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RESUMEN

El presente trabajo corresponde a una investigacién sobre la gamificacién estrategia de
ensefanza inclusiva en la Unidad Educativa “Molleturo”. El objetivo fue analizar la
importancia y los beneficios que ofrece la gamificacién como técnica de ensehanza in-
clusiva en la educacién actual. Para lo cual, se implementé una metodologia cualitativa
basada en la revision bibliografica de la literatura sobre la gamificacion, sus caracteris-
ticas y beneficios en el proceso educativo para la inclusién mediante criterios de inclu-
sién y exclusién. Por lo que, se concluyé que la gamificacién cooperativa logra mejores
resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje para una educacién inclusiva. Sin
embargo, se pudo evidenciar que no existen suficientes estudios que permitan profun-
dizar el andlisis en esta temdtica. Razén por la cual, no se ha llegado a implementar y
utilizar este aprendizaje de manera adecuado. Por lo que, es fundamental considerar a
la gamificacién como una estrategia innovadora que ayuda a mejorar la educacién in-

clusiva mediante los recursos que brinda la tecnologia y la sociedad del conocimiento.
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ABSTRACT

The present work corresponds to an investigation on the gamification strategy of in-
clusive teaching in the Educational Unit “Molleturo”. The objective was to analyze the
importance and benefits offered by gamification as an inclusive teaching technique in
current education. For this, a qualitative methodology was implemented based on the
bibliographic review of the literature on gamification, its characteristics, and benefits
in the educational process for inclusion through inclusion and exclusion criteria. The-
refore, it was concluded that cooperative gamification achieves better results in the tea-
ching-learning process for an inclusive education. However, it was evident that there
are not enough studies that allow to deepen the analysis in this subject. Which is why
this learning has not been implemented and used properly. That is why it is essential to
consider gamification as an innovative strategy that helps improve inclusive education
through the resources provided by technology and the knowledge society.

Keywords: Gamification, recreational activities, cooperative, teaching-learning, inclu-

sive education.
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1. Introduccién

En la actualidad, el paradigma educativo presenta diversos problemas con respecto a la sociedad
del conocimiento y los avances tecnoldgicos para establecer procesos de ensefianza-aprendizaje efica-
ces y acordes a las necesidades de los estudiantes. Es por lo que, para Ortiz- Colén et al. (2018), “las
tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mds una respuesta a las generaciones de jévenes que
necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo a sus expectaciones tecnoldgicas y necesidades
mds inmediatas” (p. 2). Razén por la cual, el aprendizaje cooperativo es una de las alternativas educa-
tivas que se ha llevado a cabo con gran éxito en las tltimas décadas. En palabras de Contreras (2015),
y Gonzédlez-Acosta et al. (2020), esta metodologia educativa es capaz de dar respuesta a las diferentes
necesidades de los estudiantes, pues se basa en modelos de retos y representaciones para obtener resul-

tados integrales mediante la participacién activa de los educandos.

A su vez, la implementacién del aprendizaje cooperativo tiene un vinculo con el desarrollo de
las habilidades practicas y la resolucién de problemas basados en el juego. Para De Puy y Miguelena
(2017), la gamificacién es el uso de estrategias y técnicas utilizadas con relacién al concepto del juego.
Es decir, es una actividad mediante la cual los estudiantes tratan actividades que parecen ser obligadas
y tediosas como un juego, con el fin de evitar la monotonia y el mal trabajo de las actividades. De-
bido a que, esto tiene un impacto en la motivacién del estudiantado, lo que permite un aprendizaje

significativo.

De la misma manera, las actividades ludicas son elementos fundamentales para generar los
aprendizajes dentro de las aulas, puesto que ayudan a resolver conflictos del conocimiento basado
en el juego y actividades dindmicas relacionadas al entorno real de cada estudiante. Por lo que, segiin
Candela y Benavidez (2020), las actividades ladicas constituyen un aliado poderoso para fomentar el
aprendizaje de cardcter significativo dentro del aula. Puesto que, los procesos ludicos permiten vivir
la cotidianidad y aprender de las experiencias de cada contexto, es decir sentir placer y valorar lo que

acontece percibiéndolo como acto de satisfaccion fisica, espiritual o mental.

Es por ello que, el sistema educativo actual debe implementar actividades lddicas que ayuden
a generar y fortalecer la inclusién escolar. Debido a que, existe un gran sector de la poblacién que se
encuentra en estado de vulnerabilidad, por no poseer los medios o recursos adecuados para ingresar al
sistema educativo tradicional. En palabras de Uzcdtegui et al. (2012), “Una escuela inclusiva es aquella
que educa a todos los estudiantes dentro de un tnico sistema educativo, proporciondndoles programas
educativos apropiados que sean estimulantes y adecuados a sus capacidades y necesidades” (p. 144).
Es decir, la misién de la escuela es generar espacios apropiados en donde se ponga en prictica una

verdadera inclusién de todo el alumnado.

Por ello, en la actualidad podemos hablar de la gamificacién cooperativa, debido a que el traba-
jo en grupo fortalece de mejor manera las capacidades y aptitudes de todos los estudiantes. En otras
palabras, porque el aprendizaje no es una actividad individual, sino que son necesarias las relaciones
sociales, debido a que el alumno no solo aprende, sino también ensefia dentro del procesos educativos.
A su vez, para Lobato (2018), el aprendizaje cooperativo es una metodologia que se basa en el trabajo
en equipo y que tiene como objetivo la construccién de conocimiento y la adquisicién de competen-

cias y habilidades sociales.


http://www.accionmagistral.org/informate/blog/entry/2015/05/05/el-trabajo-en-equipo-para-docentes-y-alumnado
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Tomando en consideracién estas aristas, el objetivo de esta investigacién es analizar la importan-
cia y los beneficios que ofrece la gamificacién como técnica de ensenanza inclusiva en la educacién
actual en los estudiantes de la Unidad Educativa “Molleturo”. Esta institucién se encuentra ubicada
en la zona rural, a 60 kilémetros de la ciudad de Cuenca en la provincia del Azuay. La misma cuenta
con 200 estudiantes y 11 docente que asisten en una modalidad presencia en una jornada matutina y

ofrece los niveles educativos de Educacién General Bdsica y Bachillerato General Unificado.

2. Metodologia

En el presente trabajo, se implementé una metodologfa cualitativa, con un enfoque descriptivo
del estudio de la gamificacién cooperativa como técnica de ensefianza para desarrollar una educacién
inclusiva. Esto, mediante una revisién bibliogrifica y documentada de informacién académica y cien-
tifica en 24 articulos, 6 tesis, 5 libros sobre las estrategias de la gamificacién en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje. A su vez, el motivo para elegir este tipo de metodologia fue porque permitié buscar,
indagar, seleccionar e identificar informacién relevante y resultados de trabajos académicos como:
tesis, articulos cientificos, libros y documentos oficiales que posibilitan la indagacién y el andlisis de
la informacién para llegar a conclusiones tedricas y argumentativas de un tema definido (Martinez,

2000).

A su vez, para alcanzar un mejor desarrollo de la metodologia cualitativa, se establecieron cri-
terios y estrategias de busqueda que permitieron analizar con mayor precisién y rigurosidad la infor-
macién recopilada. Pues, como menciona Gallardo (2017), es fundamental exponer los pardmetros y
criterios metodolégicos dentro de una investigacién. Es por ello que, se desarroll$ el siguiente disefio

metodolégico:

Estrategia de busqueda: Para mayor seguridad y confiabilidad de la informacién, los datos
recopilados fueron extraidos de los siguientes repositorios y plataformas de bisqueda: Redalyc, Scie-
lo, DSpace, Google Académico y Dialnet. A su vez, se utilizé los siguientes términos de busqueda o
palabras claves como: “gamificacién”, “actividades ladicas”, “cooperativa’, “ensenanza-aprendizaje” y

<« .7 . . »
educacién inclusiva”.

Criterios de Inclusién: los criterios fueron: articulos cientificos, tesis y libros publicados en las
plataformas y repositorios ya mencionados. De la misma manera, las temdticas y objetivos de dichas
investigaciones incluidas tienen vinculacién con el campo educativo y la gamificacién como estrategia
diddctica. Ademds, para la recopilacién de los estudios se tomaron en consideraron 60 fuentes, tanto
de alto como bajo impacto. De las cuales, 35 fuentes fueron incluidas en esta investigacién por cum-

plir con los criterios y relacionarse con el objetivo del trabajo.

Criterios de exclusién: en este punto, se eliminaron estudios que no presentaban un enfoque
educativo sobre la gamificacién cooperativa y la educacién inclusiva, ademds de no estar relacionadas
con la educacién secundaria. De la misma manera, se excluyeron trabajos que no estin publicadas en

revistas indexadas, instituciones o universidades que cumplan requisitos cientificos minimos.



3. Desarrollo

3.1. La gamificacién en la educacién

En la educacién actual, los procesos educativos establecen un paradigma de aprendizaje cam-
biante y acorde a las nuevas necesidades y tendencias que exigen las sociedades en desarrollo. Segiin
Perdomo et al. (2016), este contexto educativo, responden a las demandas requeridas de cada estu-
diante, dentro de un mundo globalizado y versitil. Por ello, es fundamental transformar los procesos
educacionales y buscar recursos o estrategias favorables para alcanzar un aprendizaje significativo y un
apoderamiento eficaz del conocimiento, puesto que en las sociedades actuales los individuos deben ser
capaces de reaccionar ante los problemas cotidianos de una manera eficaz y real en base a sus conoci-

mientos y capacidades.

Ante esta perspectiva, para autores como Torres (2002); Lépez (2010) y Contreras y Eguia (2016),
concuerdan en que la implementacién del juego y la gamificacién, logran, cada vez mds, resultados
6ptimos dentro de los procesos de ensefanza-aprendizaje y permiten que los estudiantes construyan el
conocimiento; basado en sus propios intereses y motivaciones. Ademds, Flinchum (2013), senala que
el juego dentro de un proceso de planificacién educativa y basado en objetivos curriculares previos,
posibilita el desarrollo educativo, no solo del aprendizaje, sino fomentan la adquisicién de habilidades

o destrezas personales e interpersonales que le permiten a los estudiantes desarrollarse en la vida real.

A su vez, Rodriguez y Foncubierta (2014), mencionan que la implementacién del juego en el
dmbito educativo, no solo significa entretener en si mismo, sino utilizar lo lddico como técnica de en-
sefanza-aprendizaje, propicia la gamificacién adecuada. En este aspecto, para Gaitdn (2013), el juego

en la educacién debe ser entendié como gamificacién. Puesto que:

La Gamificacién es una técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos al dmbito
educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor
algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas,
entre otros muchos objetivos. (p 3)

A la par, Parente (2016), senala que gamificar es aprender a ensenar de forma efectiva, mediante
una planificacién previa de técnicas y recursos de amenizacién, que propician el esparcimiento y el
gusto por aprender. Por ello, gamificar es aprender de forma divertida, sin perder los lineamientos
pedagdgicos y pardmetros curriculares de cada nivel de ensefianza. Debido a que “La actividad gamifi-
cada continda siendo una actividad de aprendizaje mds, solo que con ciertas particularidades de disefio
de acuerdo con unas pautas que se rigen siempre por una finalidad pedagdgica que va mds alld de la

mera accién de motivar” (Rodriguez y Foncubierta, 2014, p. 1).



3.2. Aplicabilidad y caracteristicas de la gamificacién en la educacién

Se debe entender que, la gamificacién es una técnica educativa amplia y tiene una funcién es-
tructurada, basada en los objetivos y pardmetros educativos iniciales, pues intenta recabar las formas
de ensefianza apropiadas para alcanzar el aprendizaje significativo. Por ello, Parente (2016), y Her-
nindez et al. (2017), concuerdan en que la gamificacién debe tener una estructura funcional acorde a
las necesidades de cada estudiante para obtener resultados mds favorables. Ademds, Roig-Vila (2020),
menciona que el proceso de gamificacién debe estar bien disefiado para delimitar el conocimiento
que se buscar adquirir, mediante caracteristicas previas del alumnado y recursos que se tengan para su

aplicacién.

Grifico 1. Estructura funcional de la gamificacién educativa.

Fuente: Elaborado por el autor, basado en Parente, 2016.

En este sentido, para Parente (2016), existe una arquitectura funcional para la implementacién
de la gamificacién, la misma estd constituida por: a) la actividad (juego o dindmica seleccionada), b)
el contexto (ambiente educativo, tipo de aprendizaje, niveles y ambiente sociocultural); ¢) el objetivo
(planteamiento de metas y logros por alcanzar) d) las competencias y habilidades (vinculadas a las ca-
racteristicas de los participantes); e) gestién y supervisién (pardmetros previos y rol del docentes) y f)
mecdnicas de juego (ejecucion de la actividad con sus procedimientos). Estas caracteristicas, permiten

establecer un proceso de gamificacién eficaz, el mismo que responde a los intereses de los participantes.

Ademds, para Rodriguez y Foncubierta (2014), la gamificacién debe poseer una secuenciacién
clara para poder vincular los objetivos planteados con los criterios de evaluacién. Por ello, se debe
determinar la actividad lddica o dindmica que va a ser utilizada segtin las necesidades del grupo. Tam-
bién, es importante conocer los mecanismos y procedimientos que tiene que cumplir esta actividad
ladica para que se pueda observar su factibilidad y resultado en el proceso de ensefianza-aprendizaje
por lo que, Torres (2002), menciona que la diddctica educativa debe establecer planes curriculares
especificos para el uso del juego y las actividades lddicas, ya que su aplicabilidad permite el desarrollo
de habilidades propias de los estudiantes mediante procesos dindmicos y fortuitos en los cuales los

participantes busquen por sus propios medios afianzar el conocimiento.



Griéfico 2. Caracteristicas de los elementos de la gamificacién en el dmbito educativo.

Fuente: Elaborado por el autor, basado en Rodriguez y Foncubierta, 2014.

En el caso de la aplicabilidad de la gamificacién en el dmbito educativo, existen distintos tipos
de ejecuciones que posibilitan desarrollar y evaluar el juego. Para Gaitdn (2013), hay diversas imple-
mentaciones sistemdticas de las actividades lddicas, estas se dividen por: a) acumulacién de puntos, b)
escalada de niveles, ¢) Obtencién de premios, d) clasificatorias, €) desafios y f) misiones o retos. Cabe
senalar que, entendiendo que la gamificacién es una técnica educativa, su aplicacién en el alumnado
puede ser de forma individual como grupal, esto dependerd de los requerimientos previas de cada

grupo o de cada asignatura.

3.3. La gamificacién como técnica de ensefianza cooperativa

Las nuevas dimensiones dentro de la escolaridad establecen la necesidad de generar distintos pro-
cesos para desarrollar una gamificacién mds acorde a los requerimientos del alumnado. Para Cantador
(2016), los recientes paradigmas educativos, priorizan en la necesidad de instaurar mds actividades
cooperativas o trabajos grupales, debido a sus efectos positivos para agilizar los procesos de ensefian-
za-aprendizaje. Esto por el hecho de generar aprendizajes significativos que estén acorde a las necesi-
dades de los alumnos y vayan acorde a sus conocimientos y realidades. Puesto que de ello depende su

insercién adecuada dentro de la sociedad actual y sus diferentes requerimientos de la época.

A su vez, Posligua et al. (2017) enfatiza en la necesidad de generar actividades ladicas que mo-
tiven la participacién activa de los estudiantes mediante juegos cooperativos. Esto permitird, la ins-
tauracién de ambientes de estudio dindmicos y practicos, donde la sana competencia posibilite el
mejoramiento de las habilidades adquiridas y con ello, el alumnado pueda construir el conocimiento

basado en sus motivaciones personales. A la par, Lamoneda et al. (2020), senala que el aprendizaje



cooperativo permite la implementacién de actividades lddicas mediante juegos de pares, grupos foca-
les y retos por equipo, entre otros. Razén por la cual, propiciard, no solo del aprendizaje de los conte-
nidos designados, sino el desarrollo de aptitudes sociales, comunicativas y personales, favoreciendo los

resultados cooperativos en las caracteristicas individuales de cada participante.

Por ello, Casado y Potau (2020), sefialan que:

El juego es una actividad entre dos o mds individuos, que permite la cohesién social y la
préctica de comportamientos de agonismo (en contextos naturales). A nivel individual, se
comprende el juego como una accién destinada a cumplir una funcién especifica generalmente
relacionada con el placer. Sin embargo, el juego social parece destinado a desarrollar unas
capacidades funcionales que ayudardn a generar capacidades utiles para la vida adulta. (p. 8)

De esta manera, se puede entender, la importancia del aprendizaje cooperativa dentro de las
actividades ludicas. Ademds, la implementacién sustancial de juegos o dindmicas grupales dentro
de una gamificacién previa genera mayores posibilidades para que los procesos de ensefianza-apren-
dizaje se diversifiquen dentro de un ambiente cooperativo y competitivo. Puesto que, lo lddico
constituye la mayor motivacién inicial para el trabajo grupal, porque mediante un juego, se esta-
blecen relaciones comunicativas espontaneas y se generan vinculos de familiaridad entre los parti-
cipantes, llevando a la educacién al campo de la experiencia auténtica, recreando un aprendizaje
pleno de la vida real (Ruiz, 2021).

3.4. La gamificacién cooperativa para la inclusién escolar

Las sociedades actuales estdn formadas por individuos que confluyen de diferentes culturas y
contextos. Es por ello, que se debe buscar elementos que todas estas personas compartan y se asemejen
para hacer sociedades mds sélidas. La educacién en la actualidad se encuentra frente a este desafio.
Educar se ha convertido en un pilar, ya no solo de transmisién de conocimientos, sino de espacios en
donde se desarrolle un pensamiento inclusivo que garantice la educacién para todos los seres huma-
nos. Para Navarro (2015), “Los centros educativos actuales se caracterizan por la diversidad derivada
de una sociedad también diversa en la que conviven las diferencias culturales, religiosas, de género,

entre otras” (p. 35).

En este contexto, la educacién ha sido desde siempre uno de los elementos fundamentales para
el desarrollo de la sociedad. Sin embargo, en los tltimos afios ha sufrido varios cambios, debido a los
avances tecnolégicos y los cambios de ideologia. Es por ello, que para poder hablar de un cambio en
el sistema educativo se debe conocer la realidad de cada estudiante y el entorno en que se desenvuel-
ve. En palabras de Clavijo y Bautista (2020), el acceso a una educacién en igualdad de condiciones
y oportunidades de aprendizaje es una aspiracién y un compromiso que debe ser asumido por todos
los gobiernos e instituciones publicas y privadas. Es decir, solo podremos hablar de un avance en el
sistema educativo, cuando se genere un cambio en las politicas, leyes y gobiernos en busqueda del

bienestar de los educandos.



En el 4mbito de la educacién, la inclusién, no solo estd referida a los/as estudiantes con disca-
pacidad, sino a todos los sectores que constituyen la comunidad educativa. Segtin Blecker y Boakes
(2010), definen la educacién inclusiva como aquella que posibilita que los/as estudiantes con y sin
discapacidad compartan programas educativos. A la par, para Garcia et al. (2016), la educacién inclu-
siva implica el reconocimiento al derecho de todos a una educacién de calidad y no solo de aquellos
con necesidades educativas especiales. Debido a que, la educacién es un derecho humano que emerge
de la necesidad de desarrollarse como tal. Es por ello, que el sistema educativo debe buscar nuevas
formas de impartir los conocimientos, en aras de mejorar la calidad de la educacién en relacién de las

diferentes situaciones en que se encuentran los estudiantes.

En este sentido, la educacién debe desarrollar el principio de igualdad de oportunidades, es decir,
proporcionar a cada uno lo que necesite en funcién de sus caracteristicas y necesidades individuales.
Para lo cual, es fundamental fomentar un proceso de aprendizaje a fin a las demandas sociales, propor-
cionando a los estudiantes capacidad de anilisis y sintesis, capacidad critica y de toma de decisiones,
adaptacién al cambio, creatividad, utilizacién activa de las tecnologias y flexibilidad en el aprender
a aprender. Es por esto que, la educacién debe saber con qué tipo de materiales y con qué formatos
el alumno atiende y comprende de mejor manera los conocimientos. Es decir, elementos graficos,
verbales, auditivo y tecnoldgicos, entre otros. Debido a que segiin Grzona (2016), la realidad ha de-
mostrado que no todos los alumnos logran arribar a altos niveles de desarrollo cognitivo ni utilizan

estrategias de aprendizaje eficaces.

De alli que, las actividades lddicas han demostrado ser un elemento de ayuda fundamental en
el proceso de ensefanza-aprendizaje para la inclusién escolar. Segin Cérdoba et al. (2017), las expre-
siones ludicas y en particular el juego como tal, son creaciones disenadas para que los nifios y nifias
puedan dotar de sentido al mundo natural y social que les rodea, al mismo tiempo que se constituye
en un recurso de aprendizaje y una estrategia de investigacién para una comprensién del mundo mds
complejo, en cuanto se ocupa de lo fisico, la relacién social, la distribucién del tiempo y un ambiente

pedagdgico.

En la parte correspondiente a los avances tecnoldgicos, los recursos digitales se han convertido
en herramientas de apoyo con las que el proceso educativo cuenta en la actualidad. Es por ello que,
implementar nuevas estrategias y formas de ensefianza mejoran la comprensién de los conocimientos
y habilidades. A su vez, para Sarmiento et al. (2017), la integracién de las TIC en los sistemas edu-
cativos se enfoca en el apoyo a los procesos de ensenanza y aprendizaje, donde estudiantes y docentes
adquieren capacidades en el uso eficaz de las tecnologias digitales para poder ser competentes en las

sociedades modernas.

En este sentido, en el contexto educativo el concepto de educacién inclusiva ha evolucionado en
las dos ultimas décadas aproximadamente hacia la idea de que todos los nifios y jévenes, no obstante,
la diversidad cultural, social y de aprendizaje, deben tener oportunidades equivalentes en todos los

tipos de escuelas. Segun Laiton et al. (2017):

La integracién de las TIC en los sistemas educativos se enfoca en el apoyo a los procesos de
ensefianza y aprendizaje, donde estudiantes y docentes adquieren capacidades en el uso eficaz
de las tecnologfas digitales para ser competentes en la sociedad moderna. (p. 84)



Debido a que, la sociedad que incluye a todos sus miembros y su individualidad representa una
riqueza, crea oportunidades de igualdad y crecimiento para todos, ajusta las necesidades de cada uno

para que todos puedan aspirar a crecer y desarrollarse en un ambiente de equidad.

3.5. Estrategias lidicas para la educacién inclusiva cooperativa

El aprendizaje basado en el juego ha sido utilizado en la educacién desde décadas anteriores.
Sin embargo, en la préctica educativa actual parece que se cuestiona su funcionamiento pedagégico y
recreativo, debido a que, existen muchas falencias por la parte de la formacién del profesorado o las

malas practicas docentes resultantes del propio ego del docente. Para Manzanares et al. (2019):

Dentro del contexto dulico la exclusién se encuentra presente, ya sea por las diferencias
culturales de los actores en el proceso de ensefianza y aprendizaje, o bien por la carencia
de conocimientos sobre los estatutos mandatarios que se deben observar por cuanto hace al
ejercicio profesional en educacién. (p. 2)

En este sentido, debemos tener en cuenta que las expresiones lidicas y en particular el juego, son
creaciones disefiadas para que los nifos y nifias puedan dotar de sentido al mundo natural y social que
les rodea, al mismo tiempo que se constituye en un recurso de aprendizaje y una estrategia de inves-
tigacién para una comprensién del mundo mds complejo, en cuanto se ocupa de lo fisico, la relacién
social, la distribucién del tiempo y un ambiente pedagégico. En palabras de Cérdoba et al. (2017), “el
juego como estrategia lidica puede favorecer la creacién de espacios de valorizacién de la experiencia

holistica del otro, desde el reconocimiento de la relevancia de la propia interioridad” (p. 83).

En la actualidad, la sociedad del conocimiento y la tecnologia han traido consigo un nuevo
mapa en el que los jévenes sienten inquietudes que la educacién no siempre ha sabido satisfacer. Estos
nuevos escenarios hacen que los intereses de los alumnos cambien, por lo que los profesores necesitan
explorar nuevas estrategias y recursos en sus clases para aumentar la motivacién y el compromiso con
sus alumnos. En este contexto son innegables las preocupaciones y las diferentes reflexiones de paises
latinoamericanos, incluido Ecuador, acerca de la realidad educativa inclusiva en procesos con equidad

para el acceso a los diferentes niveles de educacion.

Estos desafios evidencian que muchos planteamientos y acciones no llegan a concretarse en la
préctica, queddndose como un listado de buenas intenciones por la falta de estrategias. En un estudio
publicado por la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible (2015), adoptada por todos los paises del
mundo, durante la Asamblea General de la ONU, establece que las desigualdades, la estigmatizacién,
la discriminacién de género, etnia, discapacidad y todo tipo de desigualdad, retrasa el progreso de los
pueblos. De alli que, las tendencias e inquietudes actuales exigen cada dia mds una respuesta a las ge-
neraciones de jévenes que necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo a sus expectaciones
tecnolégicas y necesidades mds inmediatas. Segiin Cérdoba et al. (2017), la educacién inclusiva con-

siste en buscar y alcanzar nuevos desarrollos con el objetivo de atender a la diversidad de los distintos



estilos de aprendizaje en el aula. Razén por la cual, la gamificacién cooperativa acttia como un factor
fundamental para aumentar la motivacién de los estudiantes. Ademds, ayuda a motivar, despertar la
pasién y el entusiasmo de las personas para contribuir con sus capacidades y talentos a la misién co-

lectiva y el trabajo cooperativo.

En el contexto educativo para Gil-Quintana y Prieto (2021), “La gamificacién toma como base
la utilizacién de elementos del diseno de videojuegos en contextos educativos que no se caracterizan
por ser especificamente de juego, con el fin de incentivar un proceso de aprendizaje divertido, atrac-
tivo y motivador” (p. 108). Debido a que, los fundamentos de la gamificacién son las dindmicas,
la estructura implicita del juego; las mecdnicas, es decir, los procesos que provocan el desarrollo del
juego; y los componentes: las implementaciones especificas de las dindmicas. Ademds, las estrategias
del trabajo cooperativo ayudan fomentar la unién de los estudiantes, porque cuando trabajamos de
forma cooperativa se genera el debate, el intercambio de opiniones, comentarios para ayudar a mejorar
a los demds, y sobre todo desarrolla la confianza mutua que mejora la autoestima de cada uno de los
estudiantes. En palabras de Bové (2019) el aprendizaje cooperativo nos aporta mayor rendimiento y
productividad en el conjunto de los alumnos, mejora la memoria largo plazo y la propia motivacién

intrinseca, importante para que haya un aprendizaje significativo.

Razén por la cual, la implementacién de la educacién inclusiva apuesta por una escuela conec-
tada a la comunidad educativa, defendiendo el ambiente de aprendizaje y ofreciendo calidad para sus
alumnos. Se trata de una escuela que reconoce y aborda las diferencias, dando sentido y significado a la
diversidad en sf misma. De ahi que Ocampo (2015); citado en Cérdoba et al. (2017), plantea que “la
educacién inclusiva requiere de estrategias y esto es, hablar de un movimiento de reformas y de con-

solidacién de un nuevo orden educativo, ético, politico y ciudadano, opuesto a lo tradicional” (p. 85).

En el tema de la educacién inclusiva, los docentes son los seres fundamentales para poder gene-
rar una educacién inclusiva, pues de ellos depende la forma de impartir los conocimientos y de llegar
hacia sus estudiantes de acuerdo con sus capacidades y potencialidades. Para Pujolas et al. (2005), las

caracteristicas que debe tener un grupo para que forme un equipo cooperativo son:

Los miembros del grupo deben estar unidos y deben poseer el sentimiento de pertenecer al
grupo. Debe existir una buena relacién de amistad y un vinculo afectivo que desencadenard
la consecuencia de los objetivos y su celebracién. Debe haber respeto entre los miembros
e igualdad. No puede haber miembros que se sientan superiores o que no valoren al resto.
Ayuda mutua entre miembros para favorecer el aprendizaje individual y de las otras personas

del grupo. (p. 47)
4. Conclusiones

En el presente trabajo investigativo se ha podido evidenciar que el sistema educativo carece de
estrategias innovadoras que faciliten el proceso de ensefanza-aprendizaje. Es por ello que, con la revi-
sién bibliogréfica realizada, se ha llegado a determinar que la gamificacién es un elemento trascenden-
tal que se puede desarrollar mediante la implementacién de estrategias basadas en la utilizacién de los
recursos tecnoldgicos en la sociedad del conocimiento. Hecho que ayuda a garantizar y precautelar los

derechos de una educacién para todos, consolidando la educacién inclusiva.



En este sentido, se pudo concluir, que la gamificacién cooperativa genera procesos espontdneos,
dindmicos y ladicos para el desarrollo del aprendizaje de estudiantes con distintas condiciones de vul-
nerabilidad: biolédgica, psicolégica, social, cultural, econémica, reproductiva, entre otras. Ademds, esto
no solo permite lograr mejores rendimientos escolares, sino que propicia la socializacién para alcanzar
valores como: la tolerancia, cooperacién y el respeto, lo que posibilita construir una escuela inclusiva

para todos los estudiantes.

A su vez, se pudo constatar que en la mayoria de los trabajos analizados se hace referencia a que
existe poca preparacion y concientizacién sobre la importancia de generar proceso inclusivos y adap-
tativos dentro del dmbito escolar, puesto que los docentes, padres de familia y estudiantes no se en-
cuentran preparados para implementar de forma cotidiana la gamificacién. Porque la escuela inclusiva
conlleva un cambio de paradigma. Puesto que, los estudios realizados sobre las estrategias diddcticas de
la gamificacién son escasos y muchos de ellos son sucintos, dejando muchas dreas de esta temdtica por
ser analizados. Por ello, es fundamental ahondar en los estudios que se realicen para mejorar la realidad
y el contexto educativo. Debido a que, la gamificacién cooperativa favorece el proceso inclusivo dentro
del dmbito escolar. Ademds, despierta la motivacién y el interés de los estudiantes mediante el juego y

la interaccién de los participantes.
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