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Resumen

La presente monografia tiene como objetivo efectuar una revision documental sobre el uso de
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como elemento educativo que busca fomentar las
competencias digitales en las personas con discapacidad visual. Se recopilaron y evaluaron
articulos publicados entre 2020 y 2025 identificando enfoques, tendencias, casos de éxito y
brechas de conocimiento. La metodologia empleada fue de tipo descriptivo-documental con
enfoque cualitativo, siguiendo el protocolo PRISMA para la seleccion y analisis final de 22
estudios provenientes de bases de datos académicas (Scopus, Web of Science, Eric, SCIELO y
Google Scholar). Los hallazgos evidencian que el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), cuando
se implementa mediante tecnologias educativas accesibles, puede favorecer la motivacion, la
participacion y la interaccién con herramientas digitales en personas con discapacidad visual.
Asimismo, los estudios analizados muestran que los juegos educativos accesibles representan
una estrategia pedagdgica prometedora para apoyar procesos de aprendizaje inclusivos y
fortalecer el uso de entornos digitales en esta poblacion.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje Basado en Juegos, discapacidad visual,

competencias digitales, educacion inclusiva, Disefio Universal para el Aprendizaje.



Abstract

The purpose of this monograph is to conduct a documentary review of the use of Game-Based
Learning (GBL) as an educational approach to promoting digital skills in people with visual
impairments. Articles published the last 5 years were collected and evaluated, identifying
approaches, trends, success stories, and knowledge gaps. The methodology used was descriptive-
documentary with a qualitative approach, following the PRISMA protocol for the selection and
final analysis of 22 studies from academic databases (Scopus, Web of Science, ERIC, SciELO,
and Google Scholar). The findings show that Game-Based Learning (GBL), when implemented
through accessible educational technologies, can promote motivation, participation, and
interaction with digital tools in people with visual impairments. Likewise, the studies analyzed
show that accessible educational games represent a promising pedagogical strategy to support
inclusive learning processes and strengthen the use of digital environments in this population.

Keywords: Gamification, Game-Based Learning, visual impairment, digital skills,

inclusive education, Universal Design for Learning.
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Introduccion

El desarrollo de competencias digitales y la educacion inclusiva actian como pilares
fundamentales en los procesos de inclusion en la actualidad. Tanto asi, que la Organizacion de
las Naciones Unidas para la educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2020) ha sefialado que
las tecnologias digitales, cuando se disefian con criterios de accesibilidad, pueden convertirse en
herramientas poderosas para garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad para
todos. Sin embargo, el contexto que afrontan las personas con discapacidad visual es muy
distinto, donde las limitaciones para acceder a herramientas tecnoldgicas educativas condicionan
su inclusidn social, su aprendizaje y su acceso equitativo al conocimiento.

Ante este panorama, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se posiciona como un
método de ensefianza innovador que fortalece habilidades, fomenta la participacion, incrementa
la motivacion y facilita la adquisicion de conocimientos mediante experiencias ludicas,
accesibles y significativas (Plass et al., 2015). Investigaciones recientes han demostrado que los
entornos de juego pueden ser particularmente efectivos para el desarrollo de habilidades
cognitivas y digitales en poblaciones con necesidades educativas especiales (Wouters & van
Oostendorp, 2013).

No obstante, la evidencia sobre la aplicacion del ABJ en contextos de educacion
inclusiva, particularmente con personas con discapacidad visual, presenta una brecha de
conocimiento, y aunque existe una base de investigacion sobre gamificacion y juegos educativos
en educacion general, son comparativamente escasos los estudios que analizan su impacto
especifico en el fortalecimiento de competencias digitales en esta poblacion. Esta brecha de

conocimiento, identificada por Boubakri y Nafil (2024) en su revision sistematica, evidencia la
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necesidad de profundizar en este campo de estudio mediante aproximaciones metodologicas
rigurosas que permitan sintetizar criticamente la evidencia disponible.

Frente a esta problematica, esta monografia tuvo como propdsito construir un estado del
arte sobre el uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia pedagogica para
promover el desarrollo de competencias digitales en poblacion con discapacidad visual. Para
lograr este objetivo, se realiz6 una revision y recopilacion de articulos publicados en los ultimos
5 afios, obtenidos de fuentes académicas especificas, permitiendo identificar enfoques
pedagdgicos, herramientas tecnologicas y resultados de experiencias educativas que
implementaron el ABJ en entornos relacionados con la discapacidad visual.

Asi pues, la elaboracion de esta monografia se contextualiza en el area de la ingenieria de
Sistemas y la gestion de tecnologias educativas, destacando la importancia de la accesibilidad
digital y su integracion en procesos educativos. Igualmente, se reconoce la relevancia de la
innovacion pedagdgica y tecnoldgica como elementos esenciales para crear ambientes de
aprendizaje inclusivos.

En coherencia, los hallazgos obtenidos en esta investigacion pueden ser Gtiles para
docentes, desarrolladores de software educativo, instituciones académicas y responsables de
politicas educativas. Por su parte, desde una perspectiva académica, este analisis permitio
comprender las herramientas tecnoldgicas y pedagogicas utilizadas, reconocer tendencias y
brechas de conocimiento, asi como identificar experiencias exitosas que pueden servir como
modelo para futuras practicas educativas y estudios posteriores.

En tal sentido, el trabajo promovié una reflexion sobre el uso de entornos de aprendizaje,
destacando la necesidad de crear tecnologias educativas basadas en el Disefio Universal para el

Aprendizaje (DUA) e integrando criterios de accesibilidad desde el inicio de su desarrollo.



Finalmente, desde un enfoque social, el proyecto se relaciona con el Objetivo de
Desarrollo Sostenible (ODS) 4: “Educacion de calidad”, que busca garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad para todas las personas, reafirmando la importancia de la

accesibilidad como eje central de la equidad educativa (ONU, 2015).
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Planteamiento del Problema y Justificacion

En Colombia, el Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE, 2019),
reporta que aproximadamente 3.134.036 personas tienen algun tipo de discapacidad, de las
cuales el 62,17% (equivalente a 1.948.332 personas) tienen discapacidad visual. Este grupo
poblacional enfrenta desafios en el campo educativo y laboral, registrando tasas de desempleo
del 41,6% y de analfabetismo 17% mucho mas altas que las personas que no tienen discapacidad.

Adicionalmente, las personas con discapacidad visual no logran participar de manera
activa en ambientes sociales, laborales y académicos, debido a dificultades para acceder a
recursos digitales, pues aunque la tecnologia digital ha evolucionado y se ha establecido como un
recurso fundamental en los procesos educativos, aun presenta desafios enfocados en la
necesidad de herramientas tecnologicas eficientes y estrategias educativas que permitan
potenciar las habilidades de este grupo poblacional y favorecer su participacion plena en los
espacios digitales (Boubakri & Nafil, 2024). No obstante, aunque se ha intentado incorporar
tecnologias accesibles en los procesos formativos, estas no siempre responden a las necesidades
particulares de las personas con discapacidad visual, lo que conlleva a que los miembros de esta
poblacién que se sientan excluidos social y educativamente (Lazar et al., 2017).

Este contexto, deja en evidencia como las competencias digitales son fundamentales para
la participacion de las personas en la sociedad actual, ya que estas permiten acceder a
informacidn, comunicarse, aprender y desenvolverse en entornos virtuales. Sin embargo, las
personas con discapacidad visual suelen enfrentar mayores dificultades para desarrollar estas
competencias debido a barreras tecnoldgicas y educativas, lo que limita sus oportunidades de

aprendizaje y participacion en entornos digitales (\Van Laar et al., 2017).
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En dicho escenario, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) surge como una estrategia
pedagdgica innovadora, divertida y motivadora, demostrando resultados positivos en distintas
situaciones de aprendizaje. EI ABJ se determina como una metodologia con gran potencial para
fortalecer el desarrollo de habilidades digitales, fomentar la participacion y aumentar la
motivacion, siempre que se hagan las adaptaciones necesarias para que los estudiantes con
discapacidad visual puedan tener accesibilidad y usabilidad (Plass et al., 2015).

En tal sentido, diferentes estudios han sefialado que el uso de metodologias innovadoras
apoyadas en tecnologias digitales puede contribuir a mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje en poblaciones con necesidades educativas diversas. Precisamente, el Aprendizaje
Basado en Juegos ha mostrado resultados favorables en la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, asi como en el desarrollo de habilidades cognitivas y digitales, especialmente cuando
se implementa con un enfoque pedagdgico adecuado (Plass et al., 2015; Wouters & van
Oostendorp, 2013).

No obstante, la aplicacidn del Aprendizaje Basado en Juegos en contextos de educacion
inclusiva, particularmente con personas con discapacidad visual, ain es limitada, y aunque
existen investigaciones sobre gamificacion y juegos educativos en educacidn general, son pocos
los estudios que analizan su impacto en el fortalecimiento de competencias digitales en esta
poblacidn, lo que evidencia la necesidad de profundizar en este campo de estudio (Boubakri &
Nafil, 2024).

Asi pues, el proposito de esta monografia fue analizar el uso del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) en la educacidn inclusiva, con especial énfasis en su potencial para fortalecer las
habilidades digitales de las personas con discapacidad visual. Para tal fin, se buscé identificar los

avances reportados en las publicaciones académicas durante los ultimos cinco afios (2020 —



15

2025), sus principales resultados documentados y las tendencias en la aplicacion de esta
metodologia en entornos educativos inclusivos. Siendo asi, la pregunta fundamental que sustentd
esta propuesta fue:

¢Como se ha implementado el Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia para
promover competencias digitales en personas con discapacidad visual en los tltimos cinco

anos?
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Objetivos
Objetivo General
Realizar un estado del arte sobre el uso del aprendizaje basado en juegos como estrategia
para promover las competencias digitales en poblacion con discapacidad visual, abarcando
publicaciones académicas y casos de estudio entre el 2020 - 2025.
Objetivos Especificos
Revisar documentos cientificos provenientes de fuentes especializadas que aborden el
aprendizaje basado en juegos como estrategia para el desarrollo de competencias digitales en
personas con discapacidad visual, destacando los enfoques, metodologias y teorias
predominantes.
Caracterizar las principales tendencias en el aprendizaje basado en juegos orientado a
fortalecer las competencias digitales en poblacion con discapacidad visual.
Identificar casos de éxito, brechas de conocimiento y areas poco exploradas en la
literatura actual respecto al uso del aprendizaje basado en juegos como estrategia para

promover competencias digitales en poblacién con discapacidad visual.
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Marco Referencial
Educacion inclusiva y discapacidad visual

La educacidn inclusiva se ha consolidado como un enfoque fundamental para garantizar
el derecho a la educacion de todas las personas, reconociendo la diversidad de los estudiantes y
promoviendo sistemas educativos capaces de adaptarse a sus diferentes necesidades. Desde esta
perspectiva, la inclusion no se limita Gnicamente al acceso a las instituciones educativas, sino
que implica asegurar que todos los estudiantes puedan participar activamente en los procesos de
aprendizaje y desarrollar plenamente sus capacidades dentro del entorno educativo (Ainscow &
Miles, 2008; Florian & Hegarty, 2004; Burgstahler, 2021).

Dada la importancia de avanzar hacia sistemas educativos inclusivos que eliminen las
barreras para el aprendizaje y la participacion, la educacién inclusiva debe entenderse como un
proceso orientado a transformar las préacticas educativas, los curriculos y los entornos de
aprendizaje para responder a la diversidad de los estudiantes (UNESCO, 2020; Slee, 2018).

En el caso de los estudiantes con discapacidad visual, la inclusion educativa implica
abordar desafios relacionados con el acceso a la informacion, la interaccion con materiales
educativos y el uso de tecnologias digitales. La discapacidad visual puede afectar la forma en que
los estudiantes perciben, interpretan y utilizan la informacién presentada en contextos
educativos, especialmente cuando los recursos didacticos dependen principalmente de estimulos
visuales (Muradyan ,2023).

Por esta razon, diferentes investigaciones han sefialado la necesidad de implementar
estrategias pedagdgicas y tecnologias educativas que permitan adaptar los procesos de ensefianza
a las necesidades de los estudiantes con discapacidad visual. La integracion de recursos digitales

accesibles y metodologias innovadoras puede facilitar el acceso al aprendizaje, promover la
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participacion activa de los estudiantes y contribuir al desarrollo de habilidades necesarias para
desenvolverse en entornos digitales (Alnahdi, 2021; Al-Azawei et al., 2016).
Aprendizaje Basado en Juegos y gamificacion en educacion

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha consolidado como una estrategia
pedagdgica que integra dinamicas propias del juego en los procesos educativos con el objetivo de
favorecer experiencias de aprendizaje mas activas, motivadoras y significativas. En este enfoque,
el juego constituye el entorno principal donde se desarrollan las actividades educativas,
permitiendo que los estudiantes aprendan a través de la interaccion con retos, misiones y
dindmicas propias del juego (Plass et al., 2020; Gee, 2003).

Los entornos educativos basados en juegos suelen incorporar elementos como desafios
progresivos, retroalimentacion inmediata, sistemas de recompensa y niveles de dificultad
adaptativos. Estos elementos permiten que los estudiantes se involucren activamente en el
proceso de aprendizaje, favoreciendo la exploracion, la experimentacion y la resolucién de
problemas en contextos simulados (Boyle et al., 2016; Connolly et al., 2012).

Es importante diferenciar el Aprendizaje Basado en Juegos de la gamificacion. Mientras
el ABJ utiliza juegos completos disefiados con objetivos pedagogicos, la gamificacidn consiste
en incorporar elementos del juego dentro de actividades educativas tradicionales con el proposito
de aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes (Deterding et al., 2011; Hamari et
al., 2014).

En esa misma linea, la gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos pueden generar
efectos positivos en los procesos educativos. Entre los beneficios més reportados se encuentran
el incremento de la motivacion, una mayor participacion en las actividades académicas, el

desarrollo del pensamiento critico y el fortalecimiento de habilidades de resolucidn de problemas
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(Subhash & Cudney, 2018; Sailer & Homner, 2020; Hamari et al., 2014). Ademas, los juegos
educativos pueden favorecer el aprendizaje significativo al permitir que los estudiantes
experimenten situaciones simuladas que requieren tomar decisiones, analizar informacion y
resolver desafios dentro del entorno del juego (Plass et al., 2020; Boyle et al., 2016).
Accesibilidad digital y tecnologias educativas inclusivas

El uso de tecnologias digitales en educacion ha ampliado significativamente las
posibilidades de acceso al conocimiento y ha permitido desarrollar nuevas formas de interaccién
con los contenidos educativos. Sin embargo, cuando estas tecnologias no consideran criterios de
accesibilidad, pueden convertirse en una barrera para estudiantes con discapacidad (Burgstahler,
2021).

Es asi, como la accesibilidad digital se refiere al disefio de tecnologias, plataformas y
recursos educativos que puedan ser utilizados por todas las personas, independientemente de sus
capacidades fisicas o sensoriales. En el caso de las personas con discapacidad visual, la
accesibilidad implica garantizar que la informacion pueda ser percibida y manipulada mediante
diferentes canales sensoriales (W3C, 2018; Lazar et al., 2017).

En tal sentido, las tecnologias accesibles pueden integrar herramientas como lectores de
pantalla, navegacion mediante teclado, retroalimentacidn auditiva, interfaces hapticas y
comandos de voz. Estas herramientas permiten que los estudiantes con discapacidad visual
interactien con los contenidos digitales de manera autbnoma y participen activamente en los
procesos de aprendizaje (Neto et al., 2019; Burgstahler, 2021).

En el contexto del Aprendizaje Basado en Juegos, la accesibilidad adquiere un papel
especialmente relevante, ya que los juegos educativos deben disefiarse considerando diferentes

formas de interaccidn con el entorno digital. La incorporacién de estimulos auditivos, sefiales
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hapticas o interfaces adaptadas puede facilitar la exploracion del entorno del juego y permitir que
los estudiantes con discapacidad visual participen en igualdad de condiciones en las actividades
de aprendizaje (Al-Azawei et al., 2016).

Disefio Universal para el Aprendizaje

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) constituye un marco conceptual
orientado a la creacion de entornos educativos flexibles capaces de responder a la diversidad de
los estudiantes. Este enfoque se basa en investigaciones provenientes de la neurociencia y la
psicologia del aprendizaje que sugieren que los estudiantes presentan diferentes formas de
percibir la informacion, expresar lo que aprenden y mantener la motivacion durante el proceso
educativo (Meyer et al., 2014).

El DUA propone tres principios fundamentales para el disefio de experiencias educativas
inclusivas. El primero consiste en ofrecer multiples formas de representacion de la informacion,
permitiendo que los contenidos puedan presentarse a traves de diferentes formatos como texto,
audio, imagenes o elementos tactiles. El segundo principio plantea la necesidad de ofrecer
maultiples formas de accion y expresion por parte de los estudiantes. Finalmente, el tercer
principio propone ofrecer multiples formas de implicacién y motivacién en el proceso de
aprendizaje (Rose & Meyer, 2002; Meyer et al., 2014).

La aplicacion de estos principios en entornos educativos digitales permite disefiar
experiencias de aprendizaje mas accesibles y adaptables. En el caso del Aprendizaje Basado en
Juegos, el DUA puede orientar el desarrollo de juegos educativos que integren diferentes formas
de interaccion y participacion, facilitando el acceso al aprendizaje para estudiantes con diversas

necesidades educativas (Al-Azawei et al., 2016).
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Competencias digitales en contextos educativos

En la sociedad actual, el desarrollo de competencias digitales se ha convertido en un
elemento fundamental para la participacion social, educativa y laboral. Estas competencias
incluyen habilidades relacionadas con el uso de tecnologias digitales, la busqueda y gestién de
informacidn, la comunicacion en entornos virtuales y la resolucion de problemas mediante
herramientas tecnologicas (Van Laar et al., 2017; Ferrari, 2013).

En el &mbito educativo, el desarrollo de competencias digitales se relaciona con la
capacidad de los estudiantes para interactuar de manera critica y autbnoma con las tecnologias,
asi como para utilizar recursos digitales en procesos de aprendizaje y creacion de conocimiento
(Redecker, 2017).

El Aprendizaje Basado en Juegos puede contribuir al desarrollo de competencias digitales
al proporcionar entornos interactivos en los que los estudiantes utilizan herramientas
tecnoldgicas para explorar contenidos, resolver problemas y tomar decisiones dentro de
contextos simulados. A traves de estas experiencias, los estudiantes desarrollan habilidades
relacionadas con la navegacién en entornos digitales, la interaccion con interfaces tecnologicas y
la comprension de dindmicas propias de los entornos virtuales (Boyle et al., 2016; Connolly et
al., 2012).

En el caso de los estudiantes con discapacidad visual, el desarrollo de competencias
digitales es especialmente relevante, ya que el uso de tecnologias accesibles puede facilitar su
acceso a la informacion, mejorar su autonomia en el aprendizaje y ampliar sus oportunidades de

participacion en la sociedad digital (Lazar et al., 2017; Van Laar et al., 2017).
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Metodologia
Tipo y enfoque del estudio

La investigacion es de tipo descriptivo y documental. Segin Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018), los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, caracteristicas y
perfiles de fendmenos o procesos a partir del analisis de informacidn existente. En concordancia
con este enfoque, la investigacion busca analizar el uso del Aprendizaje Basado en Juegos en la
educacion de personas con discapacidad visual durante el periodo 2020 - 2025, mediante el
andlisis de la literatura academica.

El estudio adopta un enfoque cualitativo, el cual, de acuerdo con Hernandez-Sampieri y
Mendoza (2018), se caracteriza por comprender los fenémenos a partir del analisis de
documentos, textos y experiencias. En este sentido, se revisaron articulos cientificos,
documentos académicos y reportes de experiencias educativas, con el propésito de comprender
cdémo se ha utilizado el ABJ, las tecnologias accesibles y el Disefio Universal para el Aprendizaje
en ambientes inclusivos, particularmente en el desarrollo de competencias digitales de personas
con discapacidad visual.

Asi pues, para efectos de esta investigacion, las competencias digitales se entienden como
el conjunto de habilidades necesarias para interactuar de manera funcional y autbnoma con
entornos tecnoldgicos. En particular, el analisis se centré en competencias relacionadas con la
navegacion en plataformas digitales, el uso de herramientas tecnoldgicas accesibles, la
interaccion con interfaces digitales adaptadas, la busqueda y gestién basica de informacién, la
comunicacion en entornos virtuales y la resolucién de problemas mediante recursos tecnolégicos.
Esta delimitacion permitié orientar la seleccién y analisis de los estudios revisados en funcion de

su pertinencia frente a la poblacion con discapacidad visual.
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Asimismo, el estudio sigue un enfoque inductivo, ya que parte del analisis de casos y
estudios especificos para identificar tendencias y conclusiones generales sobre la importancia de
integrar el ABJ en la educacién inclusiva.

Estrategia de recoleccion de informacion

La informacion se obtuvo mediante una revision documental sistematica, utilizando los
términos de busqueda especificados en las Tablas 1y 2 en las bases de datos académicas Scopus,
Web of Science, ERIC, SciIELO y Google Scholar. La busqueda incluyo publicaciones entre
2020 - 2025, con el proposito de garantizar la actualidad y pertinencia de los documentos
seleccionados. Para el desarrollo de la revision se consideraron principalmente articulos
cientificos publicados en revistas indexadas, documentos de conferencias académicas, revisiones
sistematicas y capitulos de libro disponibles en dichas fuentes especializadas. Asimismo, se
priorizaron documentos con respaldo académico, pertinencia tematica y acceso al texto
completo, relacionados con el aprendizaje basado en juegos, la accesibilidad digital, la educacion
inclusiva y la discapacidad visual.

Tabla 1
Términos de busqueda en las bases de datos académicas en inglés

Search Terms For Academic Databases

Categories Key Terms
Gamification
Gamification Educational experiences

Game-based learning

Educational Inclusion

Inclusién Accessible Technologies

Universal Design For Learning

Digital Resources

Online Education

Technology Educational Innovation

Virtual Learning Environments

Educational Platforms
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Digital Skills

Blindness

Disability Low Vision

Visual Impairment

Tabla 2
Términos de busqueda en las bases de datos academicas en espariol

Términos de Busqueda Para Bases de Datos Académicas

Categorias Términos Clave
Gamificacion
Gamificacion Experiencias Educativas

Aprendizaje Basado en Juegos

Inclusion Educativa

Inclusion Tecnologias Accesibles

Disefio Universal Para el
Aprendizaje

Recursos Digitales

Educacién en Linea

Innovacion Educativa

Tecnologia Entornos Virtuales de Aprendizaje
Plataformas Educativas
Competencias Digitales
Ceguera

Discapacidad Baja Vision

Discapacidad Visual

En tal sentido, mediante la combinacion de palabras clave con operadores booleanos
AND y OR, se realiz6 una busqueda orientada a identificar los estudios més relevantes. Estas
palabras se organizaron en cuatro categorias conceptuales: Gamificacion, Inclusion, Tecnologia

y Discapacidad.



Tabla 3
Combinaciones en esparfiol

25

Categoria

Palabras clave (ecuaciones booleanas)

Gamificacion
(Ecuacion general)

(“Gamificacion” OR “Experiencias Educativas”
OR ““Aprendizaje Basado en Juegos”)

AND

(“Inclusion educativa” OR “Tecnologias
Accesibles” OR Disefio Universal Para el Aprendizaje”)

AND

(“Recursos Digitales” OR “Educacion en Linea”)
OR “Innovacion Educativa” OR “Entornos Virtuales de
Aprendizaje” OR “Plataformas Educativas” OR
“Competencias Digitales™)

AND

(“Ceguera” OR “Baja Vision” OR “Discapacidad
Visual”)

Inclusion

“Gamificacion” AND

(“Inclusion educativa” OR “Tecnologias
Accesibles” OR Disefio Universal Para el Aprendizaje”)

(“Gamificacion” OR “Experiencias Educativas”
OR “Aprendizaje Basado en Juegos”)

OR

“Experiencias Educativas” AND

(“Inclusion educativa” OR “Tecnologias
Accesibles” OR Disefio Universal Para el Aprendizaje”)

OR

“Aprendizaje Basado en Juegos” AND

(“Inclusion educativa” OR “Tecnologias
Accesibles” OR Disefio Universal Para el Aprendizaje”)

Tecnologia

“Gamificacion” AND

(“Recursos Digitales” OR “Educacion en Linea”)
OR “Innovacion Educativa” OR “Entornos Virtuales de
Aprendizaje” OR “Plataformas Educativas” OR
“Competencias Digitales™)

OR

“Experiencias Educativas” AND

(“Recursos Digitales” OR “Educacion en Linea”)
OR “Innovacion Educativa” OR “Entornos Virtuales de
Aprendizaje” OR “Plataformas Educativas” OR
“Competencias Digitales™)

OR

“Aprendizaje Basado en Juegos” AND
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(“Recursos Digitales” OR “Educacion en Linea™)
OR “Innovacién Educativa” OR “Entornos Virtuales de
Aprendizaje” OR “Plataformas Educativas” OR
“Competencias Digitales™)

“Gamificacion” AND

(“Ceguera” OR “Baja Vision” OR “Discapacidad
Visual”)

OR

“Experiencias Educativas” AND

Discapacidad (“Ceguera” OR “Baja Vision” OR “Discapacidad

Visual”)

OR

“Aprendizaje Basado en Juegos” AND

(“Ceguera” OR “Baja Vision” OR “Discapacidad
Visual”)

Tabla 4
Combinaciones en inglés.

Category Keywords (Boolean equations)

(“Gamification” OR “Educational Experiences”
OR “Game-Based Learning”)

AND

(“Educational Inclusion” OR “Accessible
Technologies” OR “Universal Design for Learning”)

AND

(“Digital Resources” OR “Online Education”)
OR “Educational Innovation” OR “Virtual Learning
Environments” OR “Educational Platforms” OR “Digital
Competencies™)

AND

(“Blindness” OR “Low Vision” OR “Visual
Impairment”)

Gamificacion

“Gamification” AND

(“Educational Inclusion” OR “Accessible
Technologies” OR “Universal Design for Learning”)

(“Gamification” OR “Educational Experiences”
OR “Game-Based Learning”)

OR

“Educational Experiences” AND

Inclusion
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(“Educational Inclusion” OR “Accessible
Technologies” OR “Universal Design for Learning”)

OR

“Game-Based Learning” AND

(“Educational Inclusion” OR “Accessible
Technologies” OR “Universal Design for Learning”)

“Gamification” AND

(“Digital Resources” OR “Online Education””) OR
“Educational Innovation” OR “Virtual Learning
Environments” OR “Educational Platforms” OR “Digital
Competencies™)

OR

“Educational Experiences” AND

(“Digital Resources” OR “Online Education””) OR
“Educational Innovation” OR “Virtual Learning
Environments” OR “Educational Platforms” OR “Digital
Competencies™)

OR

“Game-Based Learning” AND

(“Digital Resources” OR “Online Education””) OR
“Educational Innovation” OR “Virtual Learning
Environments” OR “Educational Platforms” OR “Digital
Competencies”™)

“Gamification” AND

(“Blindness” OR “Low Vision” OR “Visual
Impairment”)

OR

“Educational Experiences” AND

(“Blindness” OR “Low Vision” OR “Visual
Impairment”)

OR

“Game-Based Learning” AND (“Blindness” OR
“Low Vision” OR “Visual Impairment”)

Technology

Disability

Criterios de inclusion y exclusion

Para garantizar la pertinencia y calidad de la informacion analizada, se establecieron
criterios de inclusion y exclusion explicitos que permitieron delimitar las fuentes documentales
mas relevantes para el objetivo de la revision, siguiendo las recomendaciones de la declaracion

PRISMA (Page et al., 2021).



Tabla 5
Criterios de inclusion y exclusion
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Criterios de Inclusion

Criterios de Exclusion

Estudios que incluyan poblacion
con discapacidad visual (ceguera total o
baja vision), sin restriccion de edad o nivel

educativo

Estudios con participantes con discapacidades no

relacionadas o sin ningun tipo de discapacidad

Investigaciones que implementen
aprendizaje basado en juegos, tecnologias
accesibles o estrategias pedagogicas con

enfoque inclusivo

Estudios que no describan intervenciones educativas

Se aceptan estudios con o sin

grupo de comparacion

Estudios que no indiquen criterios de comparacion

ni describan el contexto educativo

Reportes sobre competencias
digitales, motivacion, participacion,
autonomia, resolucion de problemas,

accesibilidad o experiencias educativas

documentadas

Documentos sin resultados medibles, sin
informacion clara sobre experiencias educativas o con datos

insuficientes

Articulos cientificos revisados por
pares (cualitativos, cuantitativos, mixtos,

revisiones sistematicas, estudios de caso)

Trabajos no revisados por pares, ensayos sin rigor

académico o informes no oficiales

Estudios publicados en inglés o

espanol

Publicaciones en otros idiomas sin traduccion

disponible
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Textos completos disponibles en Documentos sin acceso completo o que presenten

bases de datos académicas Unicamente resumenes

En cuanto al alcance geografico, la revision no se limitd a una region especifica, sino que
adopto una perspectiva internacional mediante la inclusion de estudios provenientes de distintos
contextos y paises reportados en las bases de datos consultadas. No obstante, la seleccion final de
los documentos se delimito conforme a los criterios de inclusion y exclusion establecidos para la
investigacion, los cuales orientaron de manera rigurosa el proceso de depuracion y pertinencia de
las fuentes analizadas.

Proceso de seleccién (Prisma)

El protocolo PRISMA 2020 se utilizé en esta investigacién como una guia estructurada
para organizar el proceso de blsqueda y seleccion de documentos, adaptandolo a las
caracteristicas de una revision documental descriptiva. Si bien PRISMA fue disefiado
originalmente para revisiones sistematicas con meta-analisis, sus fases de identificacion, cribado
y seleccion resultan atiles para cualquier trabajo que requiera clarificar como se construyd el
corpus de fuentes analizadas, facilitando que otros investigadores puedan seguir o evaluar el
proceso realizado. En este caso, el protocolo se aplicé Unicamente para la seleccion rigurosa de
los 22 articulos incluidos, no para la sintesis cuantitativa de resultados, ya que el analisis
posterior siguié un enfoque cualitativo orientado a describir tendencias y caracterizar
experiencias, coherente con el objetivo de construir un estado del arte del tema. Esta adaptacion,
sugerida por los propios autores de PRISMA (Page et al., 2021), permite mantener el rigor en la

busqueda sin sobredimensionar el estudio como una revisidn sistematica propiamente dicha.
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Fases del Proceso:

Identificacidn: se localizaron inicialmente 412 articulos mediante la aplicacion de
ecuaciones booleanas en las bases de datos seleccionadas.

Cribado: se eliminaron 96 documentos duplicados y se descartaron 124 por titulo y
resumen al no estar relacionados con el objeto de estudio.

Elegibilidad: de los 192 articulos restantes, se reviso el texto completo y se descartaron
170 por no cumplir con los criterios de inclusion (enfoque, accesibilidad, pertinencia).

Inclusién: finalmente, 22 documentos cumplieron con los criterios y fueron incluidos en
la revision documental sistematizada que fundamenta esta monografia.

lustracion 1
Fases realizadas durante el proceso de identificacion y seleccion.

Se localizaron inicialmente 412 articulos mediante la aplicacion de
ecuaciones booleanas en las bases de datos seleccionadas
(n=412)

— .

| Identificicdin

(n=22)

'

Finalmente, 22 documentos cumplicron con los criterios y fueron

Se eliminaron 96 documentos duplicados y se des- | l)ocumc(:ms;i::ahcmhs
i cartaron 124 por titulo y resumen al no estar
4 relacionados con ¢l objeto de estudio | Documentos descartados
< (n=192) % portitulo y resumen

‘ (n=124)
5 : \

3 De los 192 articulos restantes, se revisd el texto :
E completo y se descartaron 147 por no cumpld con los | ‘ Doc ; tos excluidos por
= : : , T i | revision de texto completo
E criterios de inclusion (enfoque, accesibilidad, pertinencia) (n=170)

incluidos en la revision documental sistematizada que fundamenta

Inclusion

esta monografia
(n=22)
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A continuacion, en la tabla se relacionan los 22 documentos finales, dicha informacion

puede ampliarse en el anexo 1.

Tabla 6
Referentes seleccionados

Estrategia de ABJ

Referencia NS Objetivo del estudio Tecnologias utilizadas
0 gamificacion
Analizar el papel de los .
. Videojuegos videojuegos en la inclusion de OpCIO_ngs_ de
Andres (2023) . . . accesibilidad en
accesibles personas con discapacidad S
. videojuegos
visual
Evaluar herramientas
Anderleetal.  Gamificacion gamificadas para apoyar Herramientas digitales
(2025) educativa habilidades de lectura 'y gamificadas
escritura
Bienkowska Gamificacié Analizar el disefio inclusivo de Plataformas educativas
amificacion e .
(2025) entornos gamificados digitales
e g Evaluar un curso de ciencias  Tecnologia movil,
Chang et al. Gamificacion e . . -
. . gamificado para estudiantes retroalimentacion
(2022) multisensorial L
con ceguera total auditiva
de Souza Estrateqias digitales Analizar el papel de la
Godinhoetal. . i~ g accesibilidad digital en Tecnologias accesibles
inclusivas o .
(2021) educacion inclusiva
Boubakri, M., Analizar soluciones de -
. e g e Plataformas digitales
& Nafil, K. Gamificacion gamificacion para personas accesibles
(2024) con discapacidad
Actividades . L .
" ; Analizar experiencias Audio y
Focker et al. educativas basadas . ) ; .
i S multisensoriales con retroalimentacion
(2025) en interaccion - - _ e
actividades auditivo-hapticas  haptica

sensorial

Hassan (2024)

Juegos educativos

Revisar accesibilidad en

Interfaces adaptadas

accesibles juegos educativos
Hussein et al. e Anal_lz_ar '.mpaCtO de . Entornos digitales
Gamificacion gamificacion en educacion .
(2023) . gamificados
especial
Kaimaraetal. Estrategias Analizar la transformacion Plataformas didgitales
(2023) gamificadas digital en educacién inclusiva g
Tecnologia Analizar tecnologias Recursos digitales
Lynch (2024) 09 educativas para estudiantes . g
educativa accesibles

con discapacidad
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Analizar apps moviles
gamificadas para nifios con Aplicaciones moviles
discapacidad

Mahmoudi et  Aplicaciones
al. (2024) gamificadas

Desarrollar el juego educativo

Manitsaetal.  Juego educativo Vi-Connect para estudiantes  Juego digital accesible

(2024) Sero con discapacidad visual

Analizar percepciones
Markou et al. digital q bre i logia movil
(2023) Juegos digitales ocentes sobre juegos Tecnologia movi

digitales inclusivos

Proponer recomendaciones

Martinez etal.  Disefio accesible de o - .
para accesibilidad cognitiva en Interfaces accesibles

(2024) videojuegos '
juegos
Nadolny etal.  Game-Based Analizar caracteristicas del Entornos digitales
(2020) Learning aprendizaje basado en juegos g
Navas-Bonilla  Tecnologia Analizar tecnologias utilizadas Recursos diditales
et al. (2025) educativa en educacion inclusiva g
Sharma & Jain e g Anal_lz_ar e_I,papeI d? la . -
Gamificacion gamificacion en lainclusion  Plataformas digitales
(2024) )
educativa
Analizar un entorno
Stefan et al. ifi ifi . lataf .
(2022) Entorno gamificado gami |cado_ para estudiantes Plataforma educativa
desfavorecidos
: Analizar el juego Eyeland para
Villalba et al. : : . . - .
(2025) Serious game e§tud|antes con discapacidad  Juego digital accesible
visual
Wendt et al. o Diseriar mte_rfac_e,s gamificadas o
Gamificacion para comunicacion Tecnologia movil
(2020) .
aumentativa
Gamificacion Analizar gamificacion

Zairon (2025) Entornos virtuales

adaptativa adaptativa en aulas virtuales

Extraccion de datos

La informacidn seleccionada se organiz6 en una matriz de extraccion de datos (Anexo 1),
en la cual se registraron los siguientes aspectos de cada estudio: paisy el contexto educativo, el
objetivo principal de la investigacion, las estrategias de Aprendizaje Basado en Juegos
implementadas, las tecnologias accesibles utilizadas, los resultados relacionados con el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades digitales, asi como las limitaciones o desafios

identificados.
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Por otra parte y para efectos de esta investigacion, los casos de éxito se entendieron
como experiencias documentadas que evidenciaron resultados favorables en la implementacion
del aprendizaje basado en juegos, particularmente en aplicaciones educativas accesibles,
proyectos formativos inclusivos, herramientas tecnologicas adaptadas o estrategias pedagogicas
que demostraron mejoras en participacion, motivacion, aprendizaje o desarrollo de competencias
digitales en poblacién con discapacidad visual.

Analisis de datos e interpretacion de los resultados

La informacidn obtenida se analizé mediante un enfoque cualitativo comparativo que
permitio identificar patrones comunes y diferencias entre los estudios revisados. El proceso
consistio en leer detalladamente cada documento para detectar categorias emergentes (como
estrategias pedagdgicas, tecnologias usadas y resultados obtenidos) y luego contrastar los
estudios entre si para encontrar puntos de convergencia y divergencia. A partir de este analisis,
se organizaron los hallazgos en cuatro dimensiones: estrategias de ABJ, tecnologias accesibles,
desarrollo de competencias digitales y desafios identificados, las cuales surgieron de la propia
informacidn revisada y no de un esquema previo. Esta clasificacion permitio construir una
sintesis descriptiva del estado actual del tema, respetando las particularidades de cada contexto

educativo analizado.
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Resultados

Panorama general de la literatura analizada

A partir del proceso de revision documental se analizaron los estudios seleccionados con
el propdsito de identificar cbmo se ha utilizado el Aprendizaje Basado en Juegos en contextos de
educacidn inclusiva, especialmente en relacion con el desarrollo de competencias digitales en
personas con discapacidad visual. Asi pues, en los Ultimos afios se evidencia un marcado interés
por investigar el uso de tecnologias educativas accesibles y estrategias pedagogicas innovadoras
orientadas a mejorar los procesos de aprendizaje en poblaciones con discapacidad, donde el
Aprendizaje Basado en Juegos ha adquirido relevancia como una metodologia capaz de

fortalecer la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes con el aprendizaje.

Consecuentemente, los entornos educativos basados en juegos han permitido crear
experiencias de aprendizaje mas dinamicas al incorporar elementos como retos, recompensas,
retroalimentacion inmediata y niveles de dificultad progresivos. De acuerdo con Nadolny et al.
(2020) y Hussein et al. (2023), estas caracteristicas favorecen la participacion activa de los
estudiantes y contribuyen a mantener el interés en las actividades de aprendizaje. De manera
complementaria, Boubakri y Nafil (2024) y Hassan (2024) destacan que los entornos
gamificados resultan especialmente Gtiles en contextos de educacién inclusiva, debido a que
permiten adaptar las actividades educativas a las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.
Esto adquiere especial relevancia en el caso de personas con discapacidad visual, quienes suelen

enfrentar barreras para acceder a recursos educativos digitales convencionales.

Otro aspecto que se destaca en los estudios analizados es el papel de las tecnologias

digitales accesibles en la reduccion de barreras educativas. Las herramientas tecnoldgicas que
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incorporan criterios de accesibilidad permiten que los estudiantes con discapacidad puedan
interactuar con los contenidos educativos de manera mas autdnoma, favoreciendo asi su
participacion en entornos de aprendizaje digitales (de Souza Godinho et al., 2021; Lynch, 2024).
En esta misma linea, el desarrollo reciente de videojuegos accesibles ha permitido que las
personas con discapacidad visual participen en experiencias digitales que anteriormente estaban
limitadas por barreras tecnologicas o de disefio, donde la industria del videojuego ha comenzado
a integrar diferentes opciones de accesibilidad que permiten adaptar la experiencia de juego a las

necesidades de los usuarios (Andrés, 2023)

En general, se evidencia que el Aprendizaje Basado en Juegos se ha convertido en una
estrategia educativa relevante dentro del campo de la educacion inclusiva, especialmente cuando
se combina con tecnologias accesibles y con principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje. A continuacion, se realiza un andlisis enfocado en las categorias principales

encontradas en la literatura.

Gamificacién y aprendizaje basado en juegos en educacion inclusiva

Uno de los temas mas frecuentes en la literatura revisada es el uso de la gamificacion y
del Aprendizaje Basado en Juegos como estrategias pedagogicas para mejorar los procesos
educativos. En dicho contexto, la gamificacion se refiere a la incorporacion de elementos propios
de los juegos dentro de actividades educativas, con el objetivo de aumentar la motivacion y la
participacion de los estudiantes. Estos elementos pueden incluir puntos, niveles, recompensas,
desafios o sistemas de retroalimentacion que ayudan a estructurar las actividades de aprendizaje

de manera mas atractiva (Bienkowska, 2025).
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En este sentido, la evidencia revisada sugiere que estas estrategias pueden generar
cambios positivos en la forma en que los estudiantes se relacionan con el aprendizaje, tal como
lo sefialan Hussein et al. (2023) y Mahmoudi et al. (2024) indicando que los entornos
gamificados favorecen la motivacion, mejoran la participacion y fortalecen el compromiso de los
estudiantes con las actividades educativas. En virtud de ello, el Aprendizaje Basado en Juegos
permite que los estudiantes participen en actividades donde el aprendizaje ocurre a través de la
interaccion con un juego educativo, donde a diferencia de la gamificacion, en este enfoque el
juego se convierte en el centro del proceso de aprendizaje, ya que las actividades educativas se

desarrollan dentro de la dinamica del juego.

En el contexto de la educacion inclusiva, estas metodologias pueden favorecer la
participacion de estudiantes con diferentes capacidades. Bajo este enfoque, los sistemas de
gamificacion adaptativa permiten modificar el nivel de dificultad de las actividades, la forma de
interaccion o el tipo de retroalimentacion que recibe el estudiante, lo que facilita la
personalizacion del aprendizaje (Zairon, 2025). Sumado a ello, los juegos educativos pueden
fomentar el trabajo colaborativo entre estudiantes, donde las actividades basadas en retos o
misiones grupales permiten que los estudiantes trabajen juntos para resolver problemas o
alcanzar objetivos comunes, lo que fortalece la interaccién social y el aprendizaje colaborativo

(Markou et al., 2023).

Desde una perspectiva analitica, la gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos no
deben entenderse Unicamente como estrategias orientadas a incrementar la motivacion, sino
como enfoques capaces de transformar la relacion entre el estudiante y el entorno digital de

aprendizaje. En el contexto de la discapacidad visual, su verdadero valor radica en la posibilidad
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de disefiar experiencias educativas centradas en la interaccion, donde el acceso al conocimiento
no depende exclusivamente de la percepcion visual, sino de multiples formas de representacion e
interaccion. Esto implica que, mas alla de incorporar elementos ludicos, el disefio de estos
entornos debe responder a principios de accesibilidad desde su concepcidn, integrando

componentes auditivos, tactiles y adaptativos que garanticen una participacion equitativa.

Adicionalmente, desde el campo de la ingenieria de Sistemas, estos hallazgos sugieren la
necesidad de avanzar hacia el desarrollo de soluciones tecnoldgicas que integren de manera
nativa la accesibilidad y la personalizacion del aprendizaje. La gamificacion y los entornos
basados en juegos representan una oportunidad para implementar sistemas inteligentes capaces
de ajustarse a las caracteristicas del usuario, lo que no solo mejora la experiencia educativa, sino
que también contribuye al desarrollo de competencias digitales en contextos inclusivos. En este
sentido, el reto no se limita al uso de estas metodologias, sino al disefio de plataformas

educativas que articulen de forma efectiva pedagogia, tecnologia y accesibilidad.

Juegos educativos accesibles para estudiantes con discapacidad visual

Otro aspecto importante identificado en la literatura es el desarrollo de juegos educativos
accesibles disefiados especificamente para estudiantes con discapacidad visual. El disefio de este
tipo de juegos requiere considerar distintos aspectos relacionados con la accesibilidad
tecnoldgica y la interaccion del usuario, bajo este enfoque, Hassan (2024) y Martinez et al.
(2024) destacan la necesidad de incorporar mecanismos que permitan a los estudiantes
interactuar con el entorno digital mediante diferentes canales sensoriales, evitando depender
exclusivamente de la informacion visual. Sumado a esto, la literatura revisada reporta propuestas

que integran retroalimentacién auditiva, narraciones sonoras, vibraciones hapticas y sistemas de
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navegacion mediante teclado, los cuales facilitan la exploracion del entorno digital y la

comprension de las dinamicas del juego (Chang et al., 2022; Focker et al., 2025).

Estas caracteristicas permiten que los estudiantes con discapacidad visual puedan
participar activamente en las actividades de aprendizaje dentro del juego. En este contexto, el
disefio accesible se reconoce como un elemento fundamental para garantizar la inclusion en
entornos educativos digitales, tal como lo plantean Martinez et al. (2024) y Hassan (2024).
Asimismo, en coherencia con estos hallazgos, se observa que los avances tecnoldgicos recientes
han contribuido a mejorar la accesibilidad en los videojuegos comerciales, donde actualmente
muchas plataformas incorporan herramientas como lectores de pantalla, opciones de audio
descriptivo y configuraciones de contraste que facilitan la participacion de personas con

discapacidad visual en experiencias digitales (Andrés, 2023).

Adicionalmente, se evidencia el uso de juegos educativos para apoyar el aprendizaje en
diferentes areas del conocimiento. En particular, los trabajos de Villalba et al. (2025) y Manitsa
et al. (2024) muestran que los juegos educativos pueden facilitar el aprendizaje de idiomas, el
desarrollo de habilidades sociales y el fortalecimiento de competencias tecnoldgicas en
estudiantes con discapacidad visual. En el caso del juego educativo Eyeland, los estudiantes
participaron en actividades disefiadas para practicar el idioma inglés mediante tareas interactivas
dentro de un entorno accesible, lo que favorecio su participacién y autonomia durante el proceso
de aprendizaje (Villalba et al., 2025). De manera similar, el juego Vi-Connect fue desarrollado
para ayudar a adolescentes con discapacidad visual a practicar habilidades sociales en situaciones
escolares cotidianas, permitiéndoles ensayar diferentes formas de interaccion en un entorno

seguro y controlado (Manitsa et al., 2024).
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En la misma linea, los entornos educativos gamificados pueden apoyar el aprendizaje en
areas como las ciencias y el desarrollo de habilidades cognitivas cuando se disefian con
elementos multisensoriales y criterios de accesibilidad, como lo evidencian Chang et al. (2022) y
Hussein et al. (2023). En conjunto, estos hallazgos permiten evidenciar que los juegos educativos
accesibles pueden incorporarse como apoyo pedagdgico en diferentes areas del conocimiento,
especialmente cuando integran criterios de accesibilidad y elementos multisensoriales que

favorecen la participacion de estudiantes con discapacidad visual.

En efecto, el disefio de juegos educativos accesibles no puede concebirse tnicamente
como una adaptacion técnica, sino como un proceso integral que articula accesibilidad,
usabilidad y experiencia de usuario desde una perspectiva inclusiva. En el caso de la
discapacidad visual, la incorporacién de elementos multisensoriales no solo facilita el acceso a la
informacidn, sino que también transforma la forma en que los estudiantes interacttan con los
entornos digitales, promoviendo dinamicas de aprendizaje basadas en la exploracion auditiva,
tactil y cognitiva, donde la efectividad de estas herramientas no depende exclusivamente de la
tecnologia utilizada, sino de la coherencia entre el disefio pedagogico y las necesidades reales de

los usuarios.

Desde una perspectiva de ingenieria de Sistemas, estos hallazgos plantean la necesidad de
fortalecer el desarrollo de soluciones tecnoldgicas centradas en el usuario, donde la accesibilidad
sea un criterio de disefio fundamental y no una caracteristica adicional, donde los juegos
educativos accesibles representan un escenario propicio para la implementacion de principios de
disefio universal, interfaces adaptativas y tecnologias emergentes que permitan una interaccion

mas natural e inclusiva. Asimismo, se identifica una oportunidad importante en la creacion de
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entornos de aprendizaje que integren analitica de datos y personalizacion, con el fin de ajustar las
experiencias educativas a las caracteristicas individuales de los estudiantes con discapacidad

visual, potenciando asi el desarrollo de competencias digitales en contextos inclusivos.

Tecnologias emergentes en juegos educativos inclusivos

Las tecnologias emergentes han ampliado las posibilidades de implementar el
Aprendizaje Basado en Juegos en contextos de educacion inclusiva. En este sentido, el avance de
las tecnologias digitales ha permitido disefiar entornos educativos mas accesibles e interactivos,
en los cuales los juegos educativos se integran con diferentes herramientas tecnoldgicas para
facilitar el aprendizaje de estudiantes con necesidades educativas diversas, como lo evidencian

Boubakri y Nafil (2024).

Asi pues, la implementacién del Aprendizaje Basado en Juegos en contextos educativos
inclusivos incorpora principalmente aplicaciones moviles, entornos virtuales de aprendizaje y
tecnologias emergentes como la realidad virtual y la realidad aumentada. Estas herramientas
permiten desarrollar experiencias educativas interactivas y accesibles que facilitan la
participacion de estudiantes con diferentes necesidades educativas (Kaimara et al., 2023,;
Mahmoudi et al., 2024; Zairon, 2025; Navas-Bonilla et al., 2025). De acuerdo con lo anterior, los
juegos educativos apoyados por tecnologias digitales pueden ofrecer nuevas formas de
representacion de la informacion y de interaccion con los contenidos, lo cual resulta

especialmente (til para estudiantes con discapacidad (Navas-Bonilla et al., 2025).

En el contexto de la educacion inclusiva, estas tecnologias pueden ayudar a reducir

algunas de las barreras que enfrentan los estudiantes con discapacidad al permitir la adaptacién
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de los entornos de aprendizaje a diferentes necesidades. Por ejemplo, los entornos virtuales
pueden configurarse para ofrecer multiples formas de representacion de la informacién, lo que
facilita el acceso a los contenidos educativos y promueve una participacion mas equitativa en los

procesos de aprendizaje (Navas-Bonilla et al., 2025).

Otro recurso identificado son las aplicaciones moviles educativas. Estas aplicaciones
permiten acceder a experiencias de aprendizaje gamificadas desde diferentes dispositivos, lo que
facilita la continuidad del aprendizaje fuera del aula y promueve una mayor flexibilidad en los
procesos educativos. En el caso de estudiantes con discapacidad, las aplicaciones moviles
gamificadas han mostrado potencial para mejorar la motivacion, el compromiso y el desarrollo
de diferentes habilidades mediante actividades interactivas y adaptadas a las necesidades de los
usuarios (Mahmoudi et al., 2024). De igual manera, el uso de tecnologias mdviles combinadas
con estrategias multisensoriales ha demostrado ser efectivo para apoyar el aprendizaje de

estudiantes con discapacidad visual en entornos educativos gamificados (Chang et al., 2022).

Dicho esto, es claro el valor de las tecnologias emergentes en el contexto del Aprendizaje
Basado en Juegos no radica Unicamente en su capacidad de generar experiencias innovadoras,
sino en su potencial para transformar los modelos tradicionales de acceso al conocimiento en
escenarios mas flexibles, adaptativos e inclusivos. En el caso de la poblacién con discapacidad
visual, estas tecnologias permiten trascender las limitaciones de los entornos educativos
convencionales al incorporar multiples formas de representacion e interaccion, lo que favorece
una participacion autonoma y significativa en los procesos de aprendizaje. No obstante, su

efectividad depende en gran medida de como se integren pedagdgicamente, ya que la
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incorporacion tecnoldgica sin un disefio instruccional adecuado puede limitar su impacto en el

desarrollo de competencias digitales.

Desde una perspectiva de ingenieria de Sistemas, estos resultados evidencian la necesidad
de avanzar hacia el desarrollo de ecosistemas educativos inteligentes que integren tecnologias
emergentes con principios de accesibilidad y personalizacion. El uso de aplicaciones moviles,
entornos virtuales y tecnologias como la realidad virtual y aumentada abre la posibilidad de
implementar sistemas adaptativos capaces de responder en tiempo real a las necesidades del
usuario. Sin embargo, también plantea retos asociados al disefio centrado en el usuario, la
interoperabilidad de plataformas y la sostenibilidad tecnolégica en contextos educativos. En este
sentido, el desafio no solo consiste en incorporar nuevas tecnologias, sino en garantizar que estas
se desarrollen bajo estandares de accesibilidad y usabilidad que permitan su aprovechamiento

efectivo por parte de estudiantes con discapacidad visual.

Desarrollo de competencias digitales mediante aprendizaje basado en juegos

Uno de los hallazgos mas relevantes de la literatura revisada es el potencial del
Aprendizaje Basado en Juegos para promover el desarrollo de competencias digitales en
estudiantes con discapacidad visual. El uso de juegos educativos accesibles permite integrar el
aprendizaje con la interaccion directa con herramientas tecnoldgicas, favoreciendo asi el
desarrollo de habilidades necesarias para participar en entornos digitales, como lo evidencian
Mahmoudi et al. (2024) y Lynch (2024). Dicho esto, la implementacion de estrategias de
gamificacion y aprendizaje basado en juegos ha mostrado resultados positivos en el
fortalecimiento de habilidades cognitivas y tecnoldgicas en estudiantes con necesidades

educativas especiales, al permitir la exploracion de entornos digitales mediante actividades
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interactivas y dinamicas de aprendizaje basadas en retos (Hussein et al., 2023). De igual manera,
investigaciones centradas en estudiantes con discapacidad visual evidencian que los juegos
educativos accesibles facilitan la interaccion con tecnologias digitales y promueven la
participacion activa en procesos de aprendizaje mediados por tecnologia (Villalba et al., 2025;

Chang et al., 2022).

Dichas competencias digitales incluyen habilidades relacionadas con el uso de
tecnologias, la havegacién en entornos virtuales, la busqueda de informacién, la comunicacion
digital y la resolucion de problemas mediante herramientas tecnoldgicas. En este sentido, los
entornos educativos basados en juegos permiten que los estudiantes interactlen de manera
directa con diferentes recursos digitales, facilitando asi el desarrollo progresivo de estas
competencias en contextos educativos inclusivos, como lo evidencian Mahmoudi et al. (2024) y

Lynch (2024).

Asimismo, los juegos educativos accesibles pueden fortalecer la autonomia de los
estudiantes con discapacidad visual al permitirles interactuar con plataformas digitales adaptadas
y participar activamente en actividades de aprendizaje mediadas por tecnologia. En particular,
Villalba et al. (2025) y Chang et al. (2022) muestran que este tipo de herramientas mejora la
participacion y el aprendizaje cuando integran recursos digitales disefiados especificamente para

esta poblacion.

Ademas del desarrollo de habilidades tecnoldgicas, el Aprendizaje Basado en Juegos
también puede contribuir al fortalecimiento de habilidades cognitivas y sociales relevantes para
el aprendizaje. En los entornos educativos basados en juegos, los estudiantes suelen enfrentarse a

desafios, misiones o actividades que requieren analizar situaciones, tomar decisiones y resolver
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problemas dentro del contexto del juego. Este tipo de dinamicas favorece el desarrollo del
pensamiento estratégico y la resolucion de problemas, ya que los estudiantes deben explorar
diferentes alternativas para avanzar en el juego y alcanzar los objetivos propuestos (Nadolny et

al., 2020; Hussein et al., 2023).

De igual manera, las actividades basadas en juegos pueden promover la interaccion entre
los estudiantes y fortalecer habilidades colaborativas, especialmente cuando las dinamicas de
juego incluyen retos grupales o actividades de cooperacion (Markou et al., 2023). En el caso de
estudiantes con discapacidad visual, los juegos educativos accesibles pueden favorecer la
participacién activa, la autonomia y el desarrollo de habilidades sociales cuando se integran en
entornos educativos mediados por tecnologia (Villalba et al., 2025; Chang et al., 2022).
Adicionalmente, los entornos gamificados también pueden favorecer el desarrollo de habilidades
sociales y colaborativas. En particular, el trabajo de Markou et al. (2023) evidencia que, en
muchas actividades basadas en juegos, los estudiantes deben trabajar en equipo para resolver
retos o alcanzar objetivos comunes, lo que fortalece la interaccion entre los participantes y

promueve el aprendizaje colaborativo dentro de los entornos digitales.

A partir del anélisis realizado, se puede afirmar que el desarrollo de competencias
digitales mediante el Aprendizaje Basado en Juegos no solo responde a la necesidad de
incorporar tecnologia en los procesos educativos, sino que representa una transformacién en la
forma en que los estudiantes con discapacidad visual construyen conocimiento en entornos
digitales. En este contexto, el valor del ABJ radica en su capacidad para integrar de manera
simultanea el aprendizaje conceptual y la interaccion tecnologica, permitiendo que las

competencias digitales se desarrollen de forma contextualizada y significativa. Esto implica que
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dichas competencias no se adquieren Unicamente a través del uso instrumental de herramientas,
sino mediante la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la participacion activa en

entornos digitales disefiados con proposito educativo.

Desde una perspectiva de ingenieria de Sistemas, estos hallazgos evidencian la necesidad
de disefar soluciones tecnologicas que no solo faciliten el acceso, sino que promuevan el
desarrollo progresivo de habilidades digitales en poblaciones diversas. En este sentido, los
entornos educativos basados en juegos ofrecen un escenario propicio para la implementacion de
sistemas interactivos, adaptativos y centrados en el usuario, capaces de responder a las
necesidades especificas de los estudiantes con discapacidad visual. Sin embargo, también se
identifica que uno de los principales retos consiste en garantizar que estas soluciones integren de
manera efectiva principios de accesibilidad, usabilidad y personalizacién, de modo que no solo
permitan la participacion, sino que contribuyan realmente al fortalecimiento de la autonomia

digital y la inclusion en la sociedad del conocimiento.
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Conclusiones

El presente trabajo tuvo como proposito analizar el uso del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) como estrategia para promover el desarrollo de competencias digitales en personas
con discapacidad visual, a partir de una revision documental de literatura académica reciente.
Este proceso permitio identificar enfoques pedagogicos, herramientas tecnoldgicas, experiencias
educativas y tendencias investigativas relacionadas con la implementacion del ABJ en contextos
de educacion inclusiva, evidenciando el creciente interés por integrar accesibilidad y tecnologia
en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En primer lugar, los hallazgos permiten concluir que el Aprendizaje Basado en Juegos
representa una estrategia pedagogica con un alto potencial para fortalecer los procesos
educativos en estudiantes con discapacidad visual. La incorporacion de dindmicas propias del
juego, como retos, recompensas, retroalimentacion inmediata y niveles de progresion, favorece
la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes con las actividades de
aprendizaje. Asimismo, el ABJ promueve experiencias educativas mas activas e interactivas, en
las cuales el aprendizaje se desarrolla mediante la exploracion y la resolucion de problemas en
entornos digitales.

En segundo lugar, la accesibilidad tecnoldgica se consolida como un elemento
fundamental para garantizar la efectividad de estas estrategias en contextos de educacion
inclusiva. La incorporacion de recursos como retroalimentacion auditiva, narraciones sonoras,
navegacion mediante teclado y estimulos hapticos permite que los estudiantes con discapacidad
visual interactten con los entornos digitales sin depender exclusivamente de la percepcion

visual. En este sentido, los resultados evidencian que la accesibilidad no debe entenderse
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Unicamente como una adaptacion técnica, sino como un criterio esencial dentro del disefio
pedagdgico y tecnoldgico de los entornos educativos basados en juegos.

De igual manera, las tecnologias digitales desempefian un papel relevante en la creacién
de experiencias educativas mas inclusivas y flexibles. Herramientas como aplicaciones moviles,
videojuegos educativos y entornos virtuales de aprendizaje han ampliado las posibilidades de
acceso al conocimiento y favorecido la interaccion con contenidos digitales adaptados a las
necesidades de los estudiantes. Ademas, el uso de tecnologias emergentes y recursos
multisensoriales evidencia nuevas oportunidades para fortalecer la autonomia, la participacion y
el desarrollo de competencias digitales en personas con discapacidad visual.

Por otra parte, los resultados permiten identificar que el Aprendizaje Basado en Juegos no
solo favorece el desarrollo de habilidades tecnoldgicas, sino también de competencias cognitivas
y sociales relevantes para el aprendizaje. La interaccion con desafios, misiones y dindmicas
colaborativas dentro de los juegos educativos contribuye al fortalecimiento de habilidades como
la resolucion de problemas, el pensamiento estratégico, la toma de decisiones y el trabajo
colaborativo. En consecuencia, el ABJ se configura como una metodologia capaz de articular
aprendizaje, interaccion y participacion activa dentro de entornos digitales inclusivos.

No obstante, el analisis realizado también permitio6 identificar algunos vacios y
oportunidades de fortalecimiento en la investigacién actual. Aunque existe un creciente interés
por el uso del Aprendizaje Basado en Juegos en contextos de educacién inclusiva, gran parte de
las investigaciones se orientan hacia propuestas exploratorias, experiencias de disefio o enfoques
centrados en accesibilidad general. En este sentido, aun se requieren mas estudios aplicados que
analicen especificamente el desarrollo de competencias digitales en personas con discapacidad

visual, especialmente en contextos latinoamericanos y en diferentes niveles educativos.
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A modo de colofdn, esta monografia permite concluir que el Aprendizaje Basado en
Juegos, cuando se implementa mediante tecnologias accesibles y principios de disefio inclusivo,
puede constituir una estrategia pedagogica relevante para favorecer procesos de aprendizaje en
personas con discapacidad visual. Mas alla de facilitar el acceso a contenidos educativos, estas
metodologias contribuyen al fortalecimiento de habilidades digitales, cognitivas y sociales
necesarias para la participacion en entornos tecnologicos contemporaneos. En consecuencia, el
desarrollo de tecnologias educativas accesibles y el disefio de juegos educativos inclusivos
representan una linea de trabajo importante para continuar promoviendo la inclusion educativa,

la autonomia digital y el acceso equitativo al conocimiento en poblacion con discapacidad visual.
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