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Resumen 

Introducción: La gamificación ha sido ampliamente estudiada en contextos educativos; sin 

embargo, su potencial inclusivo, especialmente en relación con la diversidad funcional, sigue 

siendo un campo emergente.  

Objetivo: Analizar de manera sistemática los enfoques metodológicos empleados en 

investigaciones sobre gamificación inclusiva en entornos educativos, identificando tendencias, 

vacíos y buenas prácticas que orienten futuras aplicaciones pedagógicas.  

Metodología: Se realizó una revisión sistemática siguiendo la declaración PRISMA 2020. Se 

consultaron diversas bases de datos académicas, aplicando criterios de inclusión y exclusión 

previamente definidos en un protocolo. Se seleccionaron 22 estudios que cumplían con los criterios 

metodológicos y temáticos.  

Resultados: Los estudios muestran una amplia variedad de enfoques, desde experiencias con 

estudiantes con necesidades educativas especiales hasta revisiones sistemáticas que abordan la 

gamificación en la inclusión social. Se identifican buenas prácticas en torno al Diseño Universal 

para el Aprendizaje, el uso de tecnologías inmersivas, y la personalización de las experiencias 

gamificadas. Persisten vacíos en la efectividad a largo plazo y en la consideración de ciertas 

discapacidades menos representadas.  

Conclusiones: La gamificación inclusiva tiene un potencial significativo para promover la equidad 

y el acceso en educación, aunque se requieren más estudios comparativos y longitudinales. 

Palabras clave: gamificación inclusiva; educación; diversidad funcional; revisión sistemática. 

 

Abstract 

Introduction: Gamification has been extensively studied in educational contexts; however, its 

inclusive potential, especially in relation to functional diversity, remains an emerging field. 

Objective: To systematically analyze the methodological approaches used in research on inclusive 

gamification in educational settings, identifying trends, gaps, and best practices to guide future 

pedagogical applications. 

Methodology: A systematic review was conducted following the PRISMA 2020 statement. Several 

academic databases were consulted, applying inclusion and exclusion criteria previously defined 

in a protocol. Twenty-two studies that met the methodological and thematic criteria were selected. 
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Results: The studies show a wide variety of approaches, from experiences with students with 

special educational needs to systematic reviews that address gamification in social inclusion. Best 

practices were identified regarding Universal Design for Learning, the use of immersive 

technologies, and the personalization of gamified experiences. There are still gaps in long-term 

effectiveness and in the consideration of certain less represented disabilities. 

Conclusions: Inclusive gamification has significant potential to promote equity and access in 

education, although further comparative and longitudinal studies are needed. 

Keywords: inclusive gamification; education; functional diversity; systematic review. 

 

Resumo  

Introdução: A gamificação tem sido amplamente estudada em contextos educacionais; no entanto, 

seu potencial inclusivo, especialmente em relação à diversidade funcional, permanece um campo 

emergente. 

Objetivo: Analisar sistematicamente as abordagens metodológicas utilizadas em pesquisas sobre 

gamificação inclusiva em ambientes educacionais, identificando tendências, lacunas e boas 

práticas para orientar futuras aplicações pedagógicas. 

Metodologia: Foi realizada uma revisão sistemática seguindo as diretrizes PRISMA 2020. Diversas 

bases de dados acadêmicas foram consultadas, aplicando-se critérios de inclusão e exclusão 

previamente definidos em um protocolo. Vinte e dois estudos que atenderam aos critérios 

metodológicos e temáticos foram selecionados. 

Resultados: Os estudos demonstram uma ampla variedade de abordagens, desde experiências com 

alunos com necessidades educacionais especiais até revisões sistemáticas que abordam a 

gamificação na inclusão social. Foram identificadas boas práticas relacionadas ao Desenho 

Universal para Aprendizagem (DUA), ao uso de tecnologias imersivas e à personalização de 

experiências gamificadas. Ainda existem lacunas na eficácia a longo prazo e na consideração de 

certas deficiências menos representadas. 

Conclusões: A gamificação inclusiva tem um potencial significativo para promover a equidade e o 

acesso à educação, embora sejam necessários mais estudos comparativos e longitudinais. 

Palavras-chave: gamificação inclusiva; educação; diversidade funcional; revisão sistemática. 
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Introducción 

La gamificación se ha consolidado como una estrategia pedagógica innovadora capaz de aumentar 

la motivación, el compromiso y el rendimiento académico en distintos niveles educativos. No 

obstante, su aplicación en contextos de inclusión y atención a la diversidad aún se encuentra en 

construcción. Este artículo de revisión sistemática busca contribuir a la comprensión del fenómeno, 

abordando cómo se ha implementado la gamificación inclusiva en los últimos años, qué resultados 

ha generado, y cuáles son las principales áreas de oportunidad para futuras investigaciones. 

 

Metodología 

El estudio se desarrolló bajo el enfoque de revisión sistemática siguiendo la guía PRISMA 2020. 

Se estableció un protocolo previamente definido que incluyó los criterios de inclusión (estudios 

empíricos y revisiones sistemáticas relacionadas con gamificación e inclusión en educación, 

publicados en inglés y español, con acceso completo) y de exclusión (estudios no revisados por 

pares, duplicados, no relacionados con educación inclusiva).  

Se consultaron diversas bases de datos internacionales. El proceso de selección siguió cuatro fases: 

identificación, cribado, elegibilidad e inclusión. Finalmente, 22 artículos fueron seleccionados para 

el análisis. La información fue extraída en una matriz estandarizada considerando autores, año, 

título, diseño, población, objetivos, metodología, hallazgos, conclusiones y palabras clave. 

 

Resultados 

Los 22 estudios incluidos se organizaron temáticamente según el tipo de discapacidad o enfoque 

inclusivo abordado. Este orden permitió identificar tendencias diferenciadas en torno a la 

gamificación aplicada a discapacidad visual, auditiva, motora, intelectual, trastornos del desarrollo 

y contextos inclusivos generales. En términos generales, la gamificación se posiciona como una 

metodología que favorece la motivación y la participación, aunque persisten vacíos relacionados 

con la sostenibilidad de los efectos en el tiempo, la personalización y la consideración de la 

diversidad cultural y lingüística. 

 

 

 

Tabla 1. Características de los estudios incluidos en la revisión sistemática 
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En síntesis, los hallazgos evidencian que la gamificación inclusiva ha sido aplicada en múltiples 

contextos y con diversos colectivos, mostrando beneficios consistentes en motivación y 

aprendizaje, aunque con limitaciones en la profundidad y diversidad de enfoques. Estos resultados 

constituyen la base para la siguiente sección, en la que se discuten de manera crítica las 

implicaciones teóricas y prácticas, así como los desafíos y proyecciones futuras. 
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Discusión 

La presente discusión integra los hallazgos de los 22 estudios analizados sobre la gamificación en 

contextos educativos inclusivos y con estudiantes con diversas discapacidades. En conjunto, los 

resultados muestran una tendencia creciente hacia el uso de estrategias gamificadas como medio 

para mejorar la motivación, el rendimiento académico, la participación y la accesibilidad. No 

obstante, también emergen limitaciones comunes vinculadas con la falta de estandarización en los 

diseños metodológicos y la escasa evidencia longitudinal. 

En términos de impacto en la inclusión y la discapacidad, los estudios se distribuyen en una 

diversidad de enfoques. Algunos se enfocan directamente en colectivos específicos como niños 

con parálisis cerebral, personas ciegas y con autismo, o adultos con discapacidad intelectual. Otros, 

en cambio, abordan la gamificación en un sentido más general, sin delimitar un tipo de 

discapacidad específico, pero con potencial de aplicación en contextos de inclusión social y 

educativa más amplios. 

Desde la perspectiva metodológica, predominan los estudios de revisión sistemática, lo que indica 

un esfuerzo importante por sintetizar la evidencia disponible. Sin embargo, estas revisiones 

coinciden en señalar la escasez de trabajos experimentales robustos, longitudinales y comparativos. 

Las investigaciones empíricas de carácter cualitativo o exploratorio aportan profundidad en el 

análisis de percepciones y experiencias, pero aún no logran consolidar un marco de evidencia 

estadísticamente generalizable. 

En cuanto a dimensiones pedagógicas y motivacionales, la gamificación se asocia a mejoras en 

motivación intrínseca, sentido de pertenencia y compromiso de los estudiantes. Asimismo, se 

destacan beneficios en el desarrollo de competencias cognitivas y sociales. Sin embargo, persisten 

desafíos relacionados con la sostenibilidad del interés a largo plazo y la identificación de qué 

elementos de juego resulta más efectivos en diferentes contextos y poblaciones. 

Otro eje central de la discusión es el de la equidad, diversidad e inclusión. Estudios recientes 

subrayan la necesidad de incorporar principios de co-diseño y diseño universal para el aprendizaje 

(DUA) como base de la gamificación inclusiva. Estas aproximaciones favorecen no solo la 

accesibilidad técnica, sino también la equidad cultural y social en la implementación de entornos 

gamificados. 
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Finalmente, se observan vacíos y proyecciones de investigación: la mayoría de los estudios 

excluyen publicaciones en idiomas distintos al inglés y español, lo que limita la diversidad cultural 

de la evidencia. Además, aún son escasos los estudios que combinan tecnologías emergentes 

(realidad aumentada, sensores hápticos, algoritmos de personalización) con gamificación inclusiva. 

En consecuencia, se recomienda avanzar hacia investigaciones interdisciplinarias, multiculturales 

y con un horizonte temporal más amplio para robustecer las conclusiones actuales. 

 

Figura 1. Mapa conceptual simplificado de la discusión 

Discapacidad Metodologías Hallazgos / Vacíos 

PC, TEA, discapacidad visual, 

intelectual, motora 

Revisiones sistemáticas, 

estudios piloto, estudios 

cualitativos 

Alta motivación, mejoras 

cognitivas, pero falta 

evidencia longitudinal 

Inclusión general (sin tipo 

específico) 

Diseños experimentales, co-

diseño, DUA 

Desafíos de accesibilidad, 

sostenibilidad de interés, 

sesgo idiomático 

 

Conclusiones 

El análisis de los veintidós estudios revisados permite afirmar que la gamificación inclusiva se ha 

consolidado como un campo emergente y diverso, con aplicaciones que abarcan desde la educación 

infantil hasta la formación superior y la capacitación en entornos profesionales. En conjunto, los 

resultados muestran que esta estrategia metodológica tiene un impacto positivo en la motivación, 

la participación y, en muchos casos, en el rendimiento académico y social de estudiantes con y sin 

discapacidad. Aunque persisten desafíos vinculados a la heterogeneidad de enfoques, las 

evidencias sugieren que la gamificación inclusiva constituye una vía prometedora para promover 

entornos de aprendizaje más equitativos. 

Desde el punto de vista teórico, la revisión sistemática aporta un panorama integrador que reafirma 

la pertinencia de marcos como el Diseño Universal para el Aprendizaje, los modelos de motivación 

autodeterminada y los enfoques basados en competencias. Estos marcos permiten explicar por qué 

la gamificación potencia la motivación intrínseca y facilita la participación de estudiantes con 

diversas necesidades. Asimismo, se observa que los estudios han comenzado a diferenciar entre 

los efectos de los elementos de juego específicos y las dinámicas pedagógicas que los acompañan, 
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lo cual abre nuevas posibilidades para construir una teoría más refinada de la gamificación 

inclusiva. 

En la práctica educativa, los hallazgos sugieren que los docentes, diseñadores instruccionales y 

responsables de políticas deben considerar la gamificación como una herramienta flexible que 

puede adaptarse a distintos contextos. Las experiencias revisadas muestran que los elementos de 

juego deben implementarse atendiendo a la diversidad del alumnado y asegurando la accesibilidad 

tecnológica y metodológica. La capacitación docente en gamificación inclusiva se perfila como un 

requisito clave para lograr impacto, así como la integración de equipos multidisciplinarios que 

incluyan expertos en pedagogía, tecnología y necesidades educativas especiales. 

El estudio presenta algunas limitaciones que es necesario reconocer. La mayoría de las 

investigaciones revisadas se concentraron en casos específicos con muestras reducidas, lo que 

dificulta la generalización de los hallazgos. Además, la preponderancia de estudios en 

determinados idiomas y contextos geográficos puede generar un sesgo que invisibiliza realidades 

locales distintas. Por otro lado, la variabilidad en el diseño metodológico y en los instrumentos de 

evaluación empleados dificulta la comparación directa de resultados entre investigaciones. 

De cara al futuro, se recomienda avanzar en investigaciones longitudinales que permitan evaluar 

los efectos sostenidos de la gamificación inclusiva. Asimismo, resulta necesario ampliar el espectro 

de discapacidades y contextos considerados, incorporando no solo entornos educativos formales 

sino también informales y comunitarios. Otra línea de investigación prometedora radica en el uso 

de tecnologías emergentes como la realidad aumentada, la inteligencia artificial y los entornos 

inmersivos para potenciar la inclusión mediante experiencias de aprendizaje gamificadas. 

Finalmente, se sugiere explorar estrategias de co-diseño con la participación activa de estudiantes 

con discapacidad y sus familias, lo que puede enriquecer sustancialmente las propuestas y 

garantizar su pertinencia cultural y social. 

En conclusión, la gamificación inclusiva no debe entenderse únicamente como una tendencia 

pedagógica innovadora, sino como un compromiso ético con la equidad educativa. Al integrar el 

juego como motor de aprendizaje y participación, se abren posibilidades para transformar las 

dinámicas de aula, derribar barreras y construir entornos donde cada estudiante pueda desarrollar 

plenamente su potencial. Este horizonte plantea la necesidad de mantener una reflexión constante 

y crítica sobre cómo diseñamos experiencias de aprendizaje más justas, creativas y humanas, 
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situando a la gamificación inclusiva como una herramienta estratégica en la construcción de 

sociedades más inclusivas. 
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