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Resumen

Este estudio analiza la gamificacion como herramienta inclusiva en la
formacion de estudiantes de quinto ciclo de Educacion Especial de la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE). La investigacion se fundamenta
en la necesidad de metodologias innovadoras que promuevan entornos
educativos equitativos. Mediante un enfoque cuantitativo de accién
participativa, se aplicé una encuesta a 29 estudiantes tras implementar
actividades gamificadas en la asignatura “Escenarios, contextos y ambientes
de aprendizaje”. Los resultados revelan que el 76% de los participantes tiene
conocimiento limitado sobre herramientas para enfoques inclusivos, aunque el
93% considera tener un nivel adecuado de conocimiento tedrico. EI 90%
confirma la aplicacion previa de estrategias de gamificacion por parte de
docentes, y el 97% considera que se les han proporcionado los recursos
necesarios para implementar estas metodologias. Se concluye que la
gamificacion constituye una herramienta potencialmente inclusiva, cuya
eficacia depende de una planificacion contextualizada. Si bien fomenta la
motivacion, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades sociales,
la brecha digital puede convertirla en un elemento excluyente cuando no se
consideran las limitaciones de acceso a recursos tecnoldgicos en diversos
contextos educativos.
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Gamification: Inclusive or Exclusive Tool in Pre-Professional Practices?
At the National University of Education

Abstract

This study analyzes gamification as an inclusive tool in the training of
fifth-cycle Special Education students at the National University of Education
(UNAE). The research is based on the need for innovative methodologies that
promote equitable educational environments. Using a quantitative participatory
action approach, a survey was administered to 29 students after implementing
gamified activities in the course “Scenarios, contexts and learning
environments”. Results reveal that 76% of participants have limited knowledge
about tools for inclusive approaches, although 93% consider having an
adequate level of theoretical knowledge. 90% confirm previous application of
gamification strategies by teachers, and 97% believe they have been provided
with necessary resources to implement these methodologies. It is concluded
that gamification constitutes a potentially inclusive tool, whose effectiveness
depends on contextualized planning. While it fosters motivation, collaborative
learning, and development of social skills, the digital divide can turn it into an
exclusionary element when limitations in access to technological resources in
various educational contexts are not considered.

Keywords: gamification; inclusive education; educational technology;
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1. Introduccidn

En la actualidad, la educacion se ha ido transformando y adecuandose
a la llegada de nuevas tecnologias, estrategias y metodologias que han
significado un importante aporte para un desarrollo 6ptimo de la ensefianza
aprendizaje de nuestros estudiantes en todos los niveles educativos (Sangra,
Guitert y Behar, 2023). Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) en la educacion, va mas alla del uso de una computadora, una Tablet,
un celular o el manejo de un programa o pagina web; es el aporte que puede
ofrecer a la educacion, es decir, debe ser pensada como una estrategia
metodoldgica para que el aprendizaje sea emotivo y significativo para los
estudiantes.

En la educacion superior, la tecnologia es crucial para el aprendizaje de
estudiantes, especialmente futuros docentes; deben adquirir habilidades en
TIC para estar a la vanguardia y aplicar nuevas estrategias, métodos y
herramientas adecuadas al contexto y realidades educativas, promoviendo un
aprendizaje eficaz (Asmal, 2023).

Una de las metodologias mas utilizadas e implementadas en los ultimos
tiempos en la educacion es la gamificacion, la cual es una herramienta que
permite incorporar la modalidad del juego en los procesos de ensefianza y
aprendizaje (Heredia-Sanchez, Pérez-Cruz, Cocon-Juérez y Zavaleta-Carrillo,
2020). Debe ser pensada desde las estrategias, metodologias y didacticas del
como seria la forma correcta de la aplicacion para la ensefianza aprendizaje.

Sin embargo, su implementacién conlleva preguntas fundamentales
como: ¢La gamificacién fue disefiada especificamente para la educacion?;
¢La gamificacion es una oportunidad para innovar en la ensefianza
aprendizaje?; ¢ La gamificacién es una herramienta inclusiva en la educacion?;
estas entre otras interrogantes surgen al hablar de gamificacion para la
educacion o gamificacion educativa.

Cabe considerar si la gamificacion es inclusiva o excluyente en la
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capacitacion de los estudiantes del quinto ciclo de Educacion Especial en la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE), especificamente en el curso
Escenarios, contextos y ambientes de aprendizaje: convergencia de los
medios educativos. Los estudiantes, futuros educadores, participaron en
actividades gamificadas, planificadas y ejecutadas por la autora de este
articulo.

Por lo expuesto anteriormente, el objetivo general de la presente
investigacion es utilizar la gamificacion como una herramienta Inclusiva en la
formacion de los estudiantes de quinto ciclo de la carrera de Educacion
Especial de la UNAE. Los objetivos especificos incluyen determinar si las
actividades gamificadas permiten una verdadera inclusién en el aula clase;
identificar las posibles limitaciones o desventajas relacionadas con el uso de
este enfoque; y disefar actividades gamificadas inclusivas para los
estudiantes. Las respuestas a estos objetivos se desarrollaran en los

apartados posteriores de esta investigacion.

1.1. Innovando las aulas con gamificacion

El rol del docente ha evolucionado, adaptandose a cambios sociales y
necesidades estudiantiles. Antes considerados transmisores de conocimiento,
ahora son guias y facilitadores, centrados en los estudiantes y su contexto
(Castillo-Mora, Escobar-Murillo, Barragan-Murillo y Cardenas-Moyano, 2022).
En el siglo XXI, la era digital transforma el aprendizaje interactivo de los
estudiantes, obligando a los docentes a adaptarse y desarrollar nuevas
metodologias para captar su atencion (Arellano, Tapia, Arellano y Panama,
2024).

Uno de los aspectos mas relevantes de las tecnologias es como el
estudiante accede a la informacién, el acceso a esta desde la web es infinita,
por lo que, los docentes deben integrar a las tecnologias como una

herramienta de apoyo para el aprendizaje. De hecho, las herramientas
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tecnolégicas deben ser adaptadas a las necesidades de los estudiantes y no
lo contrario.

En la sociedad contemporanea, adaptada al uso tecnoldgico, la
comunicacion y actividades han evolucionado en todos los sectores. Las TIC
han transformado los procesos educativos, exigiendo que los docentes
estimulen la curiosidad, planteen desafios y fomenten ambientes inclusivos
mediante estrategias que faciliten experiencias de aprendizaje constructivas
(Navarro y Pérez, 2024).

Entre las estrategias mas populares destaca la gamificacion, que ha
mostrado gran impacto en las aulas al mejorar la retencion de informacion y
comprension conceptual, pues los estudiantes se sienten motivados y seguros
para experimentar sin temor al fracaso (Valdez-Enrriquez, 2022).

La gamificacion en las aulas no es solo jugar; implica usar elementos
lidicos en un entorno serio como la educacién (Troya-Morejon, Mufioz-Moran
y Franco-Castro, 2022). Consiste en crear actividades interactivas donde los
estudiantes son protagonistas y participen activamente. Su objetivo es hacer
del aprendizaje algo divertido, dinamico y creativo, promoviendo la
interiorizacion de conocimientos, interaccion, trabajo colaborativo,
retroalimentacion inmediata, pensamiento critico y habilidades précticas,

haciendo que la participacion del estudiante sea significativa.

1.2. La gamificacion una herramienta que incluye o excluye

En la educacién actual, la tecnologia ha tomado un papel importante en
la ensefianza aprendizaje de los estudiantes, sin embargo, al momento de su
aplicacion, se debe tomar en cuenta el contexto, el conocimiento del estudiante
sobre la gamificacidn y si tiene los materiales para realizar la actividad.

En principio es importante recordar que la inclusidon es un proceso que
permuta y tiene cimientos ideoldgicos fundamentados en los derechos, en la

educacion de calidad e igualdad y que debe integrar a una sociedad en
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conjunto (Palacios y Moreno, 2022). Es decir, el estudiante, no solo debe estar
o pertenecer al espacio fisico, sino que, debe ser participe de las mdultiples
actividades, logrando asi, el objetivo comun del aprendizaje.

Las actividades gamificadas pueden ser inclusivas al fomentar empatia,
equidad y trabajo colaborativo, promoviendo igualdad de oportunidades. Sin
embargo, requieren una aplicaciéon adecuada para evitar superficialidad o
dependencia de recompensas que, a largo plazo, podrian resultar repetitivas
y disminuir la motivacion.

Para una educacion integral que promueva la inclusion, Rodriguez y
Arroyo (2014): indican que los videojuegos y aplicaciones moviles se han
vuelto herramientas pedagdgicas valiosas, captando la atencion de los
jovenes. Por ello, es esencial transformar los métodos tradicionales de
ensefianza para ofrecer una educacion inclusiva de calidad (Fernandez, 2012);
(Robledo, Fidalgo, Arias y Alvarez, 2015). La gamificacion, definida como el
uso de técnicas de juego para mejorar el aprendizaje, debe disefiarse para
motivar y apoyar el pensamiento critico (Martin-Parraga, Palacios-Rodriguez
y Gallego-Pérez, 2022).

1.3. Disefio de estrategias de gamificacion en entornos educativos

Al constituir la gamificacion una alternativa relevante en la ensefianza
actual, su disefo eficaz requiere integrar diversos elementos y dinamicas que
motiven a los estudiantes y los orienten hacia el cumplimiento de sus objetivos
educativos (Usan y Salavedra, 2020).

Entre las consideraciones que se deben tener en cuanto al momento de
disefiar estas estrategias de forma efectiva, es considerando varios pasos
clave y principios de disefio. Se exponen a continuacion los pasos y elementos
para implementar gamificacion en entornos educativos, de acuerdo con lo
sugerido por (Vasquez y Sevillano, 2023).

El proceso comienza definiendo objetivos educativos y competencias a
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desarrollar, seguido por la identificacion de participantes y sus motivaciones.
Luego se seleccionan elementos del juego motivadores (puntos, niveles,
insignias, retos) y se crea una narrativa con sistema de recompensas,
estableciendo dindmicas de juego con evaluacién continua y retroalimentacion
(Sisto, Simén, Barragan, Pérez-Fuentes, Molero y Martos, 2022).

Es posible determinar que el disefio de una estrategia de gamificacion
requiere de cuidado durante su proceso de disefio y planificacion, esto sin
dejar de asegurarse de que los elementos que componen el juego generen los
resultados esperados, es decir que los estudiantes se diviertan, y que

contribuyan directamente al logro de los objetivos.

1.4. El beneficio de actividades gamificadas para la inclusion

La inclusion educativa es una prioridad para los Gobiernos y centros de
ensefianza, ya que forma parte de los objetivos de desarrollo sostenible y
garantiza el derecho a una educacion de calidad para todos (Salcedo, Correa
y Salcedo-Mufioz, 2022). En las ultimas décadas, se han implementado
metodologias innovadoras que reemplazan los enfoques memoristicos,
fomentan la participacion activa, el trabajo colaborativo y personalizan la
ensefianza para atender las necesidades individuales de cada estudiante,
promoviendo asi la inclusion (Muntaner-Guasp, Bartomeu y Pinya-Medina,
2021); (Barreiro, 2022).

Diversas instituciones han implementado actividades gamificadas,
ofreciendo beneficios como mayor motivacion y clases mas atractivas que
fomentan la participacion. La incorporacion de mecéanicas ludicas promueve el
trabajo colaborativo y crea ambientes inclusivos donde se desarrollan
habilidades interpersonales esenciales (Rea, Caizapanta, Guaman y Pardo,
2024).

Ademas, la gamificacion permite disefiar entornos de aprendizaje

flexibles que se adaptan a los diferentes estilos de aprendizaje y niveles de
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habilidad de cada estudiante (Delgado y Chicaiza, 2022). Por ejemplo, el
docente puede elegir diversas mecéanicas de juego, como desafios con
recompensas, test interactivos, juegos de rol y narrativa, y también establecer
distintos niveles de dificultad para que los estudiantes puedan avanzar y
aprender a su propio ritmo.

Posteriormente, las actividades gamificadas permiten al docente
proporcionar retroalimentacion inmediata, ayudando a los estudiantes a
mejorar sus habilidades de manera continua y avanzar en su aprendizaje de
forma individual y personalizada. Esto deja atras los enfoques estandarizados
donde el estudiante era solo un receptor de informacion y no se reconocia la

diversidad (Rodriguez, Navas-Parejo, Santos y Fernandez, 2019).

2. Metodologia (Materiales y métodos)

Se utilizé un enfoque cuantitativo de accion participativa, que, segun
Calle (2023): permite recolectar informacién extrapolable para contextos
similares. La docente de la asignatura Escenarios, contextos y ambientes de
aprendizaje organiz6 una clase con gamificacion y luego aplicé una encuesta
para evaluar su impacto en la institucion de practicas.

El procedimiento metodolégico que se aplicé se baso en primer lugar
en un disefio no experimental, teniendo en consideracion que no existid
cambios sobre el enfoque y tampoco se manipularon de forma intencionada
las variables del estudio, es decir, se mantuvo de principio a fin el contexto de
la investigacion. De acuerdo con Guevara, Verdesoto y Castro (2020): este
tipo de disefios es adecuado para investigaciones educativas, ya que permite
conocer la situacion tal y como se desarrolla.

De acuerdo con Passos y Hadechini (2019): las investigaciones
aplicadas surgen de estrategias para resolver problemas especificos. Por ello,
este estudio fue aplicado, evaluando si la gamificacion es inclusiva o

excluyente al llevar a cabo una clase con esta metodologia entre estudiantes
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de la asignatura Escenarios, contextos y ambientes de aprendizaje de la
Universidad Nacional de Educacion (UNAE).

Para el presente caso, teniendo en consideracién el contexto de la
investigacion, se trabaj6é con una poblacién de 29 estudiantes de la asignatura
Escenarios, contextos y ambientes de aprendizaje: convergencia de los
medios educativos de la UNAE. En este caso, al tratarse de una poblacién
limitada, no fue necesaria la aplicacion de calculo de la formula, es decir, se
trabaj6 con los 29 practicantes.

La técnica utilizada fue la encuesta, aplicada a los estudiantes
identificados previamente. Este método permite recoger datos precisos
mediante un cuestionario de preguntas con una escala Likert y algunas
preguntas abiertas. Luego de implementar las acciones de gamificacion por
parte de la docente, se socializo el cuestionario entre los estudiantes. Segun
Feria, Matilla y Mantecon (2020): las encuestas facilitan la recopilacion de

informacion que puede generalizarse estadisticamente.

3. Resultados (analisis e interpretacion de los resultados)

Tras una clase a los estudiantes del quinto ciclo de Educacion Especial
de la Universidad Nacional de Educacion (UNAE) en la asignatura de
Escenarios, contextos y ambientes de aprendizaje: convergencia de los
medios educativos, se realiz0 una encuesta cuyos resultados estan
registrados en las tablas presentadas en los anexos.

En primer lugar, se les consultd cuan familiarizados con las
herramientas que pueden emplearse para aplicar enfoques de educacion
inclusiva, de lo cual se identificé que el 55% de los estudiantes conocia poco
acerca de este tema, también hubo un 21% que indic6 desconocer acerca de
estas herramientas y un menor porcentaje (24%) de participantes sefialé que

tiene un amplio conocimiento al respecto (tabla 1).
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Tabla 1. Previo a la clase con la docente ¢,cuan familiarizado estaba con las

herramientas para aplicar enfoques inclusivos?.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Mucho 7 24%
Poco 16 55%
Nada 6 21%
Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).

Las respuestas a la primera pregunta indican que muchos estudiantes
no conocen las herramientas disponibles para clases inclusivas. Para lograr
una educacion inclusiva, es necesario que los futuros docentes estén
preparados para adaptar sus métodos y usar estos recursos para responder a
las necesidades individuales.

Asimismo, se les pidié evaluar su grado de conocimiento acerca de la
implementacion del enfoque inclusivo en la practica como futuros maestros. El
62% indico tener un nivel medio, un 31% afirmé poseer un nivel alto y el 7%
restante declard tener un nivel bajo. Estos resultados destacan la necesidad
de fortalecer los conocimientos sobre como llevar a cabo este enfoque y de
desarrollar las competencias y habilidades de los estudiantes para optimizar
su practica docente y favorecer la inclusién educativa (tabla 2).

Tabla 2. ¢ Cémo calificaria su nivel de conocimiento sobre el enfoque inclusivo

llevado a la practica como futuro maestro?.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Alto 9 31%
Medio 18 62%
Bajo 2 7%
Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).

Por otra parte, se les consulté a los encuestados si otros docentes de
la carrera habian implementado estrategias de gamificacion en sus clases, en
cuyo caso el 90% (Totalmente de acuerdo: 55% + De acuerdo: 35%) estuvo

de acuerdo y totalmente de acuerdo, seguido de un 10% que indicé estar
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indeciso. Los aportes de esta interrogante ponen de manifiesto que en la
UNAE si se contempla el uso de la gamificacion en los procesos de ensefianza
de los estudiantes de la carrera de Educacion Especial (tabla 3).

Tabla 3. ¢La docente previamente ha aplicado estrategias de gamificacién en

sus clases?.
Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Totalmente de acuerdo 16 55%
De acuerdo 10 35%
Indeciso 3 10%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).

Se pidi6 a los estudiantes calificar la explicaciéon del docente antes de
las actividades gamificadas, y el 66% la encontro clara mientras que el 34% la
consideré ambigua. Es vital elegir actividades adecuadas para los objetivos de
la asignatura, los contenidos y las destrezas a reforzar, ya que este enfoque
permite integrar diversas mecanicas de juego (tabla 4).

Tabla 4. La explicacion de la docente al iniciar la clase fue.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Clara 19 66%
Ambigua 10 34%
Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).

En cuanto al tipo de actividades gamificadas que se han implementado
en las clases, las respuestas dadas por los estudiantes fueron variadas,
destacandose: los juegos de trivia (34%), juegos de narrativa con el uso de
plataformas digitales (31%), juegos de estrategias (21%) y rondas de
competencia (14%). En este caso, se identificé que los juegos basados en

pregunta y respuestas son los que se aplican con mayor frecuencia (tabla 5).
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Tabla 5. ¢ Qué tipo de actividades pudo identificar en la clase?.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Juegos de trivia 1 34%
Juegos de narrativa en plataformas digitales 31%
Juegos de estrategia 21%
Juegos de rol 0%
Rondas de competencia 14%
Otros 0%

©COhr~rOOWOO

Total 2

100%
Fuente: La Autora (2024).

En la pregunta seis, en cuanto a si la docente respondi6 claramente a
las dudas surgidas después de la clase, el 100% (Totalmente de acuerdo: 62%
+ De acuerdo: 38%) de los estudiantes estuvo de acuerdo. Esto demuestra
gue la docente aclaré eficazmente las inquietudes, facilitando la comprensién
del tema y su futura aplicacién en diversos contextos educativos (tabla 6).
Tabla 6. ¢ Posterior a la clase, la docente respondié claramente a sus dudas?.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Totalmente de acuerdo 18 62%
De acuerdo 11 38%
Indeciso 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).

De la pregunta séptima, en cuanto a si se observaron limitaciones o
desventajas en la metodologia de gamificacién aplicada, el 93% de los
participantes no percibié ninguna (Totalmente de acuerdo: 69% + De acuerdo:
24%). Sin embargo, un 7% de los encuestados indico estar en desacuerdo,
sugiriendo que si notaron algunas desventajas (tabla 7).

Tabla 7. ¢ Observo alguna limitacion o desventaja de la metodologia aplicada?.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Totalmente de acuerdo 20 69%
De acuerdo 7 24%
Indeciso 0 0%
2
0

En desacuerdo 7%
Totalmente en desacuerdo 0%
Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).
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Sobre la octava pregunta, con respecto a si se han proporcionado los
recursos necesarios para orientar los conocimientos en actividades
gamificadas para la inclusion, el 97% (Totalmente de acuerdo: 76% + De
acuerdo: 21%) de los participantes consider6 que si se les han facilitado los
recursos dentro de la UNAE. Solo un 3% se mostré indeciso al respecto. Entre
los recursos mencionados se incluyen el acceso a laboratorios con
implementos informéticos, conexion a internet de alta velocidad y espacios
institucionales para realizar actividades fuera del aula (tabla 8).

Tabla 8. ¢ En su preparacion como futuro docente, se le ha proporcionado los
recursos necesarios para orientar sus conocimientos en las actividades

gamificadas para la inclusién?.

Categoria Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Totalmente de acuerdo 22 76%
De acuerdo 6 21%
Indeciso 1 3%
0
0

En desacuerdo 0%
Totalmente en desacuerdo 0%
Total 29 100%

Fuente: La Autora (2024).

En cuanto a qué otras actividades de gamificacion podrian contribuir
como herramientas inclusivas, los practicantes mencionaron: sistemas de
puntos y recompensas (que requieren equilibrio para evitar enfocarse solo en
beneficios), narrativa o storytelling para fomentar la creatividad, y actividades

de exploracion y descubrimiento que promueven el autoconocimiento.

4. Discusion

Los resultados obtenidos revelan varios aspectos importantes sobre la
implementacion de la gamificacion como herramienta inclusiva en la formacion
docente. En primer lugar, resulta preocupante que el 76% de los estudiantes
encuestados (55% poco conocimiento y 21% ningdn conocimiento) no estén

suficientemente familiarizados con las herramientas para aplicar enfoques

313

Revista Scientific - Articulo Arbitrado - Registro n°: 295-14548 - pp. BA2016000002 - Vol. 9, N° 34 - Noviembre-Enero 2024-2025 - pag. 301/321

e-ISSN: 2542-2987 - ISNI: 0000 0004 6045 0361


https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.34.14.301-321
http://www.indteca.com/ojs/index.php/Revista_Scientific/oai

@10 ©

24121403725 54)

(@ H-R BY HUMAN - REAL
Luisa Patricia Ramén Pacurucu. Gamificacion: ¢Herramienta inclusiva o excluyente en las practicas preprofesionales? en la Universidad

Nacional de Educacion. Gamification: Inclusive or Exclusive Tool in Pre-Professional Practices? At the National University of Education.

Instituto Internacional de Investigacion y Desarrollo Tecnolégico Educativo INDTEC, C.A.
DOI: https://doi.org/10.29394/Scientific.issn.2542-2987.2024.9.34.14.301-321
OAI-PMH: http://www.indteca.com/ojs/index.php/Revista Scientific/oai

Articulo Original / Original Article|

inclusivos, lo que sugiere una brecha significativa en la formacion profesional
gue debe ser atendida.

En contraste, el 93% de los estudiantes (31% alto y 62% medio)
considera tener un conocimiento adecuado sobre el enfoque inclusivo llevado
a la practica, lo que evidencia una discrepancia entre el conocimiento tedrico
y el dominio de herramientas practicas especificas. Esta contradiccion refleja
la necesidad de fortalecer la conexidn entre teoria y practica en la formacion
docente.

Respecto a la implementacion de la gamificacion, es destacable que el
90% de los encuestados afirme que los docentes han aplicado estrategias de
gamificacién en sus clases, lo que demuestra que la UNAE esté integrando
metodologias innovadoras en su curriculo. Sin embargo, el 34% de los
estudiantes consideré que las explicaciones sobre las actividades gamificadas
fueron ambiguas, sefialando un area de mejora en la comunicacion y
orientacion pedagdgica.

La variedad de actividades gamificadas identificadas (juegos de trivia
34%, juegos narrativos 31%, juegos de estrategia 21% y rondas de
competencia 14%) muestra un uso diversificado de estrategias, aunque
predominan los formatos de pregunta-respuesta. Esto sugiere la necesidad de
ampliar el repertorio de actividades gamificadas para atender diferentes estilos
de aprendizaje.

Es significativo que el 100% de los estudiantes afirme que la docente
respondié claramente a sus dudas, lo que refleja un acompafiamiento
pedagdgico efectivo. Asimismo, el 93% no observd limitaciones en la
metodologia aplicada, y el 97% considera que se les han proporcionado los
recursos necesarios para implementar actividades gamificadas inclusivas, lo
gue sugiere un contexto institucional favorable.

No obstante, estos hallazgos deben contextualizarse en el entorno

privilegiado de la UNAE con recursos tecnolégicos 6ptimos. El verdadero
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desafio surgira cuando estos futuros docentes enfrenten contextos con
limitaciones donde, sin adaptacion, la brecha digital podria transformar la
gamificacién en un elemento excluyente.

Finalmente, el potencial inclusivo de la gamificacion en la formacion
docente dependerda de una planificacion contextualizada, adaptacion a
recursos disponibles y equilibrio entre tecnologias digitales y materiales

concretos para garantizar la participacion equitativa de todos los estudiantes.

5. Conclusiones

La presente investigacién revela que la gamificacién constituye una
herramienta potencialmente inclusiva en los procesos educativos, cuya
eficacia depende fundamentalmente de una planificacion contextualizada. Los
resultados obtenidos demuestran que, cuando se implementa
adecuadamente, la gamificacion trasciende el simple entretenimiento y se
convierte en un recurso pedagdgico transformador que favorece la creacion
de entornos de aprendizaje equitativos y participativos.

La implementacion de actividades gamificadas con estudiantes de
quinto ciclo de Educacion Especial de la UNAE ha evidenciado que esta
metodologia fomenta aspectos esenciales para la inclusion educativa:
incrementa la motivacién intrinseca, promueve el aprendizaje colaborativo,
desarrolla habilidades sociales como la empatia y la comunicacién asertiva, y
permite personalizar las experiencias de aprendizaje segun las necesidades
individuales. Estos elementos constituyen la base para erradicar conductas
excluyentes y construir espacios educativos basados en el respeto y la
colaboracion.

Sin embargo, el estudio identifica una paradoja significativa: mientras la
gamificacién puede ser un instrumento inclusivo, la brecha digital existente en
el Ecuador puede convertirla en una herramienta de exclusion si no se

consideran las limitaciones de acceso a recursos tecnolégicos. Esta dualidad
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representa uno de los principales desafios que los futuros docentes deberan
enfrentar al trasladar sus conocimientos tedricos sobre gamificacion a
contextos educativos con diversos niveles de acceso tecnolégico.

Un hallazgo relevante es que la gamificacion puede adaptarse a
entornos con recursos limitados mediante la combinacion de elementos
digitales y materiales concretos, lo que constituye una estrategia viable para
superar las restricciones econdmicas y tecnoldgicas. Esta flexibilidad
metodoldgica resulta crucial para que la gamificacion mantenga su caracter
inclusivo en diferentes contextos socioeducativos.

La investigacion también revela la necesidad de fortalecer la formacion
docente en herramientas especificas para implementar enfoques inclusivos a
través de la gamificacion, pues existe una discrepancia significativa entre el
conocimiento tedrico sobre inclusion y el dominio practico de estrategias
gamificadas inclusivas. Este aspecto representa una oportunidad de mejora
en los programas de formacion docente.

Entre las limitaciones del estudio, debe sefalarse que la investigacion
se desarrollé en un contexto universitario con condiciones tecnoldgicas
favorables, lo que podria no representar la realidad de todas las instituciones
educativas ecuatorianas. Asimismo, el tamafio de la muestra y su
homogeneidad pueden limitar la generalizacion de los resultados.

Para futuras investigaciones, resulta pertinente explorar estrategias
especificas que permitan implementar la gamificacion inclusiva en entornos
con limitaciones tecnoldgicas, estudiar el impacto a largo plazo de estas
metodologias en el desarrollo de competencias profesionales de los futuros
docentes, y analizar comparativamente la efectividad de diferentes tipos de
actividades gamificadas en funcion de su potencial inclusivo.

La gamificacién, en definitiva, constituye una inversion pedagdégica con
proyeccién futura, cuyo valor reside no solo en su capacidad para generar

entornos de aprendizaje motivadores, sino en su potencial para crear espacios
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educativos donde cada estudiante, independientemente de sus caracteristicas

individuales, pueda participar activamente y desarrollarse a su propio ritmo.
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