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Resumen: La reparacion de motores de combustion interna requiere de mano de obra
especializada, dado que los requerimientos tecnoldgicos son cada dia méas exigentes se
requiere de una mejor formacion técnica, para lo cual se deben disefiar herramientas
pedagdgicas que faciliten la mismas, siendo la gamificacion una de las mas importantes
dado que genera competencia técnica y otros asociados a la habilidad social y
comunicativa. Por lo tanto, el objetivo de esta investigacion fue mediante una revision en
revistas en base de datos como Scopus, Scielo, Redalyc y Google académico para
determinar la importancia de la gamificacién en la formacién Técnica en el campo de la
electromecanica para la reparacion de motores de combustion interna. De los 180 articulos
revisados se seleccionaron 24 que muestran que el uso de juego educativo es una
herramienta Gtil que ha sido implementado con efectividad en el campo educativo, cuyas
ventajas estan en la promocion de la motivacion, el interés y trabajo cooperativo el cual
potencia la adquisicién de habilidades y destrezas para la reparacién base motores a
combustion interna.

Palabras claves: aprendizaje, juegos, motivacién, motores, reparacion

Abstract: The repair of internal combustion engines requires specialized labor, since the
technological requirements are more demanding every day requires better technical
training, for which pedagogical tools must be designed to facilitate them, being
gamification one of the most important since it generates technical competence and others
associated with social and communicative skills. Therefore, the objective of this research
was through a review of journals in databases such as Scopus, Scielo, Redalyc and Google
Scholar to determine the importance of gamification in technical training in the field of
electromechanics for the repair of internal combustion engines. Of the 180 articles
reviewed, 24 were selected to show that gamification is a useful strategy that has been
successfully implemented in the educational field, whose advantages are in the promotion
of motivation, interest and cooperative work which enhances the acquisition of skills and
abilities for the repair of internal combustion engines.

Keywords: learning, games, motivation, motors, repair.
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INTRODUCCION

Los avances tecnoldgicos ofrecen grandes retos a los profesionales para el mantenimiento
preventivo y correctivo de maquinaria, en este contexto es necesario actualizar las tendencias sobre el
mantenimiento de motores de combustion (Maila et al., 2021; Zambrano-Castro y Pérez-Guerrero, 2021),
dado el avance que ha surgido en esta industria y la cual forma parte de la figura profesional (FIP) dentro
del contexto del bachillerato técnico ecuatoriano.

En este sentido es necesario que los programas académicos sean revisados para adecuarlos para a
los nuevos modelos, técnicas de diagndstico y reparacion de motores de combustion interna; respondiendo
de esa manera a los requerimientos del campo laboral ecuatoriano, donde las empresas dedicadas a la
fabricacion de automoviles es uno de los sectores mas demandante de mano de mano de obra especializada
(Rosales et al., 2021).

Una de las limitaciones para la formacién de técnico automotriz es que las herramientas para el
diagnostico y reparacion de averias son costosas y superan el presupuesto educativo, debido al costo que
significa el traslado de los estudiantes a los centros de producciéon, por lo que se requiere de herramientas
de alta precision in situ y que simulen situaciones reales, muchas de las cuales han sido basadas en
inteligencia artificial (1A) como machine learning (Aliramezani et al., 2022), Deep learning (Norouzi et al.,
2022), redes neuronales (Bhatt y Shrivastava, 2022) y simuladores (Margot et al., 2021).

Lamentablemente en Ecuador los cambios curriculares son lentos y la adopcion de estas
herramientas tecnologias atin no han sido implementadas, como si se han usado de manera exitosa en paises
de Europa y Asia Estados Unidos (Knox, 2020; Lee, 2020; Chen et al., 2022), donde su uso ha demostrado
que ofrecen una experiencia similar a las que se pueden obtener en condiciones reales, pudiendo alcanzar
asi las competencias requeridas por los profesionales en electromecéanica automotriz.

Si bien estas herramientas son poderosas y favorecen la inclusion educativa requieren de una base
en matematica y fisica (Holguin et al., 2020; Gaurina et al., 2022), asignaturas fundamentales en la
tecnologia automotriz, donde los estudiantes muestran un bajo rendimiento, dado la falta de interés y
motivacion para el estudio de estas asignaturas, es alli donde el juego educativo a través de las herramientas
juega un papel importante para lograr la motivacién por la adquisicion de competencias en esta disciplina
técnica (Alulema y Amancha, 2021), las cuales pueden resultar abstractas para los estudiantes, pero que
son basicas tanto para las aplicaciones de inteligencia artificial como para la adquisicién de competencia
propias de la electromecénica automotriz.

El juego didactico consiste en una estrategia de ensefianza-aprendizaje por medio de la diversion
con la finalidad de que los nifios aprendan algo especifico de manera ludica. Esta estrategia estimula el
pensamiento critico y el desarrollo de habilidades para la resolucion de problemas en tiempo real, ya que
para un infante es mas sencillos fijar experiencias divertidas y entretenidas. Entre los beneficios de los
juegos didacticos se encuentran: promueven la observacion, contribuyen a la concentracion y la atencion,

incrementan interés en materias desconocidas o de poco agrado, benefician las capacidades ldgicas,
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motivan la toma de decisiones propias, agilizan la adecuacién de los estudiantes en procesos de integracion
con sus pares, impulsan la apropiacion de responsabilidades por medio de los cuéles se asocian con su
entorno y promueven el potencial creador (Bravo, 2022) .

En el ambito educativo, el juego educativo promovido mediante la gamificacion desempefia un
papel crucial en el proceso pedagdgico. El empleo de juegos y actividades lidicas dentro del aula puede
hacer que el aprendizaje sea méas significativo, motivador y divertido para los estudiantes. Los juegos
educativos pueden ayudar a reforzar conceptos académicos, mejorar la retencion de informacion e impulsar
el cooperativismo dentro del entorno escolar y la colaboracion entre los estudiantes. El juego también tiene
importantes beneficios para la salud fisica y mental. A través del juego activo, los nifios y adultos pueden
mejorar su condicion fisica, desarrollar habilidades motoras y reducir el estrés y la ansiedad (Cordova et
al., 2017)

Entre las ventajas mas relevantes: (Alonso, 2021) de la gamificacion estan; la motivacion, dado que
las actividades ludicas y los juegos son atractivos y motivadores para los estudiantes, lo que contribuye a
su interés y atencién durante la leccion, mejora la retencion, porque hay mas posibilidad que los estudiantes
recuerden y retengan los conceptos de multiplicacion cuando son participes activos de su propio aprendizaje,
pueden ayudar a comprender la aplicacion en la realidad de los conceptos y favorece el trabajo colaborativo
dado que diversas actividades Iudicas ameritan el trabajo en equipo y la colaboracién, fomentando el
pensamiento critico y la comunicacion, que constituyen competencias blandas.

Considerando los requerimientos tecnoldgicos y las limitaciones de los estudiantes del bachillerato
técnico el objetivo de esta investigacion es evaluar las experiencias del uso del juego educativo como
herramienta de aprendizaje y destacar las ventajas y desventajas de la gamificacion en el bachillerato
técnico automotriz y mejorar las competencias en el area fisica y matematica y su impacto sobre el
desempefio académico de los estudiantes.

MATERIALES Y METODOS

Ubicacion de articulos

Para llevar a cabo la presente investigacion se emple6 el método de revisidn bibliografica mediante
la técnica de busqueda documental, que hace mencién al empleo de los juegos educativos en la educacion
secundaria en el area de bachillerato técnico automotriz. Para lo cual se contacto la existencia de
investigaciones parecidas en sus propdésitos, alcances y otros elementos destacables (Pérez et al., 2019;
Palacios et al., 2021). La revision sistematica se llevo a cabo en dos fases; la primera referida a la heuristica
en la que se constataron las fuentes de proveniencia de los hallazgos para poder desarrollar la investigacion

y una fase hermenéutica para el analisis de los resultados (Figura 1)
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Figura 1. Protocolo metodologico para la busqueda de articulos cientificos sobre la implementacién de la
gamificacion como técnica de aprendizaje en la asignatura de Motores de Combustion Interna de la FIP de
Electromecénica Automotriz

Técnicas empleadas para seleccion de articulos

La revision de literatura y la exploracion cientifica fueron minuciosa y detallada. Posterior a la
ubicacién de las publicaciones, se analiz6 cada apartado del articulo y se identificaron los elementos
relevantes para categorizar cada uno de los elementos para realizar una evaluacion directa y detallada de
cada articulo, para posteriormente seleccionar la informacion mas importante y realizar las comparaciones
pertinentes, mediante el uso de técnica de pregunta PICO.
P (problema) = que dificultades se presentan para el aprendizaje en la asignatura de Motores de Combustion
Interna
I (intervenciones) = empleo de Gamificacién como Técnica de aprendizaje en la asignatura de Motores de
Combustion Interna de la FIP de Electromecanica Automotriz
C (comparacion) = Entre el rendimiento académico usando gamificacion como técnica de aprendizaje en
la asignatura de Motores de Combustion Interna en relacion a otras estrategias de aprendizaje
O (resultados) = adquisicion de competencias de estudiantes de la asignatura de electromecénica para la
reparacion de motores a combustion interna ¢Cual es la efectividad de la gamificacién como técnica de
aprendizaje en la asignatura de Motores de Combustion Interna de la FIP de Electromecanica Automotriz

Criterios de inclusién

Se tomaron en cuenta los articulos que incluyeron texto con una relacion al titulo del contexto a
investigar, y estas publicaciones debieron cumplir con los criterios de la investigacion, sino que debieron
ser desarrollado dentro del periodo de tiempo establecido. Se tuvo en consideracion la terminologia en la
exploracién de informacion, acotando la busqueda de hallazgos y resultados anteriores a publicaciones
relacionadas con el papel la gamificaciébn como Técnica de aprendizaje en la asignatura de Motores de
Combustion Interna de la FIP de Electromecanica Automotriz, el cual fue interceptado en manuscritos
cientificos ubicados en bases de datos como Google Scholar, Latindex y Scielo; de publicaciones referidas
a estos articulos corresponden a los afios 2019-2024.

Criterio de exclusion

No se tomaron en cuenta los articulos cuyo contenido difiriera al tema central de este estudio 0 no
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hubieran sentido légico. Se eliminaron las publicaciones que no presentaron de una base cientifica y bases
de datos apropiada para justificar los resultados o que los hallazgos presentados provenian de productos
que no se podian localizar bases de datos verificables, asi mismo se excluyeron resimenes, comunicaciones
a congresos y trabajos de grado en cualquier nivel académico.

Interpretacion de los hallazgos

La etapa de analisis de los resultados denominada hermenéutica, se llevd a cabo sintetizando
informacion y generando comentarios en base a la informacion sobre la base tedrica (Pérez et al., 2019),
este métodos permite analizar publicaciones de diferentes autores y compararlas en relacion a tema de
interés, donde se detallan las diversas fuentes que permitieron la recolecciéon de datos desde diferentes
perspectivas y estrategias, asi como las similitudes y diferencias de diferentes en relacion al tema de
investigacion.
RESULTADOS

De los 180 articulos revisados con relacion sobre la influencia de las herramientas digitales como
recursos didacticos en la figura profesional de electromecénica. se seleccionaron 24, de los cuales en los 6
primeros abordan las ventajas de la gamificacion para su uso como recursos didacticos en la figura
profesional de electromecanica para la reparacion de motores a combustion interna (Tabla 1)
Tabla 1. Ventajas de la gamificacion para su uso como recursos didacticos en la figura profesional de

electromecanica.

Titulo Autores Ao Base de dato
Ventajas de la gamificacion en el ambito de la Pérez y Gertrudix 2021 Google
educacion formal en Espafia. Una revision académico
bibliogréfica en el periodo de 2015-2020
Gamificacion: Reflexiones tedricas desde el Barros-Pozo y 2021 Dialnet
enfoque empresarial. Medina-Chicaiza
La Gamificacion como herramienta Castillo-Mora et al. 2022 Dialnet
metodoldgica en la ensefianza
La gamificacion como una herramienta necesaria Infante 2023 Google
en el aprendizaje de los estudiantes. académico
Gamificacion como técnica de motivacion en el  Destre et al. 2022 Scielo
nivel superior.
La gamificacion para fortalecer el aprendizaje Hernandez y 2023 Dialnet
significativo Ahumada

Pérez y Gertrudix (2021) destacan que entre las ventajas de la gamificacion educativa se encuentra
que esta impulsa ademas de la adquisicion de competencias técnicas y el desarrollo habilidades blandas,
qgue impulsan la exploracién y alcance de contenidos; el desarrollo de destrezas y competencias; la
interaccidn social y el intercambio comunicativo.

En este sentido Barros-Pozo y Medina-Chicaiza (2021) sefialan que este tipo de estrategia permiten
la motivacion de los estudiantes durante su proceso de formacion para la generacion de un ambiente laboral
adecuado; ademas de que se involucran de forma directa con la actividad que estan realizando lo que facilita

la comprension de los procesos y fendmenos que suceden, logrando un aprendizaje significativo.
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Basado en las experiencias mencionadas previamente Castillo-Mora et al. (2022), afirman que uno
de los éxitos alcanzados con el juego educativo durante el proceso de aprendizaje, es que los estudiantes
estan conscientes de que estan progresando con el concepto que se estd ensefiando, lo cual motiva a los
mismo para trabajar con mayor interés por lograr el dominio de las competencias de la asignatura.

Indudablemente la clave de los logros alcanzados de acuerdo a Infante (2023), estan en el aumento
de la motivacién por aprender en clases, lo que permite estimular la creatividad y el aprendizaje, asi como
poner en practica los conocimientos impartidos en la clase, lo que resulta fundamental en la formacion
profesional en el area técnica.

Por lo tanto, Destre et al. (2022) destacan que el juego educativo siendo un método de motivacion
contribuye a afianzar los conocimientos del estudiante en el campo de estudio, ademas ayuda a consolidar
habilidades como la resolucién de problemas y el trabajo cooperativo, lo cual de acuerdo a Hernandez y
Ahumada (2023), optimiza el proceso de aprendizaje, hace que el mismo sea mas efectivo en términos de
tiempo y esfuerzo y promueve el interés de los estudiantes a trabajar con mayor dedicacion por los
resultados.

Los préximos 6 articulos abordan las limitaciones de la gamificacion para su uso como recursos
didacticos en la figura profesional de electromecanica especificamente para la reparacion de motores a

combustion interna, cuyos principales hallazgos son descritos y analizados a continuacion (Tabla 2).

Tabla 2. Limitaciones de la gamificacion para su uso como recursos didacticos en la figura profesional de

electromecanica para la reparacién de motores a combustion interna.

Titulo Autores Afo Base de dato
Conocimiento sobre la gamificacion como técnica Méndez et al. 2023 Dialnet
para reforzar el aprendizaje en la educacién superior.
Aprendizaje en las matematicas. La gamificacion Sanchez 2022 Latindex
como nueva herramienta pedagogica
La gamificacion en el aprendizaje de la matematica Guisverty Lima 2022 Scielo
en la Educacion Bésica Regular.
Barreras en la implementacion de la Gamificaciénen Valencia- 2019 Google
educacidn superior: Revision de literatura Quecano y académico
Orellana-
Viflambre
Aprendizaje en las matematicas. La gamificacion Escalada 2021 Scielo
como nueva herramienta pedagogica.
La gamificacion, factor esencial en el aprendizaje de Contreras et al. 2024 Latindex

estudiantes universitarios.

Méndez et al., (2023), destacan que un empleo inapropiado o escaso de los juegos educativos,
ocurre principalmente por la escasa formacion digital de los docentes, lo cual conlleva al analfabetismo
digital y poco empleo de las herramientas didacticas basadas en juegos educativos, por lo que es necesario
que las instituciones educativas, asuman un programa de alfabetizacion digital del personal académico.

Adicional a ello Sanchez (2020), sefiala que otra de las desventajas para el uso de la gamificacion
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como estratégica educativa, es el escaso acceso a las herramientas tecnoldgicas tanto para los alumnos como
para los profesores y las pocas destrezas en competencias tecnolégicas que poseen algunos, no obstante, de
esto sus ventajas son valiosas y promueven logros importantes para optimizar el aprendizaje de los
estudiantes en cualquier area del conocimiento

Esta limitacion de acuerdo a Guisvert y Lima (2022) es uno de los aspectos negativos del empleo
de los juegos educativos para su adopcién por parte de las poblaciones vulnerables, debido a la poca
disponibilidad de equipos, dificultad de acceso a internet y al ndmero limitado de expertos capacitados
para el disefio de programas, cuya brecha es mas notable en las poblaciones de menos ingresos econémicos.

Por su parte Valencia-Quecano y Orellana-Vifiambre (2019) en relacion a las limitaciones afirman
que a nivel estudiantil existen seis barreras especificas: ausencia de cultura en trabajo en equipo, falta de
interés, analfabetismo digital, dificultad en el desarrollo de competencias, ausencia de experiencias
anteriores, ademas que a nivel de los profesores las principales dificultades son el escaso conocimiento
sobre desarrollo e implementacion del juego educativo como herramienta didactica, desconocimiento de
los recursos disponibles, escasa habilidades tecnoldgicas del personal académico, actitud negativa del
docente para el uso de las mismas por percepciones erréneas sobre el empleo en base a experiencia previas
no satisfactorias-

Mientras que Escalada (2021) sefiala que entre las limitaciones son de tipo técnico y actitudinales
como esta el acceso restringido a la tecnologia debido a la dificultad de conexion a internet o con mala
conexion que impide acceder a la tecnologia; ausencia de destrezas tecnoldgicas de los alumnos a pesar de
haber nacido y crecido en la era digital, resistencia de los mismos al empleo de las herramientas digitales
ocasionada por la tecnofobia de los mismos, falta de interés y ausencia de habilidades y destrezas.

Finalmente, Contreras et al. (2024) sefialan que la limitacion de las sustituciones educativas para
usar herramientas gamificadas en sus planes de estudios académicos, es debido a que existe poblacion
docente con edades superiores a los 55 afios que se resistente a que se trabajen con este tipo de modalidades
educativas de forma frecuente con sus estudiantes.

Una vez abordadas las ventajas y limitaciones los siguientes 6 articulos describe las experiencias en
el uso de la gamificacion como recursos didacticos en la figura profesional de electromecénica para la
reparacion de motores a combustion interna, cuyos principales hallazgos son descritos y analizados a
continuacion (Tabla 3).

Tabla 3. Experiencias en el uso de la gamificacion como recursos didacticos en la figura profesional de

electromecanica para la reparacion de motores a combustion interna.

Titulo Autores Afo Base de dato
Estrategias de aprendizaje aplicadas a la Alulemay Proafio 2020 Scielo
asignatura motores de combustion interna para

cumplimiento de logros de aprendizaje

Gamificacion en el proceso formativo de los Molina et al. 2024 Researchgate
estudiantes de segundo de bachillerato técnico

en el modulo sistemas eléctricos del vehiculo

Gamification Approach towards Engineering Kho et al. 2022 Scopus

https://doi.org/10.55204/trc.v5il.e416
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Students’ Engagement in Online Learning

Gamification in engineering education: The use Parody et al. 2022 Scopus
of Classcraft platform to improve motivation and

academic performance.

Gamification  Approaches for Improving Mclintosh et al. 2023 Scopus
Engagement and Learning in Small and Large

Engineering Classes.

Game-Based Mechanical Engineering Teaching Meiray Arnab 2021

and Learning-A Review.

Alulema y Proafio (2020) en una investigacién anterior donde describen las estrategias de
ensefianzas que emplean los docentes de tercer afio de Bachillerato en Electromecénica Automotriz en dos
instituciones escolares ecuatorianas llegaron a la conclusion que las estrategias metodologicas mas usadas
por los profesores son los juegos educativos, las cuales fueron empleadas con éxito en la asignatura motores
de combustion interna para logar el cumplimiento de logros de aprendizaje.

Basado en lo expuesto anteriormente Molina et al. (2024) sefialan que la importancia de que el
contenido de juegos educativos incremente progresivamente su nivel de comprension para alcanzar un
aprendizaje significativo, asi como proporcionar retroalimentacion constante, mejorar el desempefio de los
estudiantes, por lo que se comprueba que la gamificacion no es solo un juego, sino que la misma es una
herramienta efectiva de aprendizaje en todos los niveles educativos

Estos logros han sido demostrados por autores como Kho et al. (2022), quienes utilizando el modelo
de aprendizaje gamificado encontraron un mejor resultado en el desempefio de los participantes y también
proporciond un mejor ambiente de aprendizaje con un impulso a la motivacidn, concentracion y una mente
dedicada al aprendizaje del curso de estudiantes de ingenieria.

No obstante, a pesar de los logros Parody et al. (2022) afirman que los estudiantes sefialaron dos
areas que deberian revisarse: algunos aspectos de la configuraciéon del juego y algunos problemas de
comunicacion cuando se trabaja en grupo, todas las recomendaciones proporcionadas por los estudiantes
con el fin de mejorar su motivacion al analizar el uso del Classcraft en clases de ingenieria.

Mcchintoch et al. (2023) ratifican que la aplicacion de los juegos educativos, como herramienta de
ensefianza-aprendizaje, ya sea de aspectos de tutoriales, o utilizando cuestionarios basados en aplicaciones
moviles y/o en linea, han tenido éxito en mejorar las salas de conferencias o dinamica en linea, reduciendo
distracciones y mejorando asistencia y compromiso de los estudiantes, lo que se traduce en un mejor
desempefio academico.

Para optimizar los logros al usar la gamificacion como estrategia didactica Meira y Arnab (2021),
sugirieren la necesidad de formalizar los objetivos educativos y las metas de desarrollo de los juegos, ya
que la mayoria de los juegos estudiados no hicieron tal formalizacion dado que fueron aplicados de forma
empirica, asi como las estrategias de desarrollo y disefio adoptadas para lograr dicha meta.

Finalmente, los ultimos 6 articulo describe el impacto del uso de la gamificacion como recursos

didacticos en la figura profesional de electromecanica para la reparacién de motores a combustion interna,
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cuyos principales hallazgos son descritos y analizados a continuacion (Tabla 4).
Tabla 4. Impacto de la gamificacion para en el desempefio y rendimiento del profesional de

electromecanica para la reparacion de motores a combustion interna.

Titulo Autores Afio Base de dato
Estrategias didacticas y el rendimiento académico en Gallo 2021 Latindex
los estudiantes de la Escuela de Ingenieria Industrial.
Impacto de la gamificacion en el proceso de Mufioz etal. 2024 Scielo

aprendizaje de los estudiantes de la Unidad

Educativa Santa Elena, Ecuador.

Gamification in thermal engineering: Does it Suarez-Lopez et 2023 Scopus
encourage motivation and learning?. al

Evaluation of the impact of gamification on students’ Moliner- 2023 Scopus
performance and engagement in manufacturing Herediay

engineering courses Abellan-Nebot

Impact of a Gamification Learning System on the Pamies-Vilaet 2022 Scopus
Academic Performance of Mechanical Engineering al.

Students.

Gamification of Resource Consumption Monitoring Arnemann et 2024 Scopus
of Products and Machines: A Cross-Platform and al.,

User-Friendly Approach.

Gallo (2021) afirma que hay una asociacion entre la planificacion estratégica y el desempefio
academico en los alumnos, debido a que las estadisticas mostradas en su estudio mostraron porcentajes
altos cuando se utiliz6 estadistica descriptiva y con la estadistica inferencial se obtuvo un valor de
significancia, la cual, de acuerdo a Mufioz et al. (2024) es debido a que los juegos educativo promueven la
motivacidn por el aprender, permite el continuo intercambio de informacion, produciendo un aprendizaje
mas significativo y compromete a los estudiantes realizar la accion, dado que estos pueden ser movidos por
premios 0 recompensas externa.

Estos logros fueron demostrados por Suarez-Lopez et al. (2023), quienes aplicando encuestas
encontraron niveles de satisfaccion indican que indica que los estudiantes se encuentran bastante satisfechos
con la participacion en la actividad, el trabajo en equipo, la organizacién y las calificaciones obtenidas. En
cuanto a las valoraciones por categorias, el entusiasmo y la interaccion con el grupo fueron los mas
valorados, estando el 60 % de los estudiantes entre bastante y muy satisfechos. La actitud del profesor
también fue muy valorada: el 83 % de los estudiantes pensd que el profesor estaba entre bastante y muy
disponible, cuando aplican experiencias ludicas.

En este mismo orden de ideas Moliner-Heredia y Abellan-Nebot (2023), afirman que la experiencia
de gamificacion ha demostrado ser muy positiva segun a las percepciones de estudiantes e instructores, y
el aumento promedio de la tasa de aprobacion y la asistencia a cursos respecto a afios anteriores ha
aumentado del 22% al 34% y del 38% al 66%, respectivamente.

Mientras que Pamies-Vila et al. (2022) al analizar el desempefio de estudiantes en actividades de
laboratorio muestran diferencias significativas entre el grupo que utiliz6 la gamificacion y el grupo que no

la empleo, los resultados sugieren que la gamificacion en las actividades del laboratorio de ingenieria causa
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una mejora significativa en la motivacion y el resultado del logro de competencias por parte de los alumnos.
El estudio concluye que los elementos basados en juegos y las actividades competitivas mejoraron el
rendimiento de los estudiantes.

Finalmente, Amenan et al. (2024) sefialan que la aplicacion de la gamificacion ofrece una interfaz
de usuario intuitiva que permite el monitoreo inmediato del efecto de las adaptaciones al proceso de
produccion, lo cual aplicado en el campo de la formacion profesional de electromecénica ayudaria al
monitoreo del funcionamiento de motores a combustion interna, para la identificacion de averias y su
posterior reparacion.

DISCUSION

La primera categoria observada en los resultados es referida a la modificacion del juego como
estrategia pedagogica la cual se ha usado con éxito en los niveles de primaria secundaria y universitarios
(Gil-Quintana y Prieto, 2020; Roa et al., 2021; Arce et al., 2023), pero con mayor prevalencia en las areas
basicas como matematicas y lenguaje y no en educacion técnica a pesar de las ventajas que ofrece la misma,
dado que se encontr6é de manera directa solo un trabajo aplicado a la asignatura de motores de combustién
interna.

En relacion a las desventajas en el campo de la electromecéanica y la necesidad de la adaptacion
puede estar en el complejo de los juegos propuesta lo cual, en lugar de motivar al estudiante, haga que el
mismo no sea atractivo, especialmente porque no existen juegos que de manera directa se basen en la
reparacion de motores a combustion interna, méas alla de los conocidos simuladores (Marin et al 2020;
Magallanes et al., 2021) basados en la realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV).

Los logros de los videojuegos estan en el fomento del trabajo cooperativo una mayor rapidez en la
adquisicién de competencia interés por el trabajo académico, siendo quizas la formacion en competencias
blandas como los valores, la motivacion el interés los elementos transversales del uso del juego educativo
(Ojeda-Lara y Zaldivar-Acosta, 2023; Valderrama et al., 2024), que pueden ser aplicada para mejorar las
herramientas de aprendizaje aplicadas a la reparacion de motores de combustién interna, incluso con mayor
impacto que las competencias especificas de la formacion técnica.

Las ventajas antes mencionadas se han expresados en diferentes experiencias positivas en el campo
de la educacion técnica cual lo constituye en una herramienta pedagogica potencialmente Gtil para ser usada
en el campo de la electromecanica para la reparacion de motores de combustion interna, no obstante de que
gran parte de esas experiencias han sido documentadas en la formacion a nivel universitario en el campo
de las distintas ramas de la ingenieria (Lobo-Rueda et al., 2020; Sarabia-Guevara y Bowen-Mendoza,
2023).

Se debe destacar que el acceso a recursos tecnoldgicos que pueden resultar costoso, dado que pesar
de contar con 62 % de conexion en la region aun hay un 38 % de rezago, ya sea por falta de acceso a
recursos tecnologicos por situacion de pobreza o porque la red de internet por condiciones geograficas y de

inversion no llega a todas las poblaciones d ela regién como se aprecia en la figura 1.
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B Conectados
M Brecha de uso

M Brecha de acceso

Figura 1. Acceso a internet en Latinoamérica. https://dplnews.com/190-millones-de-latinoamericanos-no-

acceden-a-internet-movil-estando-en-zona-de-cobertura/

Finalmente, la investigacion destaca que existe limitaciones para el uso de la gamificacion,
generalmente de tipo técnica como la baja conectividad a Internet, como se observa en los datos presentados
en la figura 2, siendo la baja calidad, cortes de energia y altos costos los grandes retos en el sistema
educativo latinoamericano y en particular para el caso de Ecuador, por contar con una alta cantidad de

poblacién en zonas rurales.

M Baja calidad
H Corte de energia

m Alto costo

Figura 2. Problemas de acceso a internet en Latinoamérica.
https://www.undp.org/sites/g/files/zskgke326/files/2022-09/undp-brlac-Digital-ES.pdf
Pero quizés la mas resaltante es la necesidad de alfabetizacion digital tanto de docentes como

estudiantes, que no poseen las competencias para la implementacion de las herramientas Iudicas, las cuales
en el campo técnico son principalmente mediada por la tecnologia, por lo cual se requiere un programa de

capacitacion de los docentes en todo el sistema educativo ecuatoriano.
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CONCLUSIONES

La gamificacion ha sido aplicada con éxito en el campo educativo mayormente en el area de
matematicas, lenguaje, pero en menor grado en las carreras técnicas, cuyos principales hallazgos se
encontraron a nivel de la formacidn universitaria en carrera de ingeniera, pero con pocas evidencias en
asignaturas del bachillerato técnico y muchos menos en el campo de la electromecanica, cuyos principales
hallazgos demuestran que las mejoras en el rendimiento se logran por la promocion del interés y de la
motivacion hacia la realizacion de los trabajos académicos debido al uso de las herramientas ludicas como
estrategia de aprendizaje

Para el uso de los juegos educativos y en especial los videojuegos se requiere la adaptacion de los
mismos a las caracteristicas de la formacidn técnica en electromecanica y en especial a la identificacion de
averias y reparacion de motores a combustién interna, dado que no existen juegos de qué manera directa
aborden las competencias requeridas por los estudiantes de esta area, asi mismo los resultados encontrados
demuestran que la realidad virtual y aumentada son dos de las aplicaciones usadas en la estrategias ludicas
que han sido exitosas en el campo de la ingenieria y que pudiesen adaptarse acciones mas especificas como
la reparacion de motores a combustién interna, donde solo reporta un 17 % de articulos que aborden las
experiencias en el uso de la gamificacibn como recursos didacticos en la figura profesional de
electromecanica para la reparacién de motores a combustion interna

Los logros alcanzados no solo deben limitarse al aspecto técnico, sino que el uso del video juego
debe proporcionar a los estudiantes herramientas para su formacion como profesionales integrales que
faciliten no solo su desempefio académico, sino su futura integracién al mercado laboral, dado que los
articulos reportados en el campo de la ingenieria en su mayoria hacen énfasis en la adquisicion de
competencias técnicas en detrimento de competencias blandas requeridas para el exitoso desempefio
laboral de los futuros profesionales, lo cual es reforzado por el hecho que los resultados encontrados
destacan como principal ventajas de la gamificacion la adquisicion de competencias como la comunicacion
y el trabajo colaborativo
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