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Este articulo analiza la aplicacion de la gamificacion y las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) como herramientas didacticas en el aprendizaje inclusivo, con
especial énfasis en la educacion superior. A través de una metodologia mixta, que incluyo
encuestas a estudiantes y analisis documental, se evaluaron las percepciones,
motivaciones y resultados de la incorporacion de estrategias gamificadas en contextos
educativos. Los hallazgos indican que, aunque el 95.5% de los estudiantes no tenian
experiencia previa con la gamificacion, un 67% percibe que esta puede mejorar su
rendimiento académico. Elementos como historias, narrativas, y misiones resultaron los
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mas atractivos. La gamificacion, apoyada por las TIC, representa una estrategia efectiva
para fomentar entornos inclusivos, aumentando la participaciéon y el compromiso
estudiantil.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje inclusivo, TIC, metodologias didacticas,
educacioén superior

Abstract

This article analyzes the application of gamification and Information and Communication
Technologies (ICT) as didactic tools in inclusive learning, with special emphasis on higher
education. Through a mixed methodology, which included student surveys and
documentary analysis, the perceptions, motivations and results of the incorporation of
gamified strategies in educational contexts were evaluated. The findings indicate that,
although 95.5% of students had no previous experience with gamification, 67% perceive
that it can improve their academic performance. Elements such as stories, narratives, and
missions were the most attractive. Gamification, supported by ICT, represents an effective
strategy to foster inclusive environments, increasing student participation and
engagement.

Keywords: gamification, inclusive learning, ICT, teaching methodologies, higher
education

Introduccion

La transformacion digital ha traido consigo estrategias innovadoras para la educacion,
destacando la gamificacion, que incorpora elementos de juego en entornos no ludicos
para potenciar la motivacion y el compromiso estudiantil (Garcia, 2016). En contextos

inclusivos, la gamificacion facilita el acceso al conocimiento y atiende las necesidades
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especificas de estudiantes con discapacidades, promoviendo equidad y calidad en el
aprendizaje (UNESCO, 2024).

Alineada con el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), la gamificacion ofrece
multiples formas de representacion, expresion y participacion, adaptandose a la
diversidad estudiantil. En el Centro Regional Universitario de Los Santos, estas
estrategias buscan fortalecer la inclusién educativa, fomentando la participacion de
estudiantes con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE). Esta
investigacion explora cémo la gamificacion puede transformar el aprendizaje inclusivo en
la educacién superior, integrando teoria y practica para responder a esta pregunta con

un enfoque holistico.

Materiales y Métodos

Se empled una metodologia mixta, integrando enfoques cuantitativo y cualitativo. Se
encuestaron 111 estudiantes del Centro Regional Universitario de Los Santos,
seleccionados mediante muestreo aleatorio estratificado. Las encuestas evaluaron
experiencia previa, motivacion y percepciones sobre la gamificacion. Se realizd un
analisis documental en bases como Google Scholar, Dialnet y Scopus para fundamentar

el estudio en teorias actuales.

Ademas, se entrevisto a docentes mediante entrevistas semiestructuradas para
identificar oportunidades y obstaculos en la implementacion de estrategias gamificadas.
Los datos se analizaron triangulando resultados cuantitativos y cualitativos para

garantizar robustez.
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Resultados

e Experiencia previa: Solo el 4.5% de los estudiantes encuestados habian utilizado
gamificacién en su aprendizaje previo.

e Motivacion: El 71% de los estudiantes expreso interés en integrar elementos de juego
en sus clases, destacando historias y narrativas (25%) y desafios y misiones (23%)
como los elementos mas atractivos.

e Impacto percibido en el rendimiento: El 67% considerd que la gamificacion podria
mejorar su rendimiento académico, especialmente en areas como Ciencias de la
Educacién y Ciencias Naturales.

e Dispositivos preferidos: Las laptops (36%) y consolas de videojuegos (22%) fueron
las herramientas mas valoradas para actividades gamificadas.

e Colaboracién: El 47% prefiri6 competencias grupales, mientras que un 31% opto6 por

juegos en linea.

Figura 1.

Resumen de resultados de la encuesta
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Categoria Resultado

Experiencia previa 4.5% habia utilizado gamificacion previamente

Motivacion 71% Mostro interés en elementos ludicos en clases.

Impacto Académico 67% cree que la gamificacion mejora el rendimiento
percibido académico.

Dispositivos preferidos Laptop (36%), consolas de videojuegos (22%).

Preferencias de Competencias grupales (47%), juegos en linea (31%).
colaboracion

Nota. El cuadro muestra los resultados de principales hallazgos por categoria.
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Elementos de Gamificacion mas atractivos
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W Narrativas e Historias Desafios o misiones W Otros

las preferencias

de los estudiantes por elementos de gamificacién, destacando narrativas e historias (25%) y desafios o
misiones (23%). El 52% restante corresponde a otros elementos.

Figura 3.

Principios del DUA y Ejemplos de gamificacion

Principio del DUA

Representacion

Descripcion

Ofrecer informacion
de multiples formas

Ejemplo de Gamificacion

Narrativas interactivas, videos,
infografias

Expresién y Accion

Permitir diversas
formas de demostrar
aprendizaje

Desafios personalizados,
proyectos gamificados

Compromiso

Fomentar motivacion
y participacion

Misiones, insignias,
retroalimentacion inmediata

Nota. Este cuadro muestra los principios del DUA, descripcion y ejemplos de gamificacion.
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Discusion

Los resultados destacan el potencial de la gamificacidn como una herramienta inclusiva
que motiva a estudiantes diversos y supera barreras educativas tradicionales. La
preferencia por narrativas e historias, sefialada por el 25 % de los estudiantes, subraya
la importancia de disefiar contenidos que conecten emocionalmente con los aprendices
(Prieto-Andreu et al., 2022). Este hallazgo se alinea con estudios recientes que destacan
como las narrativas gamificadas fomentan la inmersion y el interés en entornos
educativos (Zourmpakis et al., 2022). La escasa experiencia previa con gamificacion (4.5
%) resalta la necesidad de formacién docente en estas metodologias, un desafio
identificado también por Parejo et al. (2019), quienes sefalan la resistencia al cambio

como una barrera comun.

La gamificacién, respaldada por Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
responde a las demandas del aprendizaje del siglo XXI| al promover experiencias
significativas. Plataformas como Cerebriti y Scratch permiten crear actividades
personalizadas que se adaptan a las Necesidades Especificas de Apoyo Educativo
(NEAE), facilitando la inclusion (Lépez-Mari et al., 2022). Por ejemplo, Kaya y Ercag
(2023) encontraron que la gamificacion incrementa la participacion estudiantil en entornos
de educacion superior, especialmente cuando se combina con herramientas digitales
interactivas. Asimismo, Garcia (2016) destaca que elementos ludicos como narrativas y
desafios son esenciales para aumentar el compromiso estudiantil, un punto reforzado por

la preferencia del 23% de los encuestados por misiones.

Segun la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), la gamificacion satisface
necesidades psicoldgicas basicas como la autonomia, la competencia y la relacién social,
potenciando la motivacion intrinseca (Marczewski, 2013). Este vinculo es respaldado por
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estudios recientes, como el de Saleem et al. (2022), que demuestra que las aplicaciones
de gamificacion en el e-learning mejoran el interés y la retencion del conocimiento en
estudiantes universitarios. Ademas, la UNESCO (2024) enfatiza que las TIC son
fundamentales para eliminar barreras de acceso y promover equidad en el aprendizaje.
Este estudio evidencia que la gamificacion, combinada con TIC, no solo facilita el
aprendizaje para estudiantes con NEAE, sino que también enriquece su experiencia

académica y personal (Jiménez et al., 2019).

Sin embargo, persisten desafios significativos. La falta de familiaridad con la
gamificacion, reflejada en el bajo porcentaje de experiencia previa, coincide con las
observaciones de Mari et al. (2023) sobre la necesidad de capacitar a los docentes en el
disefio pedagdgico de estrategias gamificadas. Ademas, Tan y Lee (2024) sefalan que
la implementacién exitosa de la gamificacidon requiere recursos tecnoloégicos adaptativos,
cuya limitada disponibilidad puede ser una barrera en contextos con poblaciones
diversas. Por otro lado, la integracidn de inteligencia artificial (IA) en la gamificacién, como
propone Fernandez et al. (2025), ofrece nuevas oportunidades para personalizar
experiencias de aprendizaje, adaptandolas a las necesidades individuales de los

estudiantes con NEAE.
Conclusiones

La gamificacion, respaldada por las TIC, ofrece una estrategia innovadora para
transformar el aprendizaje inclusivo en la educacion superior. Este enfoque no solo
mejora la motivacion y el compromiso estudiantil, sino que también contribuye a crear

entornos de aprendizaje equitativos y accesibles. Se recomienda:

e Disenar actividades gamificadas que integren elementos como historias,

narrativas y desafios.
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e Proporcionar formacion continua a los docentes en herramientas digitales
adaptativas.

e Fomentar la colaboracion entre docentes para compartir buenas practicas.

e Implementar sistemas de evaluacion gamificados que ofrezcan retroalimentacion

inmediata.

Con estos esfuerzos, se podra maximizar el impacto de la gamificacién en la educacion

inclusiva, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes.
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