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Resumen. La innovación en el asesoramiento vocacional es un aspecto 
fundamental en el desarrollo de procesos que faciliten el trabajo docente 
del orientador educativo. Este documento tiene como propósito establecer 
algunas consideraciones sobre el uso de la gamificación como estrategia 
didáctica de la neurotecnología en el proceso de asesoramiento vocacional, 
con estudiantes de sexto grado de educación básica primaria. Metodológi-
camente contempla una revisión teórica sobre la Orientación como praxis 
científica, además de los fundamentos que explican la gamificación y el 
uso de las Tecnologías de la Información y Comunicación en el trabajo 
del Orientador. Se concluye que la utilización de videojuegos como prác-
tica educativa fundamentada, con contenidos interesantes, fortalece el 
autoconocimiento de las potencialidades y el autoconcepto, además de 
proveer información sobre el mundo laboral, promoviendo ambientes de 
aprendizajes significativos que enriquecen las capacidades cerebrales de 
los estudiantes.

Palabras clave: gamificación; orientador; innovación; asesoramiento voca-
cional; neurodidactica; neurotecnología.

A gAmificAção como ferrAmentA pArA o trAbAlho docente do orientA-
dor: inovAção em orientAção vocAcionAl nA neurodidáticA 
Resumo. A inovação na orientação vocacional é um aspecto fundamental 
no desenvolvimento de processos que facilitem o trabalho docente do 
orientador educacional. O objetivo deste documento é estabelecer algumas 
considerações sobre o uso da gamificação como uma estratégia didática 
da neurotecnologia no processo de orientação vocacional com alunos do 
sexto ano do ensino fundamental. Metodologicamente, este artigo apre-
senta uma revisão teórica sobre a Orientação como práxis científica, além 
dos fundamentos que explicam a gamificação e o uso das Tecnologias da 
Informação e Comunicação no trabalho do Orientador. Conclui-se que o 
uso de videogames como prática educativa fundamentada, com conteúdos 
interessantes, fortalece o autoconhecimento do potencial e do autoconceito, 
além de fornecer informações sobre o mundo profissional, promovendo 
ambientes de aprendizados significativos que enriquecem as capacidades 
cerebrais dos estudantes.

Palavras-chave: gamificação; orientador; inovação; orientação vocacional; 
neurodidática, neurotecnologia 
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the gAmificAtion As A tool in the teAcher’s work of the counselor: 
innovAtion in vocAtionAl counseling from the neurodidActic
Abstract. Innovation in vocational counseling is a fundamental aspect in 
the development of processes that facilitate the educational work of the 
educational counselor. The purpose of this document is to establish some 
considerations about the use of gamification as a didactic strategy for 
neurotechnology in the vocational counseling process, with sixth grade stu-
dents in Primary Education. Methodologically, it contemplates a theoretical 
review on Guidance as a scientific practice, in addition to the foundations 
that explain gamification and the use of Information and Communication 
Technologies in the Guidance work. It is concluded that the use of video 
games as an educational practice based on interesting content, strengthens 
self-knowledge of potential and self-concept, in addition to providing infor-
mation about the world of work, promoting significant learning environments 
that enrich the brain abilities of students.

Keywords: gamification; counselor; innovation; vocational advice; neuro-
didactic. 

1. INTRODUCCIÓN

La complejidad del contexto socioeconómico, cultural y político 
de la realidad actual está impactando de forma directa a la sociedad. Esta 
transformación constante es una invitación a crecer asumiendo las crisis como 
oportunidades para el cambio y el bienestar común. En el caso de la educación 
las tendencias actuales se enfocan en modelos que resaltan la “construcción 
del conocimiento” tanto por los alumnos como por los profesores, ésta rela-
ción donde ambos tienen la capacidad de generar nuevos saberes contribuye 
con la adquisición de aprendizajes significativos. (Hernández y Hernández, 
2004), especialmente con los descubrimientos realizados por la neurociencia 
sobre el funcionamiento del cerebro, lo cual supone un replanteamiento de 
las prácticas profesionales en distintas áreas del saber.

Esta perspectiva requiere de un docente diferente, el cual salga del 
enfoque tradicional, que fue funcional en su momento, para convertirse en 
un profesional creativo, autónomo, proactivo e innovador, que asuma retos, 
dando paso a nuevas realidades que incluyen construcciones sociales dife-
rentes a partir del pluralismo que hoy presenta la posmodernidad. Por ello 
es necesaria una amplitud en las diferentes maneras de valorar y reflexionar 
sobre el impacto que tiene el docente y su práctica educativa en relación al 
desarrollo integral de sus estudiantes.

En este sentido se presenta el trabajo del profesional de la Orien-
tación, como un docente comprometido con el fortalecimiento del potencial 
del ser humano en las diferentes áreas del conocimiento y en los contextos 



S. C. Ferrer y otros

Revista Iberoamericana de Educación [(2018), vol. 78 núm. 1, pp. 165-182] 

167167

donde la persona se desarrolla. Al respecto, Vera (2011) presenta una visión 
holística de la orientación como disciplina proactiva, que está centrada en 
el proceso de asistir a las personas a aprender a utilizar sus recursos perso-
nales y ambientales para enfrentar las diferentes situaciones del vivir, que 
les permita desarrollarse de una manera saludable en su contexto social. 
Para Domínguez, Álvarez y López (2011) los profesionales de la Orientación 
educativa ocupan un lugar privilegiado por tener un rol de acompañamiento, 
ayuda y asesoramiento con la persona, por ello su importancia en la atención 
y desarrollo de procesos en todas las etapas de la vida. 

En este marco conceptual, se plantea establecer en el presente 
documento algunas consideraciones sobre el uso de la gamificación como 
herramienta didáctica promovida por la neurotecnología, en el proceso de 
asesoramiento vocacional con estudiantes de sexto grado de educación bá-
sica primaria. Las razones que motivan este trabajo parten del interés por 
proporcionar a los estudiantes una estrategia lúdica que permita canalizar 
su autoconocimiento, intereses, gustos y habilidades en los primeros años de 
escolaridad, en contraposición a la aplicación de los test y otras estrategias 
estructuralistas, como recursos tradicionales en la exploración vocacional de 
los estudiantes, todo esto visto desde la perspectiva de la gamificación como 
propuesta metodológica educativa, basada en la neurotecnología. 

Es pertinente explicar que en esta etapa de la vida se inicia la pu-
bertad, en la cual, según Piaget, los cambios físicos comienzan a presentarse 
a la par de un pensamiento formal, además de que la persona desarrolla la 
capacidad de abstracción y de plantearse ciertas hipótesis por lo cual está 
en capacidad de asumir un programa o un proyecto de vida basado en la 
reflexión siguiendo un análisis hipotético – deductivo. (Sigüenza, 2018). Por 
ello, la importancia de brindar la orientación necesaria en el desarrollo de un 
proyecto de vida de estos estudiantes, quienes ya muestran cambios en su 
aspecto intelectual, asimilando y acomodando en su estructura cognoscitiva 
información externa de acuerdo a su nivel de desarrollo. Estas capacidades 
y el asesoramiento vocacional le permitirán afianzar las bases para su pro-
secución a la Educación Media General.

Al referirse al desarrollo vocacional del estudiante en esta etapa, 
Busot (1995) afirma que entre los 11 y 12 años de edad prevalecen los 
gustos y los intereses. Estas reacciones se dan a través del contacto con las 
asignaturas que le agradan o desagradan; a través de esas experiencias el 
estudiante logra diferenciar lo que le gusta, por resultarle placentero, de lo 
que le conviene (interés) conforme a su desempeño como estudiante. De 
igual manera, plantea el autor, que en esta edad todavía los intereses son 
inestables porque dependen de muchos factores, como su relación con sus 
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padres en quienes confía, de quienes espera ayuda para tomar decisiones, 
aunque con el paso de su crecimiento va comprendiendo que la decisión final 
será suya, pues deberá elegir según criterios personales.

En este orden de ideas, diversos autores han investigado el tema 
de la vocación en la escuela primaria, fundamentalmente empleando la 
aplicación de test, charlas, talleres y programas entre otras estrategias (Qui-
vera 2011, Fernández 2015). La mayoría de estos trabajos se ha enfocado 
en explorar la madurez o características vocacionales de los estudiantes de 
primaria y secundaria. Sin embargo, entre las investigaciones más recientes, 
no se han encontrado antecedentes sobre el uso de la gamificación para el 
desarrollo vocacional en primaria, por lo cual se considera que ésta sería una 
innovación en este campo de estudios. Por ello puede afirmarse que, abordar 
el desarrollo vocacional con esta nueva herramienta permitirá innovar en la 
praxis tradicional de la orientación vocacional, para incluir los juegos como 
una manera placentera de favorecer la socialización, las normas de convi-
vencia, y, sobre todo, el objetivo principal de esta área disciplinar, favorecer 
el autoconocimiento mediante la exploración de los gustos e intereses de los 
estudiantes en esta etapa de la vida.

En este orden de ideas, Vygotsky (citado en Martín, 2017) consi-
dera el juego como una acción que orienta a la socialización y a los valores, 
además de ser un factor esencial en el desarrollo humano. En el mismo 
sentido, la UNESCO (1980) refiere que los juegos pueden proporcionar a 
la práctica pedagógica un medio para estimular la creatividad influyendo 
directamente en el desarrollo de la personalidad. En apoyo a estas posturas, 
Contreras (2016) expresa que los juegos permiten la experimentación de la 
identidad, la exploración de opciones y consecuencias, así como la prueba 
de los propios límites, ya que favorecen el desarrollo de las habilidades so-
ciales, además de una diversidad de habilidades cognitivas propiciando el 
desarrollo del pensamiento lógico y crítico, aspectos claves para la resolución 
de problemas, la toma de decisiones y la planificación estratégica, entre 
otros procesos, todos los cuales son de vital importancia para el desarrollo 
vocacional de las personas. Al mismo tenor, Gross (citado en Martín, 2017) 
señala que el juego en la infancia es una preparación de las actividades que 
el individuo deberá realizar de mayor.

En este análisis se pretende brindar un aporte significativo para la 
innovación en asesoramiento vocacional con el uso de las tecnologías. Esta 
propuesta es un compromiso ético en el desempeño del Orientador asumiendo 
los cambios que el mundo globalizado presenta y que los docentes no pueden 
ignorar, sino asumir, entendiendo cada realidad y reto como oportunidades para 
construir proyectos socioeducativos en pro del bienestar de los estudiantes. 
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Con base en estas exposiciones, se plantea entonces diseñar un 
prototipo de videojuego, basado en los postulados de la neurotecnología, 
específicamente desde la gamificación, para contribuir con el asesoramiento 
vocacional, el cual servirá como herramienta de trabajo del orientador en la 
ejecución de distintas estrategias para potenciar la formulación del proyec-
to de vida de los estudiantes, contribuyendo de esta manera su desarrollo 
vocacional.

2. LA ORIENTACIÓN COMO DISCIPLINA CIENTÍFICA

Es indudable que la orientación es una profesión enmarcada bajo 
preceptos teóricos que le dan sustento científico para su práctica, con estra-
tegias que favorecen a los seres humanos en sus requerimientos personales, 
sociales, vocacionales, académicos y laborales, permitiéndoles elegir en una 
gama de posibilidades un estilo de vida de bienestar.

En este sentido, en el contexto educativo el orientador está llamado 
a desarrollar programas y servicios para abordar las diferentes situaciones 
que pudieran presentar las personas en todas las etapas de su vida. Estas 
circunstancias que se generan en la sociedad actual requieren de un ser 
humano capaz de enfrentar con éxito las diversas experiencias existenciales. 
Por ello, se hace necesaria la intervención a través de programas educativos 
que brinden las herramientas precisas para desarrollar habilidades para la 
vida obligatorias en el mundo actual. (Bisquerra y Álvarez, 2010).

Sin dudas, el trabajo docente del orientador en los centros educa-
tivos contempla desde la atención personal, social, académica, y familiar, 
hasta la puesta en marcha de programas para abordar requerimientos, como 
en este caso el área vocacional con niños de sexto grado en la escuela básica 
primari. Una de las razones que argumentan esta iniciativa, es la importancia 
de llevar a cabo acciones desde esta etapa del desarrollo para ir preparando a 
los estudiantes en su proyecto de vida, ya que usualmente tienden a esperar 
hasta cursar la Educación Media General para comenzar a tomar elecciones 
sobre alguna carrera profesional de su interés.

En este orden de ideas, Sobrado y Cortés (2009) plantean que 
la Orientación comprende una serie de funciones personales y grupales 
referidas a la información además del asesoramiento, de las capacidades e 
intereses para la toma de decisiones profesionales. En su praxis el orientador 
sustenta su trabajo con una diversidad de recursos materiales que facilitan el 
desarrollo de los procesos humanos, siendo hoy el uso de las tecnologías un 
importante medio para mediar conocimientos, proporcionando la enseñanza 
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y el aprendizaje, además de la interacción entre los estudiantes y los docen-
tes. Sobre es este tema, Domínguez, Álvarez y López (2011) plantean que 
las TIC facilitan el trabajo del orientador ya que son generadoras de nuevas 
vías de orientación y formación. Se entiende entonces que el uso de las tec-
nologías con recursos como el computador y demás dispositivos permite al 
orientador desarrollar actividades de formación que favorecen la creatividad 
y la producción del conocimiento.

3. LA TECNOLOGÍA COMO RECURSO QUE FAVORECE LA EDUCACIÓN

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación han desarrollado 
nuevas formas de relaciones sociales en el siglo XXI generando a su vez la 
llamada “Sociedad del Conocimiento”. Estos recursos tecnológicos con que 
cuenta hoy el mundo han facilitado los avances en la salud, la educación, la 
ingeniería, la economía, y otros campos del saber en beneficio del hombre. 
En el contexto de la educación, la evolución que han alcanzado las TIC re-
quiere de un sistema educacional actualizado en sus prácticas y contenidos, 
considerando el derecho que tienen las personas a recibir una formación 
acorde a la nueva sociedad de la información; por lo tanto, es necesario in-
corporar la tecnología al aula, lo que incluye una infraestructura tecnológica 
(hardware, software, y acceso a servicios de información y comunicación). 
Según UNESCO (2013) dentro de las políticas públicas del alcance de las 
TIC a favor de la educación, se plantean dos áreas de desarrollo prioritario 
para mejorar el sistema educativo: Nuevas prácticas educativas y medición 
de los aprendizajes. 

De acuerdo a Riveros (2004) estos avances aportan suficientes 
elementos de análisis para dirigir desde el punto de vista técnico, un modelo 
actualizado del uso del computador en la escuela, siendo esta herramienta 
extremadamente útil en el proceso de enseñanza y aprendizaje de cualquier 
unidad curricular. Por su parte, Cabero (2017) plantea que la tecnología ha 
cambiado la manera de percibir la escuela ya que este importante recurso 
interviene en los medios de aprendizaje tanto del alumno como de los do-
centes que utilizan el internet como medio para investigar los contenidos a 
facilitar en las aulas de clase. Sin duda que las nuevas tecnologías ofrecen 
diferentes posibilidades para crear entornos de aprendizaje, poniendo a dis-
posición de los estudiantes una amplitud de información con gran posibilidad 
de actualización.
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En este sentido, el papel de los docentes es cada vez más importante 
en los nuevos entornos educativos que se están creando y que se deben crear 
con la ayuda de las tecnologías de la información y la comunicación, por ello 
la innovación metodológica en la construcción de las actividades docentes es 
uno de los ejes fundamentales en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Por otra parte, Pradas (2017) afirma que el uso de la tecnología 
en la educación debe ser revisado también desde la neuropsicología, pues la 
comprensión de las bases sobre el cerebro, sus sistemas y su funcionamiento, 
puede aportar grandes ventajas al empleo de la tecnología en el aula con 
diversos propósitos. Esta autora manifiesta que el uso de la neurotecnología, 
concebida en sí misma como una metodología de aprendizaje que incluye 
el uso de los dispositivos y recursos tecnológicos disponibles para generar 
aprendizajes, es un campo de acción multidisciplinario enfocado más en el 
cómo aprender que en el qué aprender. 

Esto es relevante si se consideran que, en el mundo moderno, la 
alta penetración que han tenido las tecnologías en la vida cotidiana de las 
personas, facilita la sobreabundancia de información en diversidad de for-
matos y en múltiples plataformas, desde las tradicionales como la radio y la 
televisión, pasando por las más actuales como la internet y las redes sociales; 
motivo por el cual se hace necesario que las personas, especialmente los 
estudiantes, sobre todo en los niveles básicos de la educación, desarrollen 
las habilidades de indagación, selección, análisis crítico, resolución de pro-
blemas, entre otras.

Por este motivo, Pradas (2017) asegura que, tomando en cuenta la 
evolución que han tenido las TIC en los últimos tiempos, la neurotecnología 
ha sido considerada como un método eficaz para lograr el éxito escolar de 
los estudiantes, no solo para proporcionar apoyos educativos a estudiantes 
con capacidades diferentes tales como dificultades de aprendizaje, trastornos 
de lenguaje, desarrollo del pensamiento, sino también para aprovechar las 
enormes capacidades tecnológicas que tienen los estudiantes, implementan-
do actividades basadas en gamificación, fliped classroom, o conectivismo. 

4. ORIENTACION Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACIÓN 
Y LA COMUNICACIÓN

La Orientación como praxis científica, al igual que otras ciencias 
en la sociedad del conocimiento, comienza a dar sus pasos a principios de 
los años 90 en el uso de las nuevas tecnologías de la información y la co-
municación, utilizando recursos que favorecen los procesos de información 
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personal, académica y profesional como la toma de decisiones. Según Pan-
toja (2002, citado por Grañeras y Parras, 2009) en esta nueva tendencia en 
Orientación Educativa se plantean los siguientes temas a desarrollar con el 
uso de la tecnología: la auto orientación, el teletrabajo, la formación continua 
y adaptación a los nuevos puestos de trabajo, las nuevas formas de acceso 
al mundo del trabajo y las relaciones personales. Para este autor, desde ésta 
profesión se deben diseñar nuevos procesos de orientación y tutoría adaptados 
a la realidad de los centros educativos. 

De modo que para lograr una utilización adecuada de los recursos 
que ofrecen las TIC en el proceso orientador, es necesario que los centros 
educativos mejoren la dotación tecnológica de los departamentos de orienta-
ción, así como es obligatorio que los docentes y orientadores adquieran una 
formación digital de calidad, solo así se podrán crear espacios virtuales en 
orientación de una manera fluida y flexible. (Campoy y Pantoja 2003). En este 
sentido Bisquerra (1996) señala que el modelo tecnológico en Orientación 
consiste en la utilización de los mass media (prensa, radio, televisión, videos, 
programas informáticos), con este modelo se puede atender simultáneamente 
a cantidades inmensas de personas. De igual forma, Pantoja (2004) refiere 
que el modelo tecnológico se basa en la integración de las nuevas tecnologías 
de la información y la comunicación en un programa de intervención dirigido 
a la prevención y al desarrollo, a tales efectos, el orientador es quien diseña 
y/o asesora en la relación que se produce entre la tecnología y el proceso 
orientador. 

Se entiende entonces que la transformación de la Orientación con 
los aportes y el uso de las TIC invita a renovar el trabajo de los orientadores, 
pues estas innovaciones impactan la manera de intervenir cada proceso a 
abordar, por ello nuevas estrategias y recursos serían los medios para estar 
cerca de los diferentes escenarios sociales, económicos, culturales y políticos 
donde se desarrolla el ser humano.

5. ORIENTACION VOCACIONAL 

La orientación vocacional dentro del sistema educativo está llamada 
a contribuir con la formación para la vida del sistema humano. No sólo implica 
la elección de una ocupación o profesión, es contribuir con la formación de 
un proyecto de vida. En este sentido la UNESCO (2001) señala lo siguiente

La orientación debería considerarse como un proceso continuo, que se 
extiende a lo largo de todo el sistema educativo, tener por objeto ayudar a 
todos a tomar decisiones conscientes y positivas en materia de educación 
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y ocupación y velar porque se dé a los individuos los medios necesarios 
para: a) comprender exactamente cuáles son sus intereses, su capacidad 
y sus dotes especiales y estén en condiciones de tener un proyecto vital; 
b) cursar estudios o recibir una formación que les permitan desarrollar sus 
posibilidades y cumplir ese proyecto, c) adquirir la flexibilidad necesaria 
para adoptar decisiones sobre su ocupación, tanto en la fase inicial como 
en las ulteriores, que les encaminen a una carrera profesional satisfacto-
ria, d) tomar en cuenta los factores económicos, sociales, tecnológicos, 
culturales y familiares que influyen en las actitudes y expectativas del 
educando y en la actividad profesional que elige…(p.19) 

En apoyo a lo planteado, se considera que el orientador en ese 
proceso de asesoramiento fundamenta su trabajo apoyándose en diferentes 
enfoques. En el área vocacional desde su perspectiva desarrollista, se en-
cuentra Super (1980), quien plantea que se trata de un proceso que tiene 
como objetivo ayudar a la persona a que elabore un concepto adecuado de 
sí mismo y de su desempeño en un trabajo. Este autor introdujo el concepto 
de madurez vocacional para señalar el grado de desarrollo individual desde 
el momento de sus primeras elecciones de fantasía en su niñez hasta sus 
elecciones en edades avanzadas. De igual forma, Busot (1995) refiere que 
cuando se piensa en la carrera profesional que se va a elegir, que se quiere 
ejercer en el futuro, se piensa en el logro de un proyecto de vida, por ello 
propone estrategias de orientación vocacional en el campo de la educación 
en todos los niveles. Culmina el autor afirmando que la conducta vocacional 
implica valores, intereses, aptitudes y gustos que se relacionan con alguna 
rama académica o alguna ocupación.

Otro aporte al tema vocacional lo presentan, Sobrado y Cortes (2009) 
quienes afirman que la Orientación como profesión tiene un rol importante 
en las decisiones que las personas tienen que tomar en las diferentes etapas 
de la vida, a su vez que potencia la elección profesional contribuyendo a la 
construcción de un proyecto de vida personal y profesional. 

En Venezuela, la Orientación vocacional se ha desarrollado bajo 
los modelos de programas y servicios, siendo el modelo de servicios el más 
aplicado, bajo la figura de la administración de pruebas e instrumentos voca-
cionales que exploran intereses, aptitudes, gustos, y rasgos de personalidad, 
así como también actividades para dar información a los estudiantes sobre las 
ocupaciones, profesiones y contextos universitarios donde se ofrecen dichas 
formaciones. Uno de los instrumentos que lideriza la batería de pruebas en 
el país es la Prueba LUZ, cuya función esencial es orientar al estudiante de 
Educación Media General en su elección de carrera favoreciendo su ubicación 
en aquellas opciones profesionales de su preferencia, permitiendo a la vez 
presentar en los resultados los niveles de motivación y madurez vocacional. 



La gamificación como herramienta en el trabajo docente del orientador...

Revista Ibero-americana de Educação, vol. 78 núm 1 [(2018), pp. 165-182] 

174174

Actualmente, con el auge en la utilización de las TIC, la Prueba 
LUZ desde el año 2016 se transforma en la modalidad en línea, a través 
de una plataforma tecnológica que permite la accesibilidad desde cualquier 
lugar con conexión a internet, permitiendo también el ahorro de grandes 
recursos materiales y humanos que eran utilizados desde sus inicios para 
su aplicación, corrección y comunicación de resultados. En tal sentido las 
nuevas tecnologías, puestas al servicio de las actividades desarrolladas por 
el orientador ofrecen importantes alternativas para los procesos vocacionales, 
generando cambios e innovación en asesoramiento vocacional.

Atendiendo a estas consideraciones, la labor del orientador en 
la educación básica primaria, debe cambiar sus formas tradicionales de 
aplicación de test o pruebas exploratorias y abocarse a diferentes medios o 
metodologías activas que despierten en el estudiante el deseo de aprender y 
descubrir desde la experiencia que le aporta el juego y la compañía de otros 
sus capacidades, intereses, cualidades y aptitudes.

Por ello se presenta la gamificación como herramienta tecnológica 
innovadora que aporta desde el juego encuentros vivenciales para despertar 
las emociones y la motivación por aprender desde una manera diferente de 
abordar la orientación vocacional.

6. GAMIFICACIÓN COMO HERRAMIENTA EN ASESORAMIENTO VOCACIONAL

Teniendo en cuenta que el proceso educativo actual enfatiza al 
aprendiz como motor de acciones derivadas de la formación que representan 
un papel protagónico en la dinámica social, cultural y económica en tiempos 
modernos; resulta oportuno emprender el análisis de alternativas para planifi-
car recursos novedosos dirigidos a estudiantes del presente siglo, que vienen 
cargados de tecnología y revelan la necesidad de maximizar las fuentes de 
contribución al desarrollo individual, entre los que se destacan los elementos 
de gamificación en el currículo integral.

El concepto de gamificación tiene origen anglosajón y fue intro-
ducido en el año 2008, y comenzó a utilizarse en el mundo de los negocios 
como estrategia de mercadeo, en la cual se aplicaban elementos del juego 
para atraer y persuadir a los usuarios en la realización de una acción. Este 
procedimiento puede extrapolarse a cualquier ámbito social, entre ellos el 
educativo, en el cual esta estrategia ha ganado auge. (Observatorio de Inno-
vación Educativa del Tecnológico de Monterrey, 2016).
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Cuando se define el término de gamificación o ludificación, se 
hace referencia a la adopción de mecánicas, instrucciones y componentes 
particulares de los juegos, aplicable en cualquier contexto organizacional. 
Según Kapp (citado en Pradas, 2017) este plan incluye precisar la motivación 
de acciones o comportamientos requeridos para promover métodos efectivos 
para estudiar - aprender, o en líneas generales poder resolver problemas 
situacionales.

Por su parte, Sánchez i Peris (2015) señala que la gamificación 
puede ser concebida como técnica y estrategia paralelamente, partiendo de 
la noción de involucrar múltiples naturalezas que resultan atractivas en las 
dinámicas lúdicas y que repercuten favorablemente en la vinculación de los 
estudiantes con el medio de aprendizaje, incentivo a modificaciones de com-
portamiento diario o hacer difusión a un determinado mensaje o contenido 
con el cual se pueda crear una experiencia motivadora para el participante. 

Entre los beneficios de la gamificación en el aula, la Pontificia 
Universidad Católica de Valparaíso (PUCV) (2017) señala los siguientes: a) 
genera retroalimentación oportuna a los estudiantes; b) proporciona infor-
mación al docente del curso; c) fomenta la relación entre pares y equipos; d) 
promueve instancias de aprendizaje activo; e) mejora los aprendizajes de los 
estudiantes; y f) motiva a los estudiantes a participar activamente en la clase. 

Como visión general, los métodos propuestos en gamificación plan-
tean ciertos procesos no-lúdicos como transitorios hacia los juegos, donde el 
sujeto asume el rol de jugador y personifica el eje central del juego, resultan-
do determinante administrar acciones relacionadas a la toma de decisiones 
propias, sentido de progreso ante retos encontrados, participación efectiva en 
espacios de interacción social, dotarse de reconocimientos originados por los 
logros adquiridos, inmediatez en la retroalimentación con grupos de interés 
común, así como experiencias inmersivas y divertidas dentro de entornos 
dinámicos propuestos para el fortalecimiento de competencias.

En el ámbito de las ciencias de la educación, de manera tácita se 
asocia a la gamificación con la incorporación de atributos de diseño de juegos 
para aprovecharlos en los encuentros de instrucción, siendo indudable, ade-
más, que la planificación de una clase gamificada pudiese ser sostenida por el 
docente orientador en la dinamización del seguimiento académico-personal-
profesional de sus estudiantes. La gamificación puede ser considerada como 
estrategia didáctica y motivacional adoptable en el proceso educativo, de 
utilidad para provocar comportamientos específicos en el estudiante dentro 
de un ambiente creativo y atractivo, que genere un compromiso con la acti-
vidad en la que participa y que apoye al lucro de experiencias positivas de 
aprendizaje. No se trata de utilizar juegos en sí mismos, sino de tomar parte 
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de las mecánicas, medios de incentivos, narrativa, retroalimentación entre 
usuarios, reconocimientos, alternativas de progresión entre niveles, sistemas 
de puntaje, entre otros elementos característicos que logren enriquecer las 
rutinas de aprendizaje. (Ortiz-Colón, Jordán y Agreda, 2018).

Siguiendo este orden, lo señalado por Borrás (2015) resume que 
los elementos del juego se entienden como piezas útiles para gamificar ac-
tividades del aula, partiendo de las mecánicas como estrategias de creación 
de dinámicas lúdicas que incluyen sistemas de connotación y demostración 
de progreso, entre los que se pueden mencionar los avatares, puntuación, 
emblemas de refuerzo positivo, clasificaciones, retos, componentes estéti-
cos, colores, medallas, interfaz gráfica. Del mismo modo, la historia de la 
experiencia de juego, como un punto primordial para activar expectativas en 
el jugador y lograr su identificación con el mismo.

Adicionalmente, los juegos permiten crear situaciones de experi-
mentación práctica para desarrollar la inteligencia emocional y social, al ser 
intrínsecamente motivadores, siendo destacable que no se trata de “jugar por 
jugar”, la dinámica lúdica debe marcar sus orientaciones hacia los resultados 
de formación perseguidos, promoviendo instancias de aprendizaje activo, 
generando retroalimentación entre participantes, planificando la clase en 
función del contenido, selección del juego, sistema de recompensas, reglas 
y tiempo a utilizar; conjuntamente con la retroalimentación de resultados 
(PCUV, 2017).

En concordancia con las ideas expuestas, el trabajo del docente 
orientador puede utilizar elementos de juego para alentar a los grupos a que se 
sumerjan en sus intereses, en las necesidades de su ambiente y en la concep-
ción de su mentalidad de crecimiento, lo cual, emana desde los principios de 
la neurodidáctica. La gamificación de la praxis del docente orientador lograría 
encaminar la motivación de acciones para aprender y socializar con emoción, 
partiendo del juego como influencia directa en los mecanismos básicos para 
desarrollar el cerebro emocional y cognitivo a la vez. Gamificar las prácticas 
de asesoramiento vocacional permitirá al orientado tener activismo en su par-
ticipación ya que el cerebro es social, pudiendo influenciar positivamente los 
comportamientos cooperativos, mejorar habilidades, proveer aproximaciones 
innovadoras en los procesos de evaluación, fomentar competencias amigables 
entre usuarios y, por supuesto, rediseñar los estándares para la adquisición 
de saberes sobre aquello que conoce y podría llegar a dominar.

El alto potencial que posee la gamificación para moldear el compor-
tamiento de los usuarios es atrayente para ser adaptado a su contexto situa-
cional, y directamente puede ser aplicado por el docente como herramienta de 
apoyo en la propia exploración personal de un estudiante consigo mismo; ya 
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que en efecto, la adopción de mecánicas lúdicas basadas en entretenimiento 
digital, puede proporcionar valiosos recursos que brinden soporte al estudiante 
a seguir procesos particulares, usar guías para el autoconocimiento, tomar 
decisiones vocacionales, mejorar su autonomía y continuar sus experiencias 
de aprendizaje de manera diferente y divertida. 

En función con lo referenciado, es claro que la postura de docentes 
orientadores y académicos se entiende hoy, como trabajo para la transforma-
ción de las comunidades, incluyendo habilidades que anteriormente quizás 
no compaginaban con la realidad situacional o las necesidades educativas 
del momento. Aunado a esto, la organización de aulas con implantación de 
tecnologías ha subrayado flamantes preferencias para el presente siglo, donde 
el marco educativo queda igualmente centrado en la formación inclusiva 
y adjunta a diversos ejes transversales, junto con la participación de cada 
miembro integrador del sistema hacia la potenciación de competencias, 
resultando así, que los nacientes movimientos conjeturan márgenes firmes 
para el desarrollo independiente de estudiantes, quienes al verse moderados 
por instrumentos de interacción digital, podrían alcanzar el empoderamiento 
de las plataformas dispuestas para emplear y llegar a ser más diestros en su 
plano personal o profesional.

Así, sucesivamente las orientaciones en las aulas deberán ser 
más participativas, basadas en la adecuación de un currículo que adicione 
estrategias para el desarrollo de competencias específicas, en lo conceptual, 
procedimental y, con énfasis, en lo actitudinal; el potencial cerebral de los 
infantes es enorme, por tanto, es tarea del docente inclinar sus esfuerzos 
hacia la aplicación de aprendizajes cooperativos, ejecución de proyectos 
y autoconocimiento del ser, porque es un hecho que, al incrementar los 
niveles de atención en determinados casos, generar confort en clases, 
crear hábitos de estudio, mantener un ritmo de aprendizaje entretenido y 
dinámico, hasta utilizar metodologías activas para la exploración cerebral, 
entonces los educandos serán capaces de complementar, reflexionar, criticar 
posturas, así como aplicar y negociar giros en la estructura propuesta en 
el currículo escolar.

6.1 Diseño conceptual del prototipo

Considerando la exposición anterior, se pretende conceptualizar, 
diseñar y desarrollar un videojuego que pueda servir como pasarela de apoyo 
al trabajo docente del orientador para ser aplicado con estudiantes de sexto 
grado de educación básica primaria en la exploración de su propio perfil vo-
cacional; con el objetivo de implementar encuentros de orientación personal 
basados en técnicas de gamificación, a través del manejo de un software 
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hecho a la medida. La principal motivación que ha propiciado la realización 
de una propuesta para la confección de una plataforma digital de asesora-
miento vocacional en niños de edad escolar ha sido, especialmente, el interés 
en trabajar en el campo del autoconocimiento. Al mismo tiempo, el campo 
de las ciencias informáticas extiende oportunidades para la integración de 
labores técnicas, aplicación de metodologías ágiles, diseño y programación 
de sistemas específicos, mejoría de habilidades de psicomotricidad dadas 
por juegos tipo plataformas y, cardinalmente, dotación de oportunidades para 
recrear y desatar diversos sentimientos mediante experiencias simuladas 
digitalmente por parte de los usuarios finales, a la vez que aprenden de sí 
mismos, se divierten y comparten en su entorno colectivo.

6.2 Diferentes roles del equipo de desarrollo

El desarrollo de la propuesta de software será una tarea llevada 
a cabo por un equipo multidisciplinar donde convergerán diversos perfiles 
ocupacionales de campos variados en ciencias. Los roles que se necesitarán 
varían, según la naturaleza de un determinado proyecto, sin embargo, sobre 
esta base, cabe destacar que para una aplicación ideada hacia sistemas mó-
viles, no resulta apremiante un equipo numeroso de integrantes para afrontar 
todos los roles del proyecto, por tanto, se considerarán para las labores los 
tres (03) roles globales de todo proceso de producción, a ser ocupados por 
un grupo que quedará sometido a captación y formación posterior, a saber: 
especialista (orientador experto en labores de asesoría vocacional, encargado de 
conceptualizar todo el contenido base para el sistema), programador (personal 
encargado de crear y escribir códigos para dar funcionalidad a lo diseñado) 
y diseñador (quién construiría las mecánicas, reglas e interacciones para el 
jugador, respuestas visuales y sonoras, guión y niveles, asimismo, deberá ser 
agente de transmisiones eficaces sobre lo que se quiere de cada miembro del 
equipo, plasmaría requisitos y evitará rehacer el trabajo).

6.3 Visión general del sistema: plataforma de gamificación 
para el asesoramiento vocacional de estudiantes de sexto grado

 • Género: exploración, educativo.

 • Plataforma destino: Windows/Linux.

 • Clasificación: E – Everyone: apto para todo público, puede con-
tener caricaturas, fantasía / E 10+ Everyone +10 (para todos a 
partir de diez años).
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 • Mecánica del juego: desplazamiento entre mundos, manejo 
de respuestas, cuestionarios, misiones a cumplir desde los 
intereses y gustos.

 • Público al que se dirige: niños de sexto grado de educación básica.

 • Estilo de arte e ilustraciones del juego: caricaturas y modelos 3D.

 • Concepto: se busca desarrollar un videojuego que reúna una 
serie de ítems específicos sobre exploración personal, donde el 
jugador se visualice dentro de distintos entornos que recreen 
diferentes partes del mundo. Cada jugador, al iniciar el sistema, 
deberá personalizar su propio avatar, para crearse a sí mismo 
dentro del juego. Se iniciará identificando la partida con los 
datos personales de cada usuario y se podrá activar una primera 
pantalla donde puedan dar una breve descripción de sí mismos, 
usando por supuesto palabras propias. Los jugadores podrán a 
su vez, encontrarse con personajes conocidos en función del 
mundo donde transiten y su propio personaje podrá contar pro-
gresivamente con ciertas habilidades que incluirían poderes de 
transformación, para apuntar a la fantasía que tanto envuelve 
y motiva a la juventud.

La perspectiva inicial, procurará que el aspecto gráfico y narrativo 
del videojuego se cuente a modo de viaje por el mundo. La jugabilidad es-
tará basada en el tipo de juegos de selección múltiple, donde el estudiante 
podrá hacer elecciones de datos, emblemas, colores, y preferencias varias, 
que tendrán un trasfondo en su actividad de orientación. Entre los ítems que 
se pretenden abordar dentro de la jugabilidad de la plataforma de gamifica-
ción, se incluyen juegos sociales (duales o multijugadores), competencias 
sencillas, creación de historias de sí mismos, elección de opciones, juego de 
memoria, reconocimiento de patrones, dinámica familiar, entre otras estrate-
gias que permitan favorecer el entrenamiento cerebral, ofrecer experiencias 
al usuario altamente emocionantes y brindar indicadores efectivos para la 
generación de resultados del trabajo del orientador. Este juego contaría con 
un sistema de múltiples niveles de ascenso, que el usuario jugador deberá 
recorrer, enmarcado en diferentes espacios y fusionando ambientes reales 
y ficticios. Estos niveles tendrán un inicio y fin, con la misión de recuperar 
alguna clase de insignia que estaría presente en cada nivel, teniendo que, en 
cada uno de ellos deberá superar una misión final que accionaría la apertura 
a la siguiente actividad.
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7. REFLEXIONES FINALES

Es un hecho conocido que las TIC han revolucionado el modo de vida 
de las personas en las últimas décadas. Puede verse cómo una gran cantidad 
de dispositivos electrónicos y digitales se emplean a diario para solucionar 
los problemas encontrados y facilitar los procesos de la vida cotidiana. Es 
así como la tecnología se ha usado ampliamente en el campo educativo, 
pues, como lo han demostrado innumerables estudios, ésta puede propiciar 
un aprendizaje significativo y perdurable en el tiempo, aprovechando las 
habilidades y competencias que los estudiantes han desarrollado para hacer 
frente a su aprendizaje en un mundo digital, y propiciando un ambiente de 
aprendizaje motivador

Este hecho ha generado una modificación en la práctica educativa 
de los orientadores, profesionales dedicados a potenciar el desarrollo humano 
en distintas áreas, siendo una de estas la orientación vocacional, en la cual 
la persona desarrolla un proyecto de vida, basado en sus gustos, intereses, 
valores, expectativas y experiencias, que se irá cristalizando y consolidando 
en la medida en que se produce su desarrollo humano.

En este sentido, las nuevas tendencias educativas, entre ellas la 
neurodidáctica, ofrece algunas posibilidades para innovar en el trabajo del 
orientador en el área vocacional, entre ellas la gamificación, mediante la cual 
se busca lograr la participación de la totalidad del cerebro en el desarrollo de 
experiencias lúdicas diseñadas cuidadosamente con distintos fines.

Un área en la cual convergen la orientación y la neurodidáctica 
mediante la gamificación, es la orientación vocacional en estudiantes de sexto 
grado de Educación Primaria, ya que, mediante un videojuego enfocado en 
la prática de roles y la simulación de experiencias laborales y ocupacionales, 
puede aportar al desarrollo del proyecto de vida de los jóvenes estudiantes, 
propiciando además el fortalecimiento de sus competencias tecnológicas 
e informacionales, tan preciadas en la vida cotidiana del mundo moderno.

La creación, implementación y evaluación del prototipo de este 
videojuego para el desarrollo vocacional de estudiantes de sexto grado, 
constituye una contribución desde la orientación como disciplina científica al 
incremento de datos e informaciones relevantes en el área de la neurotecnología 
educativa, a la vez que propicia el aprovechamiento real del potencial que 
poseen las aplicaciones y software educativo para el aprendizaje, dejando de 
ser simples recursos de apoyo para presentar información, los cuales además 
generan una mayor motivación para el aprendizaje, aprovechando además 
las capacidades tecnológicas de esta generación de jóvenes adolescentes. 
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