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1. INTRODUCCION DE LA CLASE:

Estimado estudiante, en esta clase continuaremos con la creacion de un Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) para administrar un curso o asignatura relacionada con su area disciplinar o
ejercicio profesional. En esta oportunidad los contenidos estdn enfocados en la gamificacion y su
incorporacion en los EVA como apoyo para desarrollar procesos de aprendizaje basados en
metodologias activas, por lo cual revisaremos un conjunto de contenidos que parten desde la
accesibilidad en los EVA, fundamentos tedricos de la gamificacion, asi como los elementos y
mecanicas de juego que permitiran el disefio, implementacion y evaluacion de experiencias
gamificadas de un modo convencional y mediante el uso de la inteligencia artificial generativa
(IAG).

Es oportuno sefialar que la gamificacion es una tendencia innovadora en auge por lo que
usted requiere desarrollar las competencias tecnologicas y didacticas para crear experiencias
gamificadas idoneas, segun los contenidos, nivel educativo de la asignatura seleccionada para el
EVA, pertinencia de las herramientas seleccionadas, de alli que se incluyen ademas los principios
y estandares de accesibilidad web, el disefio universal para el aprendizaje (DUA), las tecnologias
de asistencia y su integracion en los EVA y finalmente, el proceso de evaluacion que servird para
la mejora de la accesibilidad en los EVA.

Clase 7:
7. La Gamificacién y la accesibilidad en los EVA

El uso de la gamificacion en los EVA y la accesibilidad se articulan en torno a dos ejes
fundamentales la motivacion hacia el aprendizaje y la inclusion educativa, la primera representa
una estrategia valiosa para aprender, experimentar y plantear soluciones pertinentes a algunas
problematicas educativas, todas ellas enmarcadas dentro de la diversidad de los estudiantes por lo
que es una exigencia presentar alternativas adaptadas a los principios y pautas del disefio universal
de aprendizaje y a la accesibilidad web.

7.1. Gamificacion y aprendizaje basado en juegos en los EVA

La gamificacion en la educacion abarca un conjunto amplio de procedimientos, estrategias
y recursos disefiados para aplicar, de manera efectiva, elementos y dinamicas de juego en contextos
formativos con el objetivo de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes hacia el
aprendizaje en diversas asignaturas. La gamificacion se puede implementar con o sin apoyo de la
tecnologia (Cabero, 2022; Marquina, 2022), pero dado el caracter de esta maestria en linea se
resaltan las ventajas de su implementacion en los EVA, como observamos en la figura 1:




Figura 1 Ventajas del uso de la gamificacion en entornos virtuales
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Nota: Adaptado de Carbajal et al. (2022), Martin (2020) y Saavedra (2024).
7.1.1. Fundamentos tedricos de la gamificacion

Dentro de las teorias del aprendizaje en las que se basa el uso de la gamificacion se encuentra
en primer lugar el conductismo, ya que desde el disefio de los elementos y mecanica del juego se
observan constantes estimulos propios de la dindmica de la experiencia gamificada y respuesta del
estudiante, lo cual lo conduce a la obtenciéon de una recompensa o un castigo. Estos son los
fundamentos del condicionamiento instrumental de Edward Thorndike descrito por Padilla et al.
(2011), si se aplica en el contexto de la gamificacion, este se manifiesta cuando el participante aprende
a predecir las consecuencias de su comportamiento en presencia o ausencia de unos estimulos que
funcionan como sefal para exhibir las conductas requeridas para obtener una recompensa
(progresion, logros, premios extras) y asi evitar castigos, por ejemplo, si deja de jugar durante un
tiempo o no sigue las reglas puede traer como consecuencia, retroceder un nivel, ser superado por un
compafiero en la competicion, entre otros.

En segundo lugar, la gamificacion se nutre del cognitivismo (Carbajal et al., 2022) por los
complejos procesos cerebrales que ocurren durante el aprendizaje entre los que se destaca la
motivacion intrinseca y extrinseca inmersa en las estrategias desplegadas por el estudiante durante la
actividad gamificada para superar los retos. En tercer lugar, no se puede olvidar el conectivismo
(Siemens, 2004), ya que el aprendizaje esta presente en las redes que se establecen entre personas,
instituciones, asi como en el uso de las distintas herramientas que ofrece la tecnologia, las cuales
facilitan la creacion de comunidades y el intercambio, de alli que uno de los principios expuestos por




George Siemens es que “el aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos” (Siemens, 2004,p.
7).

7.1.2. Elementos y mecanicas de juego

Los elementos del juego se organizan de manera jerarquica, estos parten de la propuesta de
Werbach y Hunter presentada en el afio 2012 (Fernandez-Rio y Flores, 2019). En la figura 2,
describimos tales elementos.

Figura 2 Elementos necesarios para la gamificacion
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Nota: Adaptado de Fernandez-Rio y Flores (2019)

Alrevisar los elementos de la gamificacion, observaremos la diferencia entre esta estrategia
y simplemente insertar un juego aislado dentro del EVA por cuanto se requiere que, de acuerdo con
los contenidos, establezcan los componentes, definan las mecanicas y consoliden una narrativa
donde se observe la progresion, la superacion de los retos para asi incentivar el interés de los
estudiantes.

Para ampliar mas la informacion sobre la gamificacion y sus dinamicas, consulte el video titulado ;Qué
es la gamificacién en educacion?, Con esta informacion, usted conocera los aspectos esenciales para
aplicar la gamificacion en contexto educativos.

7.1.3. Disefio de experiencias gamificadas

Segiin Marquina (2022), para crear experiencias gamificadas, inicialmente se deben
considerar los contenidos curriculares que se desean ensefiar para ver su adecuacion a los procesos
de gamificacion, considerando que este aspecto didactico debe prevalecer antes que el componente
tecnologico, este ultimo se constituye en el medio para organizar actividades de aprendizaje de
manera ludica. Gao (2025) considera lo educativo como el nucleo y la gamificacion como la
superficie. En la figura 3, sefialamos algunas orientaciones para disefiar experiencias gamificadas
en educacion.




Figura 3 Orientaciones para disefiar experiencias gamificadas
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Nota: tomado de Torres (2022).




7.1.4. Implementacion y evaluacion de la gamificacion

La implementacion de las actividades de gamificacion en EVA atn es un campo de estudio
incipiente donde atin hace falta mayor investigacion (Gao, 2025), por lo que es un escenario idéneo
que usted, como participante de una maestria en linea, aproveche para poner en practica estrategias
innovadoras que sirvan de base a otros pares, precisamente porque la educacion virtual es una
opcion formativa que se incrementa cada dia mas. Si a ello le sumamos el uso de la inteligencia
artificial generativa (IAG) se expanden las posibilidades.

Vale acotar que estas experiencias gamificadas se pueden incorporar en distintos ambientes
virtuales o con apoyo en otras herramientas. Saavedra et al. (2024) encontraron que “independiente
de la plataforma, la gamificacion que logra la diversion de los participantes permite mejorar la
motivacion y participacion” (p. 695). Agregan que todo ello favorece el “aprendizaje incidental”
porque los participantes de la experiencia gamificada adquieren el aprendizaje sin darse cuenta, ya
que estan inmersos dentro de las actividades de entretenimiento y recompensas. En cuanto a la
evaluacion de la gamificacion, los criterios de los autores son diversos segin las herramientas
utilizadas, contenidos curriculares y nivel educativo. Sin embargo, destacamos algunos de los mas
resaltantes recabados a partir de Baldeon et al., (2017) y Martin (2020):

1. Nivel de motivacién y compromiso de los estudiantes al participar en la experiencia
formativa propuesta.

2. Aprendizaje activo consolidado a partir de la interaccion con los contenidos, intercambio
entre compaieros, cumplimiento con las reglas establecidas.

3. Desarrollo de habilidades relativas al contenido, asi como el pensamiento critico, la
creatividad y el trabajo en equipo.

4. Nivel de aumento de los conocimientos de los estudiantes después de la aplicacion de la
experiencia gamificada.

Para realizar la evaluacion de la efectividad de la experiencia gamificada, Fernandez-Rio
y Flores (2019) sugieren usar distintos instrumentos como listas de cotejo, rabricas y cuestionarios.
Ademas de fomentar la autoevaluacién para analizar la percepcion del estudiante sobre su
desempefio, se recomienda crear un portafolio digital. Al revisar los resultados obtenidos se pueden
hacer los ajustes necesarios en el disefio de la experiencia formativa, tomando en cuenta los
componentes, mecanicas y dindmicas de la actividad gamificada y el desempefio del estudiante
para evitar actividades excesivamente faciles que no representen ningun reto o demasiado
complejas que produzcan frustracion.

7.2. Accesibilidad en los EVA

De acuerdo con Porto (2023), “la accesibilidad web garantiza que el contenido digital
(como lo son los sitios web, las aplicaciones y los documentos electronicos) sea accesible para
todas las personas, incluidas aquellas con uno o varios tipos de discapacidad” (parr. 1). Es
responsabilidad de los desarrolladores web establecer mecanismos para alcanzar este propdsito. En
el caso de los EVA, la responsabilidad de garantizar la accesibilidad recae en los disefiadores




instruccionales, equipo técnico de apoyo, administradores de plataformas LMS y docentes editores
de los EVA.

7.2.1. Principios y estindares de accesibilidad web

La World Wide Web Consortium (W3C) formuld cuatro principios claves sobre la
accesibilidad, estos se modifican cada cierto tiempo (Lujan, 2024). A continuacidn, se explican los
principios a partir de Campbell (2023, como se citd en De Sa Mascarenhas y Eliseo, 2024):

Principio 1 - Perceptible: la informacion y los componentes de la interfaz de usuario deben ser
mostrados a los usuarios en formas que ellos puedan entender. Esto significa garantizar que el
contenido sea claro y comprensible para personas con distintas capacidades sensoriales con medios
para la adaptacion (subtitulos para audios y descripciones de iméagenes, graficos).

Principio 2 - Operable: Los componentes de la interfaz de usuario y la navegacion debe ser
manejable. El uso debe ser intuitivo y efectivo sin limitaciones por capacidades motoras ¢
intelectuales, se busca que el contenido sea accesible mediante distintos dispositivos como mouse
o teclado.

Principio 3 — Comprensible: La informacion y las operaciones de usuarios deben ser
comprensibles. Presentar un lenguaje claro y simple para ayudar a la comprension.

Principio 4 - Robustez: el contenido deber ser suficientemente robusto para que pueda ser bien
interpretado por una gran variedad de agentes de usuario, incluyendo tecnologias de asistencia.
Esto comprende el seguimiento de estandares y practicas para codificar que sean compatibles con
una amplia gama de tecnologias y plataformas.

Cada uno de estos principios contiene a su vez distintas pautas que detallan como asegurar
la accesibilidad. Estos principios se plantean desde un disefio universal mediante el cual la
personas, en la mayor medida posible, no tengan restricciones en el acceso, comprension y
usabilidad del contenido digital alojado en la web (Porto, 2023).

7.2.2. Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) en entornos virtuales

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es un enfoque educativo que trascendio
desde la arquitectura hacia el mundo de la educacion presencial y por extension a la modalidad virtual.
Surge en los afios setenta gracias a los planteamientos de Ron Mace, arquitecto norteamericano, quien
enfatizo la necesidad de disenar espacios accesibles para cualquier persona (Muinoz-Ortiz, et al.,
2023). En el contexto de la ensefianza, se fundamenta en que la diversidad es la norma, de tal manera
que no puede hablarse de casos excepcionales. E1 DUA persigue la reduccion de las barreras de
aprendizaje con el fin de maximizar las oportunidades para todos los estudiantes, promueve una
educacion inclusiva y equitativa. Para ello se consideran los aportes de la neurociencia y la
investigacion educativa unidos al uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
(Pastor et al., 2014).




Romero-Esquinas et al., (2024) destacan que el DUA se fundamenta en tres principios clave:

Trata de proveer de miiltiples medios de representacion: Se orienta a proporcionar diversas
formas de presentar la informacién para abordar asi las diferentes maneras en que los estudiantes
perciben y comprenden el contenido. Esto incluye opciones para modificar la informacion (ampliar,
cambiar colores, contrastes) acceder de forma visual (subtitulos, imagenes, graficos), usar opciones
de audio para quienes no pueden visualizar los contenidos como descripciones texto-voz,
descripciones de imagenes, audiolibros, incluir grabaciones, entre otros.

Trata de facilitar multiples medios de accién y expresion: Se enfoca en brindar diversas opciones
para que los estudiantes demuestren lo que saben, se asume que cada uno de ellos puede expresar su
aprendizaje de diferentes maneras. Ello comprende plantear distintos medios y actividades para
evaluar los aprendizajes, orales, escritas o por medio de imagenes; hacer uso de las tecnologias de
asistencia (traductores, programas de audio a texto, sofiware de reconocimiento de voz, entre otras).

Trata de proporcionar multiples formas de implicacion: Se basa en el disefio de actividades
diversas para motivar e involucrar a los estudiantes, teniendo en cuenta sus intereses y caracteristicas
particulares. Se incluyen el fomento de actividades que incentiven la participacion individual y
grupal, unidas al desarrollo de procesos de monitoreo, acompafiamiento y supervision para ayudar a
que el estudiante logre las habilidades esperadas.

En atencion a los principios del DUA, el uso de los EVA es un escenario propicio para la
integracion de este enfoque educativo, en vista de las distintas vias que estos ofrecen para que
presentemos la informacion e impliquemos a los estudiantes en su aprendizaje de manera activa y
comprometida, contribuyendo a que superen las barreras fisicas, cognitivas, socioafectivas o de orden
sociocultural que pudiesen impedir la consolidacion de sus conocimientos. Asimismo, la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019)
declara que las herramientas de IAG debe estar alineadas para lograr “la inclusion efectiva de los
estudiantes con discapacidades o dificultades de aprendizaje y de quienes estudian en un idioma
distinto de su lengua materna” (p. 27).

Para ampliar lo referido a la aplicacion del DUA en la educacion virtual, en el documento de lectura Diseiio
Universal para el Aprendizaje (DUA). Pautas para su introduccion en el curriculo, se detallan los

aspectos claves de cada uno de los principios, los cuales deben ser considerados al disenar su EVA.
7.2.3. Tecnologias de asistencia y su integracion en EVA

Las tecnologias de asistencia comprenden un conjunto amplio de herramientas que les facilitan
el acceso a la informacion a personas con diferencias de aprendizaje. Para la Organizacion Mundial de la
Salud (2024), estas también se denominan tecnologias de apoyo y resultan clave en los procesos de
inclusion y la participacion, especialmente, de las personas con algin tipo de discapacidad porque
fomentan la autonomia.




El uso de las TIC, mediante la IAG, ha propiciado el desarrollo de una serie de herramientas
que contribuyen a mejorar los procesos de aprendizaje y atender a la diversidad de estudiantes, de
manera general, pueden citarse como ejemplos: (a) asistentes de voz, (b) voces artificiales para
personas con dificultades de habla (c¢) traductores de lenguajes de signos para estudiantes sordos, (d)
robots inteligentes, (e) traductores automaticos, entre otros. Al integrar este tipo de recurso en los
EVA se pone en practica el DUA con el fin de aumentar la inclusion educativa. El uso de tecnologias
de asistencia en los EVA ofrece beneficios significativos:

Accesibilidad: Permiten el acceso a recursos didacticos para estudiantes con discapacidad o
necesidades educativas especiales (NEE). Contribuyen a una experiencia de aprendizaje mas
inclusiva.

Participacion: Al utilizar herramientas adaptadas a las necesidades individuales de los estudiantes
se fomenta una mayor participacion en las actividades, de esta manera se incrementa la motivacion y
el compromiso.

Mejora del rendimiento académico: Al eliminar las barreras, las tecnologias asistidas permiten a
los estudiantes enfocarse en sus procesos de aprendizaje y desarrollar las habilidades esperadas segin
un determinado curso o asignatura, se reducen asi las frustraciones ocasionadas cuando la

informacion que necesitan no es accesible para ellos, lo que puede ser un motivo para la desercion
(De Sa Mascarenhas y Eliseo, 2024).

7.2.4. Evaluacion y mejora de la accesibilidad en EVA

La evaluacion de la mejora y accesibilidad en los EVA se puede realizar, de manera general, a
partir de la observacion de los elementos que contienen para analizar si el disefio de los recursos o
actividades de evaluacion cumplen con los principios del DUA y si las personas con discapacidades o sin
ellas pueden alcanzar los resultados de aprendizaje, porque se presentaran diversas formas de
representacion e informacion (visual, auditiva), asi como medios para la expresion e implicacion en los
contenidos. Asimismo, también existen aplicaciones que pueden evaluar de forma automatica la
accesibilidad web en los EVA, mediante test o pruebas que miden la adecuacion de los contenidos a
personas con discapacidad visual o auditiva, solo por mencionar un ejemplo.

La mejora de la accesibilidad en los EVA es un trabajo que parte desde las politicas
institucionales hasta los disefiadores instruccionales y docentes que administran los contenidos, con
el fin de garantizar el derecho a la educacién y realmente lograr una educacion inclusiva en
concordancia con los tratados internacionales y las leyes ecuatorianas.
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Definicion de los términos citados en la Clase 7:

— Tecnologias asistivas: Configura un sector tecnologico que agrupa a todas aquellas areas
cientifico-técnicas que pueden aportar soluciones a los problemas de la accesibilidad,
entendida como el resultado de la aplicacion de soluciones técnicas al disefio del entorno en
las distintas dreas como arquitectura, urbanismo, dispositivos, sistemas, productos o y
desarrollo de software, que permita a los usuarios o consumidores manejar productos y/o
servicios con independencia de sus limitaciones funcionales (Carpio, 2012, p. 7).

— Usabilidad: Se refiere a la facilidad con la que las personas pueden utilizar una herramienta
o sistema. Incluye aspectos como eficacia, eficiencia y satisfaccion en la interaccion con el
mismo. Esto implica que una herramienta debe permitir a los usuarios realizar sus tareas de
manera efectiva y satisfactoria.
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