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Resumen

El presente estudio se plante6d con el objetivo de disefiar una estrategia didactica basada en la plataforma
Blooket que fortalezca la motivacion académica en la asignatura Educacion Inclusiva en estudiantes del cuarto
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semestre de la carrera Educacién en la Universidad Estatal del Sur de Manabi, Ecuador. Se trabajé con una
poblacidn de 40 estudiantes del paralelo "C", aplicando un cuestionario diagnostico para evaluar la percepcion
sobre las metodologias de ensefianza vigentes. Los resultados evidenciaron que, si bien las practicas
convencionales son funcionales, existe una necesidad de diversificacion ante la falta de participacién activa
observada en ciertos grupos de estudiantes. Como respuesta a esta situacion, se propuso el disefio una
estrategia gamificada fundamentada en Blooket para promover tanto la motivacion intrinseca como la
extrinseca mediante dindmicas interactivas. El anlisis de los datos mostr6 una valoracién mayoritariamente
positiva hacia la integracion de herramientas digitales, destacando su potencial para mejorar la comprension
de los contenidos y el compromiso estudiantil. Se concluye que la gamificacion se consolida como un recurso
pertinente en la educacion superior inclusiva, aportando significativamente al desarrollo de competencias
digitales y pedagogicas en los futuros docentes.

Palabras clave: Gamificacion; motivacion académica; educacion inclusiva; estrategias didacticas;
Blooket.

Abstract

The objective of this study was to design a didactic strategy based on the Blooket platform to strengthen
academic motivation in the subject of Inclusive Education among fourth-semester students of the Education
degree at the Universidad Estatal del Sur de Manabi, Ecuador. The research involved a population of 40
students from parallel "C", applying a diagnostic questionnaire to assess perceptions of current teaching
methodologies. The results revealed that, while conventional practices are functional, there is a need for
diversification due to the lack of active participation observed in certain student groups. In response to this
situation, the design of a gamified strategy based on Blooket was proposed to promote both intrinsic and
extrinsic motivation through interactive dynamics. Data analysis indicated a predominantly positive
assessment regarding the integration of digital tools, highlighting their potential to enhance content
comprehension and student engagement. It is concluded that gamification is established as a pertinent
resource in inclusive higher education, significantly contributing to the development of digital and
pedagogical competencies in future teachers.

Keywords: Gamification; academic motivation; inclusive education; teaching strategies; Blooket.
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Introduccion

En el contexto educativo actual, la educacién superior, y en particular la que se desarrolla en escenarios
semipresenciales o virtuales, se enfrentan constantemente al desafio de adaptarse a nuevas estrategias de
ensefianza que aportan al fortalecimiento habilidades y destrezas en los estudiantes, o que permite construir
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un perfil profesional del egresado con altos estandares, es asi que la importancia de promover el incentivo en
la motivacién académica surge como un factor determinante que influye en el desarrollo del aprendizaje
dentro del proceso educativo. Por lo tanto, la gamificacion se ha propuesto como una via eficaz para aumentar
la implicacion y a persistencia de los estudiantes, dos componentes esenciales de la motivacion académica, lo
cual la consolida como una de las metodologias més prometedoras para lograr el éxito académico (Prieto,
2020).

Un estudio reciente publicado por Jaramillo et al., (2024) resaltan que més del 56 % de los estudios analizados
en su revision sistematica evidencian efectos positivos de la gamificacion sobre la motivacion académica,
mientras que cerca del 33 % reportan mejoras en el rendimiento escolar. No obstante, los autores advierten
que la magnitud del impacto depende de factores como la calidad del disefio pedagogico, la integracion
curricular de los elementos IGdicos y el acompafiamiento docente, lo cual sugiere que la eficacia de la
gamificacion no radica Unicamente en el uso de herramientas digitales, sino en su coherencia con los objetivos
formativos y las necesidades contextuales del alumnado.

La problemaética central radica en la inconsistencia que se evidencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura Educacion Inclusiva del cuarto semestre segun la malla curricular de la Carrera Educacion
en su modalidad semipresencial, que limita la motivacion académica en estudiantes de cuarto semestre,
considerando que se forman como futuros docentes, tal desmotivacion no solo afecta su desempefio
inmediato, sino que compromete la calidad de la educacion inclusiva que impartiran.

La motivacion académica es un factor determinante en el aprendizaje significativo, ya que esta asociada con
la persistencia, el compromiso, la autoconfianza y en ultima instancia con el logro en contextos formativos.
En el caso de los educadores en formacién, una fuerte motivacion es esencial para internalizar competencias
pedagdgicas inclusivas que seran parte de su praxis profesional futura. Estudios en educacion inclusiva
indican que docentes motivados generan mejores ambientes de aula donde estudiantes con Necesidades
Educativas Especificas (NEE) se sienten integrados y motivados también.

Los antecedentes de investigacion revelan un creciente interés por integrar la gamificacion como un pilar base
en el disefio de estrategias pedagdgicas eficientes para contrarrestar la desmotivacién, especialmente en
entornos virtuales. Blooket, en este contexto, es una plataforma emergente con creciente respaldo empirico.
Phuc (2024) destaca que Blooket se ha posicionado como una plataforma interactiva que combina la
evaluacion formativa con la dindmica del juego, fomentando la colaboracion, la competitividad sana y la
participacion activa de los estudiantes. Un estudio en el International Journal of English Language Education
desarrollado por Diem (2024) documenta cdmo Blooket potenci6é tanto la motivacién intrinseca como
extrinseca en estudiantes universitarios de aprendizaje del inglés, destacando la eficacia de la aplicacion de
esta TIC al proceso de ensefianza dentro de la educacion superior.

Por otro lado, Astuti (2025) destaca que Blooket mejora significativamente la interaccion social, la motivacién
y la comprension conceptual mediante modos gamificados como puntos, clasificaciones y desafios
interactivos, subrayando la alta aprobacion por parte de los estudiantes ante esta plataforma interactiva.
Asimismo, Rosero & Inga (2025) sefialan que al integrar Blooket en asignaturas vinculadas a la educacion
inclusiva contribuye a la participacion equitativa del estudiantado, al permitir ajustar las dinamicas segun el
ritmo y estilo de aprendizaje de cada participante.
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La investigacion contemporanea plantea interrogantes fundamentales sobre la incorporacion de la plataforma
digital a las estrategias de ensefianza que plantean los docentes universitarios en modalidad virtual: ;Puede
una estrategia didactica basada en Blooket fortalecer la motivacion académica en estudiantes de cuarto
semestre de Educacion Inclusiva? ¢;Que elementos especificos de Blooket (por ejemplo, retroalimentacion
inmediata, tipo de modo de juego, personalizacion del contenido) resultan méas eficaces para fomentar el
compromiso activo en modalidad virtual? ;Como disefiar esta estrategia para evitar efectos adversos, como
dependencia de motivadores extrinsecos o pérdida del efecto novedad? Estas preguntas orientan a la necesidad
de desarrollar una estrategia didactica que aporte en gran manera al fortalecimiento de la motivacion
académica en los estudiantes.

El objetivo principal de este estudio consiste en disefiar una estrategia didactica basada en Blooket, sustentada
en un analisis tedrico-practico, que fortalezca la motivacion académica en la asignatura Educacion Inclusiva
(modalidad virtual). Para ello, se parte de un diagndstico inicial, se desarrolla un marco teérico con base en
enfoques pedagdgicos actuales y se valida la propuesta desde un enfoque cualicuantitativo de carécter
exploratorio y descriptivo.

La presente investigacion se articula estratégicamente con dos proyectos institucionales que proporcionan un
marco aplicativo y contextual relevante. En primer lugar, se vincula con el proyecto de vinculacion titulado
"Alfabetizacion e Integracion de TIC en préacticas pedagogicas de unidades educativas y comunidades del sur
de Manabi", el cual ofrece un escenario real para implementar y validar las metodologias de aprendizaje
cooperativo digital propuestas, particularmente en el contexto de integracién tecnoldgica y fortalecimiento de
competencias digitales en practicas educativas. Asimismo, se relaciona con el proyecto de investigacion
"Fortalecimiento del nivel didactico-pedagdgico de los docentes en las instituciones educativas del cantén
Jipijapa", que proporciona un marco complementario para abordar la formacién docente en competencias
digitales y metodologias cooperativas, elemento fundamental para la implementacion exitosa de las
estrategias analizadas en este estudio.

La justificacion para realizar esta investigacion se fundamenta en varios aspectos fundamentales dentro de la
educacion superior. Primero, este estudio tiene relevancia para la formacién de futuros docentes en inclusién:
contribuye a la asimilacion de contenidos, y promueve competencias que impactaran sus practicas educativas
con estudiantes diversos en los diferentes niveles educativos. Segundo, adapta una herramienta digital
emergente (Blooket) a un contexto local en constante evolucion, ofreciendo una propuesta replicable para
fortalecer la formacion universitaria inclusiva en entornos virtuales.

Materiales y métodos

La presente investigacion se desarrollo bajo un enfoque mixto, es decir, que conlleva una combinacion del
enfoque cualitativo y cuantitativo, con la finalidad de obtener una comprensién mas amplia del fenémeno que
se estudia. Por su nivel de alcance, se enmarca como un estudio exploratorio-descriptivo, porque busca
caracterizar la situacion actual del proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura Educacion Inclusiva y
proponer una estrategia pedagogica innovadora, a partir de las inconsistencias que presenten los estudiantes
en su proceso de adquirir conocimientos relevantes dentro del aula virtual.

Disefio de la investigacion
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El estudio se estructuro principalmente en tres fases previamente estudiadas y seleccionadas en beneficio del
desarrollo de la propuesta: diagnéstico, fundamentacion tedrica y disefio de la propuesta didactica. En la fase
diagndstica, se aplicé un cuestionario a los estudiantes del cuarto semestre "C" de la carrera de Educacion,
mientras que la fundamentacion tedrica se construyd a partir de una revision documental exhaustiva para
fortalecer la base de conocimientos cientificos en el area. Finalmente, se disefi0 la estrategia gamificada
basada en la aplicacion de la plataforma digital Blooket, para promover la motivacion intrinseca y extrinseca
en los futuros educadores.

Poblacion y muestra

La poblacion definida para llevar a cabo el estudio estuvo conformada por 40 estudiantes universitarios del
tercer semestre "C" de la carrera Educacion de la Universidad Estatal del Sur de Manabi (UNESUM),
especificamente aquellos cursando la asignatura Educacion Inclusiva, durante el periodo académico P1-2025.
No se aplic muestreo, se trabajé con la totalidad del grupo.

Métodos de investigacion
Se aplicaron los siguientes métodos, clasificados en tres categorias:
e Métodos tedricos:

Historico-l6gico: utilizado para establecer los antecedentes y referentes conceptuales del objeto de estudio en
base a investigaciones previas.

Inductivo-deductivo: empleado en la construccion del marco tedrico, buscando facilitar el andlisis desde lo
general a lo particular y viceversa.

e Métodos empiricos:

Formulario diagnostico: se aplico un cuestionario estructurado de seis preguntas cerradas, a través de Google
Forms, para recabar datos sobre motivacion, participacion y percepcion del proceso de ensefianza-aprendizaje
ante la asignatura establecida.

Revision bibliografica: incluyé la indagacion de articulos cientificos, tesis y publicaciones en repositorios
académicos universitarios con enfoque en estrategias didacticas, gamificacion y participacion estudiantil.

e Método estadistico-matematico:

Estadistica descriptiva: fue necesario aplicarla para organizar, tabular e interpretar los datos obtenidos en el
formulario. Se calcularon frecuencias absolutas y porcentajes, que se representaran en las tablas con los
resultados obtenidos.

Técnicas e instrumentos

e Técnica de encuesta: aplicada mediante formulario digital en plataforma digital Google Forms.
e Técnica de analisis documental: para la construccion del marco teérico.
e Instrumentos: cuestionario de Google Forms, matriz de analisis bibliografico.
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Resultados y discusion

A continuacion, se presenta el anélisis e interpretacion de los resultados obtenidos a partir de la encuesta
digital aplicada a los 40 estudiantes de cuarto nivel de la carrera de Educacion de la Universidad Estatal del
Sur de Manabi. Los hallazgos se organizan siguiendo las dimensiones ontolégicas establecidas en el marco
conceptual, integrando el analisis cuantitativo de las respuestas de escala con la interpretacion hermenéutica
de las narrativas cualitativas proporcionadas por los participantes.

Tabla 1. Pregunta 1: - {Considera que las metodologias de ensefianza aplicadas en la asignatura Educacion Inclusiva
han contribuido de manera efectiva a desarrollar su motivacién académica?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 7,5%
En desacuerdo 1 2,5%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
De acuerdo 19 47,5%
Totalmente de acuerdo 17 42,5%
Total 40 100%

Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes percibe que las metodologias aplicadas en la
asignatura Educacion Inclusiva han favorecido su motivacion académica, lo que indica que las estrategias
utilizadas han logrado generar interés y participacion en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, la presencia
de algunos estudiantes que expresan desacuerdo sugiere que estas metodologias no impactan de la misma
manera en todos, por lo que seria conveniente continuar diversificando las practicas pedagdgicas para atender
distintas necesidades y estilos de aprendizaje. En general, los datos evidencian una valoracion
mayoritariamente positiva, lo que respalda la pertinencia de las estrategias implementadas y refuerza la
importancia de seguir fortaleciendo acciones que promuevan la motivacion en el aula universitaria.

Tabla 2. Pregunta 2: - ;Cree usted que las clases desarrolladas con métodos convencionales le han permitido
participar de forma activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 10%
En desacuerdo 2 5%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 4 10%
De acuerdo 21 52,5%
Totalmente de acuerdo 9 22,5%
Total 40 100%

Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes considera que los métodos convencionales si les
han permitido participar de manera activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual evidencia que estas
practicas siguen siendo efectivas para una parte significativa del grupo. No obstante, existe un porcentaje
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intermedio que se posiciona de manera neutral, lo que sugiere que, para algunos estudiantes, estos métodos
no generan ni una participacion especialmente activa ni una experiencia desfavorable. Finalmente, la minoria
que expresa desacuerdo o total desacuerdo indica que los métodos tradicionales no logran motivar su
participacion, lo que refuerza la necesidad de complementar estas estrategias con enfoques mas dinamicos e
inclusivos que atiendan distintos ritmos y estilos de aprendizaje

Tabla 3. Pregunta 3: - ¢Has escuchado sobre la plataforma Blooket y conoces algunas de sus facilidades o beneficios
para el aprendizaje?
Alternativa Frecuencia Porcentaje
Si, la conozco y he usado sus 8 20%
herramientas.

Si, la conozco pero no la he usado 7 17,5%
He escuchado sobre ella, pero no

nad _ 15 37,5%
sé como funciona
No, nunca he escuchado sobre 10 25%
Blooket.
Total 40 100%

Los resultados evidencian que una parte importante de los estudiantes solo tiene un conocimiento superficial
de Blooket, ya que la mayor proporcion afirma haber escuchado sobre la plataforma, pero sin comprender su
funcionamiento. Asimismo, un grupo intermedio indica que conoce la herramienta, aunque no la ha utilizado,
lo que revela familiaridad inicial, pero poca experiencia practica. Finalmente, la minoria corresponde a
quienes si la han usado o quienes no han escuchado nunca sobre ella, mostrando que el nivel de acercamiento
real a la plataforma es limitado. En conjunto, estos datos sugieren la necesidad de fortalecer la introduccién
y uso guiado de recursos gamificados para ampliar su aprovechamiento en el proceso de aprendizaje.

Tabla 4. Pregunta 4: - ;Considerarias que las actividades gamificadas disefiadas y presentadas en Blooket
favorecerian a una mejor comprension de los contenidos abordados en la asignatura?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 5 12,5%
En desacuerdo 1 2,5%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 8 20%
De acuerdo 14 35%
Totalmente de acuerdo 12 30%
Total 40 100%

El andlisis de los resultados de esta pregunta muestra que una proporcion considerable de estudiantes percibe
que las actividades gamificadas desarrolladas en Blooket podrian favorecer una mejor comprension de los
contenidos de la asignatura, lo cual es un indicador positivo sobre la aceptacion y el potencial pedagdgico de
estas estrategias. Sin embargo, también se identifica un grupo intermedio que se mantiene neutral,
evidenciando que, para algunos estudiantes, la gamificacion no representa necesariamente una mejora
inmediata en la comprension, lo que sugiere diferencias en expectativas, experiencias previas o estilos de
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aprendizaje. Finalmente, la minoria que expresa desacuerdo indica que estas actividades no serian suficientes
para facilitar la comprension de los contenidos, aspecto que subraya la necesidad de fortalecer la planificacion
y el acompafiamiento docente al momento de integrar herramientas gamificadas, con el fin de reducir la brecha
entre quienes consideran su utilidad y quienes ain no perciben su aporte en el proceso formativo.

Tabla 5. Pregunta 5: - ¢ Preferirias que en la asignatura Educacién Inclusiva se utilicen plataformas gamificadas como
Blooket, en lugar de trabajar unicamente con clases convencionales?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 4 10%
En desacuerdo 0 0%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 5 12,5%
De acuerdo 18 45%
Totalmente de acuerdo 13 32,5%
Total 40 100%

El anélisis de los resultados evidencia que una mayoria de estudiantes manifiesta preferencia por el uso de
plataformas gamificadas como Blooket en la asignatura Educacion Inclusiva, lo que sugiere una valoracion
positiva hacia metodologias mas dindmicas y participativas en comparacion con las clases exclusivamente
convencionales. No obstante, un grupo intermedio se mantiene neutral, lo que indica que algunos estudiantes
no muestran una inclinacion clara por ninguna de las modalidades, posiblemente debido a experiencias previas
0 a una adaptacion gradual a nuevas herramientas. Finalmente, la minoria que expresa desacuerdo revela que
no todos consideran necesaria la incorporacion de plataformas gamificadas, lo cual pone de manifiesto la
importancia de equilibrar ambas metodologias para atender las distintas preferencias y garantizar una
experiencia de aprendizaje inclusiva y pertinente para todo el grupo.

Tabla 6. Pregunta 6: - ;Cree usted que integrar herramientas digitales como Blooket en la asignatura Educacion
Inclusiva aporta a la formacién de competencias Utiles para su desempefio como futuro docente?

Alternativa Frecuencia Porcentaje
Totalmente en desacuerdo 3 7,5%
En desacuerdo 3 7,5%
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 5%
De acuerdo 15 37,5%
Totalmente de acuerdo 17 42,5%
Total 40 100%

El analisis de los resultados muestra que la mayoria de los estudiantes considera que integrar herramientas
digitales como Blooket en la asignatura Educacion Inclusiva contribuye al desarrollo de competencias
necesarias para su futuro desempefio docente, lo que refleja una valoracion positiva hacia la formacion digital
aplicada a la préactica pedagogica. Sin embargo, un grupo reducido se mantiene en una posicion neutral, lo
cual sugiere que aun existen dudas o falta de claridad respecto al aporte concreto de estas herramientas en la
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construccion de habilidades profesionales. Finalmente, la minoria que expresa desacuerdo evidencia que no
todos perciben un beneficio directo en el uso de plataformas digitales, situacion que resalta la necesidad de
continuar fortaleciendo la alfabetizacion digital y el acompafiamiento formativo para asegurar que todos los
estudiantes reconozcan y aprovechen su potencial educativo.

Discusion

Los hallazgos de este estudio permiten comprender como la gamificacion implementada mediante la
plataforma Blooket es percibida como una estrategia didactica capaz de fortalecer la motivaciéon y la
participacion estudiantil en entornos virtuales, ya que la percepcion favorable hacia las metodologias activas
sugiere que los estudiantes valoran dinamicas de aprendizaje que integran elementos lidicos y tecnolégicos.
Diversos estudios recientes han demostrado que la gamificacién puede incrementar de forma notable la
motivacion del estudiantado al fortalecer su sentido de autonomia y su conexién con el entorno de aprendizaje,

especialmente cuando las actividades estan disefiadas con coherencia pedagdgica (Lopez-Navarro et al.,
2023).

La valoracién positiva hacia la gamificacion revela también una necesidad creciente de diversificar las
practicas docentes, especialmente en contextos donde predominan metodologias convencionales. De manera
similar, Prieto (2020) argumenta que las estrategias tradicionales suelen generar participacion limitada y poca
conexion emocional con el contenido, mientras que las dinamicas interactivas promueven un involucramiento
mas sostenido. En el marco de la Educacion Inclusiva, este aspecto adquiere relevancia porque el aprendizaje
significativo depende de la capacidad docente para disefiar experiencias accesibles y motivadoras que se
adapten a diversos estilos de aprendizaje.

Un aspecto relevante observado en los resultados es que muchos estudiantes no tenian experiencia previa con
la plataforma Blooket, lo que parece haber generado un efecto de novedad que influyd positivamente en su
disposicion hacia la herramienta. Esta perspectiva es respaldada en la literatura, ya que Phuc (2024) y Astuti
(2025) destacan que las plataformas gamificadas que incorporan retroalimentacion inmediata, dindmicas
competitivas y disefios visuales atractivos tienden a favorecer el compromiso académico incluso entre
estudiantes sin contacto previo con recursos similares. Sin embargo, tal como advierten Lorena et al. (2024),
este entusiasmo inicial debe gestionarse con cuidado para evitar que la motivacion dependa solo de estimulos
externos y no del significado pedagdgico de las actividades.

La percepcidn de que la gamificacion contribuye a la comprension de contenidos refuerza su potencial como
mediadora del aprendizaje. De acuerdo con Diem (2024), las experiencias ludicas estructuradas permiten
consolidar conocimientos mediante la repeticion significativa y la resolucién dindmica de problemas, lo que
facilita los procesos de retencién y transferencia. Este tipo de respuestas estudiantiles también indica que
Blooket, al integrar elementos visuales y mecanicas de juego, puede favorecer la comprension de contenidos
abstractos o teoricos propios de la educacion inclusiva.

Asimismo, la inclinacion de los estudiantes a incorporar plataformas gamificadas en su futura practica docente
evidencia un reconocimiento temprano del valor pedagdgico de estas herramientas. En palabras de Rosero e
Inga (2025), la formacion de docentes debe incluir experiencias directas con tecnologias educativas, ya que
estas moldean la manera en que los profesionales conciben la ensefianza contemporanea. Desde esta
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perspectiva, la gamificacion no solo interviene en la motivacion del estudiante actual, sino que también
contribuye al desarrollo de competencias digitales fundamentales para la docencia inclusiva del siglo XXI.

Finalmente, los resultados dejan entrever la existencia de percepciones diversas, pues algunos estudiantes
manifestaron neutralidad o dudas respecto a la gamificacion. Esto puede relacionarse con factores como el
acceso a dispositivos, el manejo tecnoldgico, la preferencia por metodologias tradicionales o la falta de
familiaridad con entornos virtuales. En concordancia con lo descrito por Hernandez-Sellés et al. (2023), se
observa que las metodologias basadas en TIC alcanzan su m&ximo potencial cuando existe acompafiamiento
docente, claridad instruccional y un contexto tecnoldgico accesible.

En conjunto, esta investigacion aporta evidencia sobre el valor de la gamificacion como recurso para potenciar
la motivacién y enriquecer la experiencia formativa en Educacion Inclusiva, aunque sus resultados también
invitan a reflexionar sobre la necesidad de una planificacién rigurosa y una integracion pedagogica cuidadosa
que considere la diversidad de experiencias, estilos y necesidades del estudiantado.

Conclusiones

Los resultados de esta investigacién permiten concluir que la gamificacién, implementada mediante la
plataforma Blooket, se consolida como una estrategia didactica capaz de fortalecer la motivacion académica
y la participacion estudiantil en la asignatura Educacion Inclusiva. La percepcion favorable del estudiantado
evidencia que la integracion de elementos ludicos y tecnoldgicos contribuye a un aprendizaje mas dindmico
y significativo, lo que posiciona a Blooket como un recurso pertinente para enriquecer la experiencia
formativa en entornos virtuales y cumplir con los objetivos pedagogicos planteados.

Asimismo, los hallazgos muestran que Blooket favorece la comprension de contenidos al incorporar
retroalimentacion inmediata actividades interactivas y dinamicas que promueven el compromiso continuo ya
que son aspectos que los futuros docentes reconocen como valiosos para su formacion profesional. Estas
conclusiones permiten afirmar que el uso de plataformas gamificadas aporta al desarrollo de competencias
digitales vinculadas a la ensefianza inclusiva, aunque también revelan que existen percepciones diversas
asociadas al acceso tecnoldgico, la experiencia previa con herramientas digitales y las preferencias
metodoldgicas del estudiantado.

Este trabajo constituye un aporte en el campo de la educacion superior al evidenciar el potencial de la
gamificacion como recurso para fortalecer la motivacion académica y diversificar las précticas docentes en
modalidades virtuales. Se recomienda continuar implementando estrategias gamificadas en distintas
asignaturas de formacién docente y desarrollar investigaciones posteriores que profundicen en su impacto
sobre el rendimiento académico, la participacion sostenida y la construccion de competencias profesionales,
asi como promover procesos de capacitacion docente que faciliten la integracion efectiva de estas
herramientas en el aula universitaria.
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