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Resumen

La gamificacion se origind como una herramienta didactica innovadora que
promueve la inclusion y el aprendizaje significativo, principalmente en la
educacion infantil. Considerando estos elementos, la investigacion tuvo por
objetivo analizar coémo la gamificacion puede ser utilizada como una herramienta
didactica innovadora e inclusiva, enfatizando en sus componentes y su impacto en
la poblacion estudiantil con necesidades educativas especiales. Para su desarrollo
se utiliz6 un enfoque cualitativo de exploracion documental, recopilando
informacion de repositorios académicos de reconocido prestigio. Los hallazgos
revelaron que la gamificacion mejora la motivacion extrinseca e intrinseca de los
estudiantes, facilita el desarrollo de habilidades socioemocionales y cognitivas, a
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la vez que promueve un ambiente de aprendizaje inclusivo. A pesar de ello, se
reconocen las limitaciones, como la falta de formacion docente y de apoyo
institucional para implementar estas estrategias. Se concluy6 que la gamificacion
hace los aprendizajes mas accesibles y significativos, lo que favorece la educacién
inclusiva y la atencion a estudiantes con necesidades educativas especiales.

Palabras clave: gamificacién, educacion infantil, didactica innovadora, inclusion,
aprendizajes significativos.

Gamification and innovative didactics for inclusion in
childhood education

Abstract

Gamification has originated as an innovative didactic tool that promotes inclusion
and meaningful learning, mainly in early childhood education. Considering these
elements, the research aimed to analyze how gamification can be used as an
innovative and inclusive didactic tool, emphasizing its components and its impact
on the student population with special educational needs. For its development, a
qualitative approach of documentary exploration was used, gathering information
from academic repositories of recognized prestige. The findings revealed that
gamification improves students' extrinsic and intrinsic motivation, facilitates the
development of socioemotional and cognitive skills, and promotes an inclusive
learning environment. Despite this, limitations are recognized, such as the lack of
teacher training and institutional support to implement these strategies. It was
concluded that gamification makes learning more accessible and meaningful,
which favors inclusive education and attention to students with special educational
needs.

Keywords: gamification, early childhood education, innovative didactics,
inclusion, meaningful learning.

Introduccion

En la actualidad, la gamificaciébn ha emergido como una herramienta
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pedagdgica innovadora e inclusiva, principalmente en la educacion infantil, donde
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el juego ocupa un lugar esencial en el aprendizaje. En el contexto de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), la transformacion
educativa es prioritaria, por lo que se requiere de la integracion de elementos
ludicos en el aula, como una respuesta a las necesidades de motivacion estudiantil,
conectandose asi con experiencias mas atractivas y significativas. En la actualidad,
la gamificacion aun enfrenta obstaculos que debe superar, para asi garantizar que

esta estrategia se convierta en una experiencia de inclusion real.

A pesar de su creciente popularidad, persiste el desafio de implementar la
gamificacion de manera efectiva, garantizando que se disefien experiencias
promotoras de inclusion real y significativa para todos los estudiantes, en
particular aquellos con necesidades educativas especiales. El problema medular se
encuentra en que la gamificacion tiene el potencial para hacerlo, pero en su
aplicacion pueden suscitarse aplicaciones desiguales debido a la falta de
formacion docente, que ven en esta estrategia didactica un elemento superficial de

la educacion.

En virtud de lo anterior, surge la siguiente interrogante: ;Como se puede
asegurar que la gamificacion sea una herramienta didactica innovadora e
inclusiva, que atienda las necesidades diversas de nifios y nifias dentro del aula de
clase? Esta respuesta puede encontrarse en el respaldo tedrico, que sustenta la
gamificacion como fundamental para la motivacion extrinseca e intrinseca en los
aprendizajes, proponiendo mejoras integrales para la educacion, que se compagina
con el bienestar socioemocional y avance cognitivo estudiantil. Asi, la
investigacion fija como objetivo analizar como la gamificacion puede ser utilizada

como una herramienta didactica innovadora e inclusiva en la educacién infantil,
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enfatizando en sus componentes y su impacto en la poblacion estudiantil con

necesidades educativas especiales.

1. Fundamentos tedricos

La gamificacion, aunque ha sido popularizada en la historia reciente tras el
surgimiento de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), se
origina en los enfoques pedagdgicos que integran el juego a las herramientas de
aprendizaje y que consideran que le consideran como parte del acervo cultural de
la humanidad. En términos de Huizinga (1972), historiador holandés, que en el
afno 1938 escribe el libro Homo Ludens, centrado en el hombre que juega, asigna
una impronta cultural al juego, superando la concepcidon netamente biologicista
que se le habia atribuido hasta el momento. Para Carreras (2017), el homo ludens
“expresa una funcion tan esencial como la de fabricar, y merece, por tanto, ocupar

su lugar junto al de homo faber en la caracterizacion de la especie humana” (p.
108).

Desde sus concepciones originarias hasta el siglo XXI, la gamificacion se
ha adaptado a entornos cada vez mas complejos, integrando nuevos elementos,
sistemas de puntuacion y distintas formas de motivacion estudiantil, lo que ha
llevado a la adaptacion, el dinamismo y a una educacion pensada para los
estudiantes. En la actualidad, se presenta como una didactica innovadora,
particularmente dentro de la educacion infantil, donde el juego forma parte

esencial y natural de los aprendizajes de nifos y nifias.

En este sentido, su implementacion dentro de la educacién formal ha

adquirido relevancia, al promover la motivacion intrinseca y extrinseca como
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todo, adaptarse a las necesidades socioemocionales de los estudiantes (Ojeda y
Zaldivar, 2023). En ese orden, Kapp (2012) alega que la gamificacion es una
estrategia pedagdgica que va mas alla de los juegos y se centra en la inclusion del
estudiante por medio de un enfoque holistico, interdisciplinario, que conecta
mecanicas, dinamicas, estéticas, narrativas, retos, recompensas dentro de un

elemento ludico formativo, tal como se muestra en la imagen 1.

Imagen 1. Componentes esenciales de la gamificacion educativa

MECANICAS

Fuente: elaborado por los autores (2025).

De acuerdo con lo planteado por Ramos, Segovia y Juarez (2024), la
gamificacion es una estrategia didactica cuyos fundamentos se encuentran en el
uso de elementos, propiedades y aspectos propios de los juegos, con la intencion
de mejorar la experiencia, motivaciéon y compromiso de los usuarios que se
enfocan en el entrenamiento; ademads, se inspira en los videojuegos y se vale de
los componentes que capturan el interés de los usuarios, procurando que las
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experiencias estudiantiles sean desafiantes y placenteras, a la vez que se resuelven
problemas de aprendizaje complejo, conectados con el logro de objetivos

académicos.

Para Ortiz, Jordan y Agredal (2018), la gamificacion ha integrado una serie
de elementos ludicos a distintas disciplinas, entre ellas las ciencias de la
educacion, especialmente en el ambito de la educacion infantil, donde se ha
demostrado que los juegos favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales desde la primera infancia. Para Lapo et al. (2025), el juego
activa distintas areas del cerebro, en los que se generan los procesos de sinapsis
neuronal, esenciales para el desarrollo temprano. En medio del juego, los nifios y
nifas desarrollan diversas funciones como la planificacion, control, resolucion de

problemas, la memoria de trabajo, esenciales para el crecimiento integral.

Imagen 2. Desarrollo de funciones mediante el juego

Planificacion

Memoria Resolucion
de trabajo de problemas
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Fuente: elaborado por los autores (2025).
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En este proceso son esenciales los juegos estructurados, asi como los de libre
construccion, lo que insta a forjar competencias y destrezas ludicas de manera
placentera. Ello refleja beneficios sociocognitivos, pues el juego es un espacio
para el desarrollo de habilidades emocionales. Estas interacciones con la alteridad
refuerzan las habilidades comunicativas, la empatia y la resolucion de conflictos,
principalmente en juegos colaborativos que fomentan la creacion de vinculos

sociales.

La gamificacion impulsa a los estudiantes a desarrollar habilidades y
comportamientos deseables, potenciar la motivacion y disefiar experiencias
atractivas, fundamentadas en los habitos saludables, la gestion del talento y el
marketing. En este entorno, segun Prieto et al. (2024), la motivacion es
indispensable para la gamificacion, tanto a corto como a largo plazo, pues la
potencia mediante el feedback inmediato y las decisiones autonomas, lo que
resulta relevante para la educacion infantil y para la autorregulacion. Entendido
asi, la gamificacion es aun mas efectiva cuando se orienta a consolidar la
motivacion intrinseca o aquella relacionada con el placer de aprender y el deseo
de superacion personal, lo cual es especialmente relevante en la etapa infantil,
donde el juego impulsa el aprendizaje, pero evitando los riesgos de condicionar el

esfuerzo a adquisicion de premios (Marquez, 2023).

Para Borras (2015), la gamificacion consiste en el uso de mecénicas,
técnicas y disefos de juegos en escenarios no ludicos para involucrar a los usuarios
en la resolucion de problemas clave, diferencidndose del sistema de juego
tradicional, que es estructurado y con rigurosidad, a la posibilidad de jugar con

libertad, pero siguiendo ciertas directrices. Sin embargo, la gamificacion mantiene
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ciertas distinciones clave con respecto a los juegos tradicionales, tal y como se

muestran en la tabla 1.

Tabla. 1. Diferencias clave entre gamificacion y juegos tradicionales

Aspecto Gamificacion Juego Tradicional

Objetivo Formativo y educativo Recreativo

Adaptable, con feedback

Estructura | . . Reglado, libre o competitivo
inmediato
.y Por niveles, insigni .
Evaluaciéon OF NIVEIES, NSIgNIAs y Se gana o se pierde
progreso
Interaccion | Colaborativo o competitivo Generalmente competitivo

Tiempo libre, recreacion y
como complemento del
tiempo de estancia en la
escuela

En entornos educativos y
Aplicacion | laborales. En este caso, en la
educacion infantil

Fuente: elaboracion de los autores (2025).

2. Metodologia

La investigacion se enmarcé dentro del paradigma interpretativo, utilizando
un disefio de exploracion documental, con la finalidad de analizar la gamificacion
como herramienta didactica innovadora para la inclusion en la educacion infantil.
El disefio seleccionado permitio recopilar informacion relevante, centrandose en
la revision de literatura existente, de donde se procedi6 a identificar conceptos,

patrones y tendencias sobre el fendémeno estudiado.
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En cuanto a las fuentes de informacion, se rastrearon de repositorios
académicos de reconocido prestigio, tales como Scopus, Latindex, Dialnet,
Google Scholar, Scielo, entre otros. Como criterios de seleccion se enfatizo en la
relevancia, calidad y actualidad de las referencias. Esto incluy6 la busqueda de
palabras clave como gamificacion, educacion infantil, inclusion y estrategias
pedagogicas. Posteriormente, se organizaron los materiales en una base de datos,

en la que se procesaron y analizaron sus contenidos.

Para asegurarse de la validez de los resultados, se respetaron las normas de
citacion propuestas por la American Psychological Association (APA), en su 7ma
edicion, dando crédito a los autores mencionados. Asimismo, los resultados se
presentaron de manera objetiva, clara y precisa, evitando sesgos de cualquier

naturaleza.

3. Resultados

Como puede apreciarse, la gamificacion se conecta con la teoria de juegos
mediante mecanicas y estrategias que analizan la toma de decisiones en escenarios
competitivos y colaborativos. No obstante, no debe tomarse como sindénimo de la
misma, pues la teoria de juegos, segiin Carreras (2017), analiza matematicamente
el comportamiento de los jugadores, anticipando las posibles estrategias a utilizar
para resolver el juego, por ende, analiza las conductas y las elecciones, sin
considerar las motivaciones, como parte esencial de la gamificacion, que no sélo
aplica mecanicas de juego a contextos distintos, sino que identifica los elementos

ludicos convenientes para desarrollar una actividad.

Por tanto, la gamificacion aplica diversas mecéanicas, como el sistema de
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de la educacion infantil, pueden representarse mediante tableros de conducta,
insignias por misiones o tareas realizadas, juego de roles, donde los nifios asuman
tareas como exploradores, cientificos o defensores de la escuela, dando lugar a la
imaginacion, el pensamiento critico, el desarrollo socioemocional y el trabajo

cooperativo.

Un ejemplo relevante de la aplicacion de estas ideas consiste en los
leaderboards o tabla de clasificaciones, en la que los jugadores ajustan sus
estrategias tomando como referente las acciones de los otros. De esta manera, el
estudiante asume como sus decisiones individuales pueden afectar los resultados
colectivos, generando consecuencias, que se traducen en bajo puntajes, descenso
de niveles, entre otros aspectos. Ahora bien, en las practicas universitarias esto
puede ejemplificarse en misiones escalonadas, adquisicion de insignias de logro o

asumiendo roles con perspectivas criticas para el alcance de objetivos

Borras (2015), afirma que “Los juegos son una serie de caminos con
elecciones, pero a la hora de jugar somos libres de tomar el camino que queramos
dentro de las condiciones que nos da el juego” (p. 4). Esto es aplicable al &mbito
educativo, en tanto la gamificacion ofrece multiples rutas para alcanzar objetivos

y el desarrollo de competencias propuestas.

Para Parente (2016), la gamificacion tiene el potencial de modificar el
comportamiento estudiantil, de reorganizar los procesos de trabajo, haciéndolos
mas eficientes y productivos, adecuandose a las demandas de la sociedad del
conocimiento. Mediante los juegos se aumenta la motivacion y la participacion de

los usuarios, de modo que el aprendizaje pueda ser variado. Estas ideas no pueden
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limitarse al campo de la educacion basica y media, pues la universidad requiere

de elementos innovadores que conduzcan a la accién motivadora, a influir en los
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comportamientos y a mejorar continuamente la adquisicion de conocimientos. Sin
embargo, hay que tomar en consideracion lo propuesto por Teixes (2014), que
afirma que la competitividad excesiva en [leaderboards puede repercutir
negativamente en estudiantes introvertidos, por lo que son necesarios disefios

balanceados, con opciones colaborativas y sistemas de puntuacion grupales.

Al respecto, la gamificacion potencia la motivacion, contribuyendo al
alcance de aprendizajes significativos, cuyo éxito dependera de un disefio
estructural s6lido, adaptado a necesidades especificas de los estudiantes y con una
retroalimentacion permanente. Por ello, se concibe la gamificacion como una
herramienta de aprendizaje que fomenta el estudio auténomo, pero también la

colaboracion de sus integrantes.

Se integra como un proyecto contextualizado, critico, transformador, que
parte de la motivacion y del uso de herramientas innovadoras para el alcance de
mayores beneficios. Los estudiantes valoran las opiniones divergentes, los retos
significativos, el trabajo individual y colectivo, a la vez que se satisface
necesidades mediante mecanicas de juego que requieren equilibrio en los retos y

recompensas que trasciendan el enfoque cuantitativo de las calificaciones.

Para ello, las actividades de gamificacion requieren de la posibilidad de
creacion, modificacion y andlisis del juego, por lo que el profesorado debe adaptar
las estrategias segun las necesidades del grupo y a nivel individual. La aplicacion
de estas herramientas evita la falta de interés, enfoques didacticos centrados en el
docente, brinda sensacién de progreso, ayuda a comprender los propios errores,

entre otros aspectos positivos.
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No obstante, no puede pasarse por alto que la gamificacion requiere de una
plataforma tecnoldgica que viabilice la aplicacion de estas didacticas, lo que
supone costos elevados y la capacidad de que los juegos educativos compitan con
la sobreestimulacion que ofrecen los videojuegos estandares. Esto supone la
posibilidad de desmotivacion, que puede perjudicar y agravar la situacion
estudiantil. Pese a esto, distintas plataformas, como Genially o Classcraft, entre
otras mostradas en la tabla 2, ofrecen experiencias gamificadas gratuitas y sin
requerir infraestructuras tecnologicas complejas, que pueden beneficiar

significativamente los aprendizajes (Delgado y Chicaiza, 2022).

Tabla 2. Herramientas digitales de gamificacion

Herramienta Funcion principal Gratuita/Paga
Genially Crear prqsentamqnes y juegos Gratuita (cqn opciones
interactivos premium)
Classcraft Gestion del aula gamificada Mixta

Cuestionarios con formato .
Kahoot v ) 1 Gratuita
Iadico

Juegos de preguntas

. Gratuita
personalizados 4

Quizizz

Fuente: elaboracion de los autores (2025).

El tratamiento que se tiene de la gamificacion en entornos educativos difiere
del aplicado en entornos empresariales, administrativos o en areas afines, pues

debe considerarse la vulnerabilidad de los estudiantes, dado que los jovenes
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un mal disefo del juego pueda generar comportamientos y efectos no deseados.
Asimismo, si las técnicas didacticas implementadas no son las adecuadas, la
experiencia ludica sera contraproducente. Por tanto, Ramos, Segovia y Judrez
(2024) propone el uso de distintas herramientas y recursos digitales que mas se
adecuen a las necesidades de los estudiantes, de modo que se pueda mejorar el

rendimiento académico y también la retroalimentacion sobre los aprendizajes.

El docente tiene un papel fundamental en la aplicacion de la gamificacion.
Dentro de este enfoque didactico, funge como guia de las acciones y como
referente a seguir, ademas gestiona la rutina ludica y la conecta con los contenidos
educativos. Empero, no toda responsabilidad recae sobre el docente, la
organizacion, en este caso escuela, universidad o institucion educativa establecen
las normas internas y externas para llevar a cabo las competencias, conectandose
con el disefo curricular y con los mecanismos de evaluacion, condicionando lo

deseado de la gamificacion desde su implementacion.

En sintesis, la gamificacion no es una solucién inmediata a problemas
educativos estructurales, sino una herramienta de trabajo que requiere de
formacion, planificacion, evaluacion y prosecucion de los logros alcanzados.
Dentro de la educacion infantil sus alcances se ven potenciados con entornos
imaginativos, puesto que el juego no solo resulta entretenido, sino significativo,
por lo que el reto se convierte en disefiar experiencias gamificadas que se ajusten
al desarrollo integral del infante, a la vez que fomenta la empatia, el didlogo con

la alteridad y el descubrimiento constante de sus capacidades.
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3.1. Anélisis y discusion de los resultados
a) La gamificacién como didéactica innovadora

Para Zambrano et al. (2020), la gamificacion es una estrategia didactica
innovadora en la que se integran elementos ludicos en los entornos de aprendizaje.
En medio de ello, se asume una metodologia que transforma las practicas docentes
y favorece los aprendizajes significativos al conectar los saberes con entornos
reales, facilitando la resolucion natural de los problemas, por lo que se convierte
en una herramienta central para dinamizar las clases y fomentar un engagement

sostenido en los alumnos.

Como estrategia didactica innovadora, la gamificacion surge a la par de las
mejoras introducidas por las Tecnologias de la Informacion y Comunicacioén
(TIC), el internet, la inteligencia artificial, entre otros, en un escenario globalizado
que demanda un mayor volumen de datos, de informaciéon y de conocimiento, lo
que hace volatil efimero a aquellos conocimientos que no son actualizados y que
pasan a formar parte de la obsolescencia. En medio de esta realidad, la
gamificacién se integra a las dindmicas de ensefanza-aprendizaje, con una
finalidad innovadora y motivando a los estudiantes a subir de nivel dentro de sus

asignaturas (Hernandez y Collado, 2020).

La aplicacion de la gamificacion es significativa, puesto que ha mejorado el
estudio de diversas disciplinas como las ciencias naturales, mediante herramientas
como Kahoot y Plickers, donde los estudiantes demostraron mejoras
significativas, mayor participacion y retencion de los conocimientos adquiridos.

Lo mismo sucede en otras 4reas, como las matematicas, al mejorar el interés de
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mediante un enfoque colaborativo, que promueve la motivacion extrinseca e

intrinseca (Ulloa et al., 2023).

En el area de Educacion fisica, Melero et al. (2022) indicaron que la
gamificacion se vincula al juego con la finalidad de generar experiencias motrices
importantes, evidenciando su valor didactico innovador. Con ello los procesos de
ensefianza-aprendizaje se modifican y transforman al convertir a los estudiantes
en sujetos activos en la educacion, debido a que el juego impulsa la toma de
decisiones, la reflexion, el pensamiento critico y la superacion de una serie de
obstaculos de manera creativa, lo que evidencia contextualizacion,

empoderamiento y refuerzos en la motivacion.

Esta didactica incorpora un sistema de recompensas, desafios y feedback
inmediato, de modo que el aprendizaje sea autorregulado, de acuerdo a las
demandas estudiantiles. La autorregulacion se refiere a la capacidad del estudiante
de aprender a aprender, que se origina al entrar en fases cooperativas con el resto
de estudiantes y a través de actividades desarrolladas de forma individual,
favoreciendo la adquisiciéon de conocimientos. Se evidencia asi un proceso
proactivo, de generacion del saber, donde cada estudiante es capaz de comprender
cual es su motivacion, de modo que pueda fijar sus propios objetivos de manera

critica y reflexiva.

Para exponer como los elementos de la gamificacion contribuyen al
aprendizaje, la tabla 3 resume sus caracteristicas, beneficios y aplicaciones en las

disciplinas antes mencionadas.
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Tabla 3. Elementos clave de la gamificacion en el aula

Elemento de Descripcién Beneficio Ejemplo Disciplina
gamificacion p educativo practico P
Insignias, puntos o Aumenta la Insignias en
, o .
. motivacion Kahoot por Ciencias
Recompensas |niveles que reconocen|. _ P
logros intrinseca y respuestas naturales
gros. extrinseca. correctas.
Tareas o broblemas Fomenta el Resolver
P pensamiento critico |ecuaciones en i
Desafios que requieren ! lucion d . Matematicas
esfuerzo y creatividad Y 1a resofucion de - jun Juego
problemas colaborativo
Feedback Retroalimentacion en |Promueve la Resultados Ciencias
. . tiempo real sobre el  |autorregulacion y elfinstantaneos en
inmediato 9 =, . . naturales
desempefio aprendizaje activo [Plickers
. . Contextualiza el
Historias que dan Jiza Aventuras g .y
. . aprendizaje y ) Educacion
Narrativas sentido a las motrices en .
.. aumenta el . fisica
actividades juegos de rol.
engagement

Fuente: elaborado por los autores (2025).

Como puede notarse, la gamificacion estructura el aprendizaje haciendo uso
de elementos ludicos, lo que potencia la motivacion, asi como el compromiso
estudiantil, sin dejar de lado la variedad de elementos a afrontar. De esta manera,
la gamificacion se consolida como una didictica innovadora que motiva,
personaliza, fomenta y vincula el conocimiento a situaciones reales. Al asumirla
dentro del aula de clase, los educadores modernizan sus practicas docentes, pero

también preparan a nifios y nifias a afrontar los desafios de la sociedad global.

Para Hernandez y Collados (2020), la gamificacion forma parte de la
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innovacion educativa cuando es disefiada con un proposito pedagogico claro,

trascendiendo el nivel tecnoldgico. Su éxito no radica solamente en la aplicacion
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de tecnoldgicas, sino en el equilibrio entre los objetivos de la formacion académica
y la adaptacion a nuevas realidades, condicionadas por el uso de nuevos

dispositivos y tecnologias.

Es de notar que la novedad o el uso de herramientas no garantiza la calidad
e innovacion educativa. Por el contrario, pequefias modificaciones, adaptaciones
a juegos tradicionales, reorganizacion de los espacios, pueden generar impactos
reales y significativos sin un costo elevado en tecnologias. Su impacto deriva de
la participacion estudiantil, de su compromiso, motivacion y colaboracion por

parte del docente y de la institucion.

Por ello, resulta una metodologia aplicable a las diversas etapas de la vida,
principalmente en la primera infancia, donde se aprende a adaptarse y a superar
situaciones heterogéneas, fomentando la inclusion, integrando valores,
conduciendo a la autorregulacién, como parte de una educacion holistica y

transversal.
b) La gamificacion como herramienta de inclusion

Para Santilli (2024), la inclusion educativa es considerada mas que una
postura tedrica, se trata de un movimiento socioeducativo que tiene como objetivo
ampliar las posibilidades de inclusion en el sistema educativo, reconociendo el
derecho que los estudiantes con diversidad tienen a este. Dichas consideraciones
surgen a finales de la década de los afios ochenta, como un reclamo por la
reivindicacion de los de estudiantes con discapacidad. Esto deja en evidencia las
necesidades de regularizacion de oportunidades de estudio y la necesidad de

reconocimiento de la educacion como un derecho humano inalienable.
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Esta vision es profundizada a partir de 1a década de los afos noventa, cuando
se integraron politicas para el acceso a la educacion formal. Para Diaz, Palacios y
Borrego (2024), se trata de un tema que inquieta a la comunidad internacional,
pues la educacion inclusiva vela por el derecho y la proteccion integral de los
estudiantes con necesidades especiales, mediante la aplicacion de enfoques
especificos no discriminatorios. En la actualidad, persisten nifios y nifias privados
de este derecho, que son excluidos de las oportunidades educativos, debido a
diversos factores, como lo econdémico, lo social o cultural, lo que amerita el
impulso de metodologias activas y divergentes que contribuyan a la inclusion

reglamentaria y formal de nifios y nifias a la educacion.

La gamificacién, mas que una estrategia educativa, es una herramienta de
inclusion que permite la adaptacion de dinamicas ludicas a necesidades concretas
de nifios y nifias, incluyendo aquellos con distintas funcionalidades o
pertenecientes a contextos de vulnerabilidad social. Dentro de este marco, los
juegos colaborativos y los distintos desafios personalizados, generan espacios de
encuentro y participacion, en los que todos los estudiantes pueden interactuar,

promoviendo la equidad y el respeto a la diferencia.

Para Rodriguez et al. (2019), la gamificacion es una herramienta educativa
que promueve la educacién inclusiva, priorizando la atencion a nifios y nifias con
necesidades especificas de apoyo, lo que representa una estrategia efectiva para
brindar apoyo en la formacion en los diversos ritmos de aprendizaje. La
gamificacion favorece la equidad, al crear entornos donde los estudiantes,

independientemente de sus capacidades fisicas, puedan participar y progresar.
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Esto mejora significativamente las habilidades comunicativas, la resolucion

de problemas y la interaccion social. Asimismo, aumenta la motivacion intrinseca
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y extrinseca, la autoestima y las posibilidades de mejoras en el rendimiento
académico. Al aplicarse en entornos no convencionales, promueve un clima
positivo, respeto por los otros y por la diversidad, ademas de alinearse a enfoques
pedagogicos recientes, que privilegian la presencia, participacion y el progreso de

nifios y nifias con necesidades educativas especiales.

De esta forma, la gamificacion se constituye en una herramienta para
promover la inclusion, resaltando la capacidad de ofrecer igualdad de
oportunidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre sus principales
elementos definitorios se encuentran la motivacion y participacion, dado que la
gamificacioén crea un espacio atractivo, que aumenta el compromiso estudiantil
con el proceso de aprendizaje, siendo esencial para nifios y nifias con
discapacidades, quienes afrontan atin mas barreras educativas que los estudiantes

regulares (Camacho et al., 2023).

Se enfatiza que la gamificacion lleva a adaptar las actividades a distintos
niveles y habilidades, lo que facilita que cada estudiante, independientemente de
sus capacidades y limitaciones, pueda participar y progresar. Esto promueve un
desarrollo socioemocional sano, la resolucion de conflictos, la cooperacion y la
autoestima, donde los estudiantes con necesidades educativas especiales se

benefician sin sentirse no valorados.

En consecuencia, la gamificacion ayuda a eliminar barreras estructurales en
la educacion tradicional, propiciando escenarios participativos, en los que cada
nifio y nifia se encuentre en la libertad de tener presencia, participacion y progreso.

Lo anterior define la gamificacion como una metodologia activa, que bien
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implementada conduce a practicas educativas inclusivas, centradas en el

estudiante y en las oportunidades de éxito que puedan brindarsele.
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Para Troya, Mufioz y Franco (2022), la gamificacion es una herramienta
pedagbdgica que fomenta la inclusion, principalmente en estudiantes con
necesidades especiales. Su aplicacion permite la participacion activa, empatica y
significativa dentro de los espacios escolares. Para el autor, “La gamificacion
educativa favorece el trabajo en equipo, el desarrollo de competencias
intelectuales y la colaboracidon. Se percibe como una accion innovadora que
promueve la equidad y participacion en el aula, mas aun en el marco de la

educacion inclusiva”. (p. 2102).

Por esta razon, promueve la motivacion y el compromiso con estudiantes
con necesidades especiales y especificas mediante actividades ludicas. En este
mismo orden de ideas, favorece el desarrollo de competencias sociales y digitales;
favorece la autonomia estudiantil y la participacion en contextos hibridos,
presenciales, supervisado en clase o dentro de casa, lo que la hace una herramienta

flexiva, con la que se pueden llegar a dinamizar contenidos académicos.

Conclusién

La gamificacion es una herramienta transformadora en el ambito de la
educacion infantil, particularmente por su capacidad de inclusion. La revision de
la literatura analizada ha evidenciado que la integracion de elementos ludicos a los
procesos de ensefianza-aprendizaje, mejora la motivacion intrinseca y extrinseca
de los estudiantes, a la vez que favorece ambientes de aprendizaje accesibles y

equitativos.

Los hallazgos han dejado en evidencia que, al incorporar la gamificacion a
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las practicas didacticas, se pueden ampliar los alcances de la diversidad y de las

necesidades estudiantiles, incluyendo aquellos con necesidades educativas
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especiales. En consecuencia, dicha metodologia no s6lo promueve el desarrollo
de habilidades cognitivas, sino que facilita la integracion estudiantil al crear

espacios de didlogo y de reciprocidad.

No obstante, es necesario que los educadores asuman esta estrategia con toda
la seriedad posible, vinculdndola con las demandas estudiantiles, puesto que la
calidad del disefio, la adaptacion y las experiencias dependen, en gran medida, de
la orientacion docente y del marco institucional que le respalde. Por ello, se asume
que la gamificacion es una via efectiva para transformar la educacion infantil,

haciendo de los aprendizajes experiencias de vida y accesibles para todos.
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