los principales componentes se encuentran: 

Mecánicas de Juego: Estas incluyen reglas, niveles, puntos y recompensas. Según 

Márquez et al. (2020), las mecánicas "permiten estructurar las actividades educativas para que 

resulten desafiantes y estimulantes, fomentando la perseverancia y la mejora continua". Un 

ejemplo común es el uso de tablas de clasificación que incentivan la competencia sana y el 

progreso constante. 

Dinámicas de Juego: Estas se refieren a los patrones de interacción entre los 

participantes, tales como la colaboración y la competencia. Ortega y López (2021) sostienen que 

"las dinámicas en un entorno gamificado promueven la integración de equipos y el fortalecimiento 

de habilidades interpersonales, esenciales para el ámbito técnico y laboral". Narrativa: La historia 

o contexto que enmarca la actividad gamificada. De acuerdo con Gómez y Vargas (2022), "una 

narrativa bien estructurada ayuda a los estudiantes a conectar emocionalmente con las tareas, 

aumentando su interés y compromiso con el aprendizaje". 

Feedback Inmediato: Elemento clave para informar a los participantes sobre su 

desempeño. Martínez y Pérez (2023) explican que "el feedback constante permite a los 

estudiantes identificar sus fortalezas y áreas de mejora, manteniéndolos motivados a lo largo del 

proceso". Además de las competencias técnicas, las estrategias gamificadas fortalecen 

habilidades como el liderazgo, la colaboración y la comunicación efectiva. Martínez et al. (2023) 

destacan que “al integrar actividades grupales gamificadas, se impulsa el trabajo en equipo y la 

empatía en estudiantes de carreras técnicas”. 
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Uno de los principales desafíos radica en la falta de acceso a herramientas tecnológicas 

adecuadas en ciertas instituciones educativas. Además, muchos docentes carecen de la 

formación necesaria para diseñar y aplicar estrategias gamificadas de manera efectiva (Gómez 

& Rodríguez, 2022). Esto genera una brecha significativa entre las capacidades tecnológicas 

disponibles y las necesidades pedagógicas. 

Las soft skills se refieren a las competencias interpersonales y comunicativas que facilitan 

el trabajo en equipo, la resolución de conflictos y la adaptabilidad en entornos laborales. Según 

González y Ruiz (2020), estas habilidades son esenciales en carreras técnicas debido a su 

capacidad para complementar el conocimiento técnico con la interacción efectiva en entornos 

colaborativos. En este contexto, se consideran fundamentales para mejorar la empleabilidad y el 

desempeño laboral en un mundo profesional en constante cambio. 

En el ámbito laboral técnico, las soft skills son un complemento esencial para el 

desempeño profesional, ya que permiten una integración efectiva en equipos de trabajo, 

mejorando la comunicación y el liderazgo en proyectos complejos. Según García y López (2021), 

la creciente automatización y especialización técnica demandan competencias interpersonales 

que potencien la colaboración, la creatividad y la adaptabilidad, factores clave para enfrentar 

entornos laborales en constante cambio. 

El desarrollo de soft skills en la educación técnica es esencial para preparar a los 

estudiantes no solo en sus competencias técnicas, sino también en su capacidad para enfrentar 

y resolver problemas en entornos laborales. A lo largo de los años, se han identificado varias 

estrategias pedagógicas que fomentan estas habilidades, como el aprendizaje basado en 

proyectos, el uso de simulaciones y las metodologías activas, entre otras. Estas estrategias 

permiten que los estudiantes desarrollen competencias interpersonales y habilidades de 

liderazgo, comunicación y trabajo en equipo, que son fundamentales para el éxito profesional 

(González & Pérez, 2022). 
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Una de las estrategias más efectivas es el enfoque de aprendizaje basado en proyectos, 

donde los estudiantes trabajan en situaciones que simulan los desafíos reales del entorno laboral. 

Este enfoque no solo mejora las habilidades técnicas, sino que también permite el desarrollo de 

competencias como la resolución de problemas y la colaboración, habilidades que son altamente 

valoradas por los empleadores (Martínez et al., 2022). Por otro lado, las herramientas 

tecnológicas y las plataformas de simulación también juegan un papel crucial en la enseñanza 

de soft skills. Estas plataformas permiten a los estudiantes interactuar con escenarios laborales 

de manera virtual, desarrollando habilidades como la toma de decisiones, la gestión de conflictos 

y el liderazgo (Gómez & Rodríguez, 2022). 

La evaluación de las soft skills en los estudiantes de programas técnicos es esencial para 

garantizar que no solo adquieran conocimientos técnicos, sino también competencias 

interpersonales que les permitan destacar en el ámbito laboral. Diversos enfoques se han 

propuesto para evaluar estas habilidades, que incluyen la observación directa, la autoevaluación, 

la evaluación entre pares y el uso de simulaciones. En particular, las evaluaciones basadas en 

proyectos y el aprendizaje basado en casos han mostrado ser herramientas útiles para medir la 

capacidad de los estudiantes para trabajar en equipo, tomar decisiones y resolver conflictos de 

manera eficaz (Martínez, 2020) 

Un aspecto importante de la evaluación de las soft skills es su integración con los 

resultados de aprendizaje técnico. En este contexto, herramientas como las rúbricas de 

evaluación y los informes reflexivos permiten a los docentes obtener una visión más holística del 

desempeño de los estudiantes, más allá de sus competencias técnicas. De acuerdo con López 

y Fernández (2022), la implementación de estas herramientas también fomenta la autorreflexión 

y el aprendizaje autónomo, lo que contribuye a un desarrollo más profundo de las soft skills. 

Además, la evaluación continua y el feedback inmediato son fundamentales para el 

proceso de mejora. Según Vargas y Ortega (2023), la retroalimentación constructiva durante el 
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desarrollo de proyectos técnicos permite que los estudiantes ajusten su comportamiento y 

mejoren sus habilidades de comunicación, liderazgo y trabajo en equipo, esenciales para su 

desempeño en el mercado laboral. 

En países como Finlandia, donde la gamificación es ampliamente utilizada, se ha 

observado que los estudiantes desarrollan no solo conocimientos técnicos, sino también 

habilidades clave para el trabajo en equipo, la gestión del tiempo y la toma de decisiones bajo 

presión (Järvelä et al., 2020). Estos elementos son fundamentales en la formación técnica, donde 

la interacción en equipo y la resolución de problemas en tiempo real son esenciales. En un 

estudio realizado en el Reino Unido, se analizó el uso de juegos digitales en el aula, destacando 

cómo los estudiantes mejoraron sus habilidades de comunicación y colaboración, lo que les 

permitió trabajar de manera más eficiente en entornos laborales reales (Green & Thompson, 

2019). 

El rol del docente en la implementación de la gamificación es crucial para garantizar que 

las estrategias lúdicas sean efectivas y beneficiosas para el aprendizaje de los estudiantes. Los 

docentes no solo deben ser facilitadores del proceso educativo, sino también diseñadores de 

experiencias de aprendizaje que integren dinámicas de juego de manera efectiva. En este 

contexto, el docente asume diversas responsabilidades, que incluyen la planificación, el diseño, 

la adaptación y la evaluación de actividades gamificadas 

Uno de los primeros roles que debe asumir el docente es el de planificador y diseñador 

de actividades. Esto implica conocer las características del contenido técnico a enseñar y las 

habilidades que se desean fomentar, ya sean técnicas o blandas (soft skills). Según Anderson et 

al. (2019), la planificación debe estar basada en una comprensión profunda de cómo las 

dinámicas de juego pueden alinearse con los objetivos pedagógicos, integrando puntos, 

recompensas, desafíos y niveles dentro del contexto educativo. El docente debe elegir y adaptar 
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plataformas, herramientas y estrategias que fomenten la participación activa, la motivación y el 

trabajo en equipo. 

Métodos y Materiales 

Para esta investigación se empleó una investigación no experimental, debido a que se 

optó por un diseño transversal, el enfoque permitió recopilar datos en un único momento en el 

tiempo, facilitando la exploración, descripción de las percepciones, y cómo se ha implementado 

los docentes respecto a la gamificación y las soft skills en la formación de técnicos superiores. 

A demás, la investigación se caracteriza por ser descriptiva, debido a que permitió 

caracterizar las situaciones y eventos relacionados con la formación técnica. Se describieron las 

cualidades y el impacto de las metodologías gamificadas en el aprendizaje en la revisión literaria 

previa, así como la forma en que estas estrategias influyeron en la mejora de las soft skills de los 

técnicos. Se hizo uso de un muestreo no probabilístico por conveniencia debido a que se 

encuestará a la población total de los docentes correspondientes a la carrera de electricidad, los 

cuales brindaran la información necesaria para poder determinar la realidad de la problemática 

de la metodología gamificada y las soft skills que fomentan en cada una de sus clases de manera 

indirecta en cada actividad que suelen desarrollar 

Cada pregunta previamente formulada dentro de la encuesta tiene por objetivo evaluar el 

impacto de la gamificación en el desarrollo personal y académico de los estudiantes de la 

tecnología de electricidad desde el punto de vista de los docentes quienes en sus labores han 

implementado o no el uso de una metodología gamificada para el fortalecimiento de las diferentes 

soft skills en los futuros técnicos, siendo preciso que al ser parte esencial de la enseñanza técnica 

han sido quienes hacen uso de la metodología tradicional que se implementa directamente desde 

la SENESCYT para el desarrollo de los PEA. La estructura de la encuesta aplicada se la puede 

encontrar en el siguiente link de la plataforma de Google Form. 
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Análisis de Resultados 

Al revisar las estrategias gamificadas que se han implementado para el desarrollo de soft skills 

en estudiantes de diversas universidades alrededor del mundo se pudo evidenciar que la 

problemática surge debido a la metodología tradicional que se ha sustentado durante años en el 

país, dando como resultados una tendencia medianamente eficiente en la implementación de la 

gamificación para el fortalecimiento de las soft skills.  

La gamificación puede potenciar el desarrollo de soft skills en los estudiantes al fomentar 

la colaboración, comunicación, resolución de problemas y perseverancia mediante actividades 

interactivas y cooperativas. Este enfoque se adapta perfectamente al entorno educativo de Santo 

Domingo, donde las herramientas gamificadas permiten a los estudiantes trabajar en equipo, 

resolver problemas prácticos, mejorar su motivación y adaptarse a las nuevas tecnologías. Al 

ofrecer una personalización del aprendizaje y un feedback inmediato, la gamificación también 

ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades de autodisciplina y autogestión del aprendizaje, 

preparándolos para enfrentar los desafíos tanto académicos como profesionales en un contexto 

dinámico y diverso. Al analizar la implementación de la gamificación como una metodología para 

potenciar las soft skills en la carrera técnica de Electricidad del Instituto Superior Tecnológico 

Tsa'chila surge la siguiente tabla: 

Tabla 1  

Metodología Gamificada 

Tipo de Metodología 
Gamificada 

Desarrollo para 
Relacionarse con Soft Skills 

Propuesta para Mejor 
Implementación 

Juegos de Rol 

Los estudiantes asumen 
diferentes roles dentro de 
escenarios técnicos 
simulados, fomentando la 
resolución de problemas, 
trabajo en equipo y liderazgo. 

Integrar escenarios más 
realistas y complejos 
relacionados con 
situaciones laborales 
técnicas reales. 
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Sistemas de 
Recompensas 

Se otorgan puntos o insignias 
por completar tareas técnicas, 
lo que motiva la participación y 
refuerza habilidades como la 
responsabilidad y el trabajo 
colaborativo. 

Diseñar recompensas 
alineadas con metas 
académicas y profesionales 
claras. 

Competencias en 
Equipos 

Los estudiantes compiten en 
grupos para resolver 
problemas técnicos, lo que 
promueve la colaboración y el 
pensamiento crítico. 

Ofrecer retroalimentación 
estructurada al final de cada 
competencia para mejorar 
habilidades específicas. 

Narrativas Interactivas 

Se crean historias inmersivas 
relacionadas con proyectos 
técnicos donde los estudiantes 
deben tomar decisiones clave, 
fomentando el liderazgo y la 
resolución de conflictos. 

Incorporar herramientas 
tecnológicas avanzadas 
como simuladores y 
realidad aumentada para 
enriquecer la experiencia. 

Retos Progresivos 

Los estudiantes completan 
múltiples niveles de dificultad 
creciente en tareas técnicas, 
mejorando su adaptabilidad y 
capacidad de aprendizaje 
continuo. 

Ajustar los niveles de 
dificultad para adaptarse al 
ritmo individual de 
aprendizaje de cada 
estudiante. 

Nota: Metodología aplicable en el aprendizaje de electricidad, desarrollada luego de la 

investigación previa. Elaborada por el autor. 

Conclusiones 

Se identificaron diversas metodologías gamificadas, como juegos de rol, sistemas de 

recompensas y narrativas interactivas, que han demostrado ser eficaces para el fortalecimiento 

de soft skills como liderazgo, trabajo en equipo y resolución de problemas. Sin embargo, su 

implementación en la educación técnica en Ecuador aún es limitada debido a desafíos 

tecnológicos y de carácter pedagógico en la formación de un docente. 

La gamificación mostró un impacto positivo en el aprendizaje técnico y el desarrollo 

personal de los estudiantes. Los docentes encuestados coincidieron en que estas estrategias 

potencian competencias interpersonales, aumentan la motivación y facilitan la comprensión de 

conceptos complejos. Los resultados evidencian una alta aceptación de estas metodologías, con 
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un 96.9% de aprobación para su inclusión en las clases, y 3.1% son posibles partidarios de la 

metodología tradicional. 

La implementación de la gamificación como metodología pedagógica en el Instituto 

Superior Tecnológico Tsa'chila requiere superar lineamientos internos debido a que existe la 

infraestructura en el bloque 2 en el aula llamada ACTIVAR, la cual posee instrumentos 

tecnológicos como lo es la realidad virtual pero la carrera de Electricidad no se encuentra en uso 

de esa parte de las instalaciones,  además se debería fomentar programas de pedagógicos con 

finalidad educativa hacia los docente para superar las barreras de las metodologías tradicionales 

de la enseñanza. Se recomienda crear un plan de integración que considere escenarios técnicos 

reales y herramientas tecnológicas avanzadas para maximizar los beneficios de las soft skills y 

el aprendizaje práctico. 
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