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Resumen. La gamificacion surge como una estrategia de enseflanza aprendizaje, usarla en la creacion de Recursos Educativos
Digitales (RED) accesibles a la discapacidad visual puede lograr que se reduzca la brecha educacional para esta poblacion. El
objetivo de esta investigacion es realizar una revision de la literatura centrada en la integracion de elementos de gamificacion
en Recursos Educativos Digitales accesibles para usuarios con discapacidad visual, con la finalidad de mejorar su proceso de
desarrollo y evaluacion. A través de este estudio exploratorio, se examinaron 20 documentos relevantes para identificar los
elementos de gamificacion y accesibilidad propuestos. Como resultado, se identificaron 39 elementos comunes que consideran
la gamificacion, tomando en cuenta la discapacidad visual. Adicionalmente, se identificd la necesidad de contar con una
metodologia o método estandarizado para la creacion de estos RED, asi como contar con métodos e instrumentos para evaluar
su efectividad en el aprendizaje de personas con discapacidad visual.

Palabras Clave: Recurso Educativo Digital (RED), Gamificacion, Discapacidad Visual, Desarrollo, Evaluacion.

Summary. Gamification emerges as a teaching-learning strategy; using it in the creation of Digital Educational Resources
accessible to visually impaired people can reduce the educational gap for this population. The objective of the research is to
carry out a review of the literature focused on the integration of gamification elements in Digital Educational Resources (DER)
accessible for users with visual disabilities; The above with the aim of improving its development and evaluation process.
Through an exploratory study, 20 relevant documents were examined to identify the proposed gamification and accessibility
elements. 39 elements were identified that they propose to use taking into account visual disability. Additionally, a need was
identified for a standardized methodology or method for creating theseDERs, as well as evaluating their effectiveness in the
learning of people with visual disabilities.

Keywords: Digital Educational Resources, Gamification, Visual Disability, Education, Accessibility.

1 Introduccion

La gamificacion ha surgido como una estrategia innovadora para mejorar la experiencia de enseflanza-
aprendizaje y aumentar la motivacion en diferentes contextos educativo, recordando que se define como un
proceso que se relaciona con el pensamiento del jugador y las técnicas propias del juego para atraer a los usuarios
a resolver problemas, a través de la incorporacion de elementos de juego en contextos no lidicos[1]. La
gamificacion aplicada al desarrollo de Recursos Educativos Digitales (RED) ha demostrado ser una herramienta
valiosa para lograr que los contenidos sean mas atractivos e interactivos. Sin embargo, cuando se trata de usuarios
con discapacidad visual, la implementacién de elementos de gamificacion presenta retos Uinicos, especialmente
en cuanto a la accesibilidad y la usabilidad de estos recursos.

Los Recursos Educativos Digitales son materiales digitalizados que se producen con el objetivo de facilitar
el desarrollo de actividades de aprendizaje y favorecer la transmision de conocimientos, adquirir habilidades y
fomentar valores. Estan constituidos de recursos multimedia conformados por textos o imagenes, sonido, videos,
simuladores, entre otros[2].

A pesar de que existe un aumento en las investigaciones en torno a la gamificacion en la educacion, existe
una falta de estudios centrados en que elementos pueden ser adaptados para crear RED inclusivos y accesibles
para personas con discapacidad visual y/o como pueden ser adaptados. Por lo tanto, es crucial explorar qué
elementos de gamificacion deben considerarse al desarrollar RED para esta poblacion, a fin de garantizar que
estos recursos promuevan la inclusion.

Con base en lo anterior, esta investigacion se enfoca en realizar una revision de la literatura para identificar
qué elementos de gamificacion y/o accesibilidad se deben tomar en cuenta para desarrollar RED accesibles a la
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discapacidad visual. Mediante un enfoque exploratorio, se analizaran las metodologias y propuestas empleadas
en estudios previos, con el objetivo de identificar patrones y los elementos que se mencionan frecuentemente para
la creacion de los RED. La metodologia adoptada en este estudio sigue las fases propuestas por Kitchenham par
revisiones sistematicas, garantizando un proceso riguroso y estructurado en la recopilacion y andlisis de la
evidencia existente. El documento esta estructurado de la siguiente manera: En la seccion 2, se presenta el estado
del Arte. En la seccion 3, se define la metodologia. En la seccion 4, se muestran los resultados de la investigacion
y finalmente en la seccion 5, se presentan las conclusiones.

2 Estado del arte

La gamificacion es una estrategia educativa relativamente reciente que ha mostrado resultados positivos en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Segin Cornella, et al. [3], la gamificacion “consiste en disefiar
experiencias de aprendizaje para que sean vividas como un juego”. Un aspecto clave de la gamificacion es que,
al igual que en los juegos, existe un objetivo final, que hablando de un contexto educativo se traduce en el logro
de aprendizajes. Es importante que no se confunda la gamificacion con usar juegos tradicionales en el aula, ya
que la gamificacion implica crear la experiencia de juego inmersiva en el entorno educativo.

La gamificacion educativa consiste en usar la gamificacion como una estrategia metodologica que favorece
la adquisicion de conocimiento y el desarrollo de habilidades socioemocionales[4], a través de la utilizacion de
elementos del juego como insignias, retos, avatares, para dinamizar la experiencia[5]. Werbach y Hunter [6]
clasifican los elementos de gamificacion en tres principales categorias: dindmicas, mecanicas y componentes o
estéticas. Las mecanicas hacen referencia a los elementos y técnicas que activan las acciones que realizan los
participantes, su objetivo es dirigir el comportamiento de cada jugador hacia una meta dentro del contexto de cada
huego. Las dinamicas buscan involucrar emocionalmente en la experiencia a los participantes por lo que estan
relacionadas directamente con los deseos y necesidades de cada jugador. Los componentes se refieren a los
recursos con los que contamos y las herramientas que se utilizan para disefiar una actividad en la gamificacion[7].

Cuando hablamos de recursos educativos digitales nos referimos a objetos en linea en formato digital,
disefiados explicitamente con intencion formativa, para aplicarse en un contexto de formacion determinado, deben
cumplir con tres rasgos principales: formato digital, disponible en linea y disefiado con intencionalidad formativa,
algunos tipos de RED son texto, imagen, audio, audiovisual e interactivo[8]. Salinas[9] define los RED como
materiales tecnoldgicos usados en procesos educativos para crear ambientes virtuales de aprendizaje que propicien
habilidades tales como analizar, inferir y debatir en los estudiantes que desencadenan en la adquisicién de nuevos
conocimientos.

Los RED promueven el aprendizaje interactivo y critico, favorecen la comunicacion bidireccional entre
estudiante-docente, promueve la adquisicion del conocimiento, su presentacion esta enriquecida de los lenguajes
visual, sonoro y multimedia que promueven la motivacion e impulsa el desarrollo de competencias digitales
necesarias en la actualidad[10].

Segtn la Organizacion Mundial de la Salud[11], la discapacidad visual se produce cuando una afeccion
ocultar afecta al sistema visual y las funciones relacionadas con la vision. El INEGI[12]determina discapacidad
para ver a las descripciones que se refieran a la pérdida total de la vision, a los débiles visuales (aquellos que s6lo
ven sombras o bultos), y a otras limitaciones que aun con el uso de lentes no pueden ser superadas.

La educacion inclusiva implica que todos los estudiantes aprendan juntos, incluidos aquellos que presentan
una discapacidad. Se busca que el desarrollo de sistemas educativos pueda responder a la diversidad, es decir, que
las escuelas deben transformarse en inclusivas y tener la capacidad de educar a todos los estudiantes[13].

3 Metodologia

Esta investigacion adopta un enfoque de revision sistematica exploratoria para analizar la literatura existente
sobre el uso de la gamificacion en el desarrollo de Recursos Educativos Digitales (RED) para usuarios con
discapacidad visual. La revision de la literatura permite identificar, evaluar y sintetizar la investigacion previa de
manera rigurosa y transparente, mientras que el enfoque exploratorio se utiliza para obtener una comprension
inicial del tema. El proceso de revision siguid las fases propuestas por Kitchenham[14] que incluyen la
planificacion, ejecucion y documentacion de la revision. Se definieron criterios especificos de inclusion y
exclusion para garantizar la relevancia y calidad de los estudios seleccionados. Las bases de datos académicas
principales fueron exploradas para identificar estudios relevantes. Posteriormente se analizaron los datos
obtenidos, centrandose en identificar elementos de accesibilidad / gamificacion implementados para desarrollar
RED accesibles a la discapacidad visual.
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5.1 Fase 1. Planificacion de la revision

Formulacion de la pregunta de investigacion

El proposito de esta etapa es realizar una revision de la literatura que se centra en el andlisis de las propuestas
existentes para disefiar RED con elementos de gamificacion identificando aquellas que sean enfocadas o apliquen
para personas con discapacidad visual buscando identificar elementos de gamificacion y accesibilidad propuestos.
Para esto se plante6 la siguiente pregunta de investigacion:

RQI. ;Qué elementos de gamificacion y accesibilidad son tomados en cuenta para desarrollar RED
accesibles a la discapacidad visual?

Se realiz6 una busqueda de investigaciones en motores de busqueda como ACM digital library, Google
Scholar, IEEE, Springer, lo cual facilit6 la descripcion bibliografica y la clasificacion de los materiales que se
seleccionaron. En este caso no se definid un limite de afios.

Desarrollo de un protocolo de revision:

A partir de la definicion de las preguntas de investigacion se desarrolld un protocolo de revision con el
objetivo de identificar y sintetizar metodologias existentes en la literatura. La estrategia de busqueda se basé en
temas de RED, elementos de gamificacion, discapacidad visual, metodologias para crear RED. Para afinar la
seleccion se aplicaron criterios de inclusion y exclusion que se describen a continuacion:

Criterios de inclusion:
e Estudios publicados en inglés o espafiol.
e Estudios que integren elementos de gamificacion y/o accesibilidad.
e Estudios que se enfoquen en discapacidad visual, gamificacion y/o RED.
Criterios de exclusion:
e Estudios que no mencionen elementos de gamificacion y/o accesibilidad usados.
e Estudios que se enfoquen Unicamente en uno de los temas ((Recursos Educativos Digitales,
Discapacidad Visual, Gamificacion).

Estrategia de Busqueda

Bases de datos: Los motores de busqueda que se utilizaron son: ACM, EBSCO, Scoupus, Google Scholar,
IEEE Xplor.

Términos de busqueda: Se seleccionaron aquellos que se identificaron como potencialmente relevantes por
sus palabras clave, resumen o porqué se podian observar los resultados de forma sencilla. Se
realizéunacombinacion de palabras clave como: "methodologies for designing digital educational resources with
gamification for visually impaired", "inclusive educational gamification for visually impaired", "digital learning
tools for visually impaired with gamification", "accessibility in gamified educational resources for visually
impaired". Y “digital educational resources” AND “gamification” AND “visual disability”. gamifi* AND
"visually impaired" OR "discapacidad visual" OR "visual disabilities" OR ciegos OR ceguera.

5.2 Fase 2. Conduccion de la revision

Para realizar la btisqueda se recolectaron los estudios relevantes, se revisaron titulos y resumenes para
preseleccionar estudios y por ultimo se evaluaron los textos completos de los estudios preseleccionados para su
inclusion final. Para cada estudio se extrajo la siguiente informacion:

e Autores y aflo de publicacion
Objetivos del estudio.

Metodologia utilizada.
Elementos de gamificacion incorporados.
Notas Importantes.

Para garantizar la calidad se evalu¢ la claridad de la pregunta de investigacion, disefio estudio, métodos de
recoleccion de datos, validez y consideraciones éticas. Como resultado de la busqueda se identificaron 150
estudios de los cuales se seleccionaron 25 para revision completa y se incluyeron 20 en la revision final.

5.3 Fase 3. Analisis

Se revisaron los documentos seleccionados, sin embargo, ninguno de los documentos muestra explicitamente
crear RED con elementos de gamificacion para personas con discapacidad visual. Es decir, ninguno incluye los
tres topicos principales. A continuacion, se muestra los datos que se obtuvieron del analisis de los 20 documentos
revisados:
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1. A Gamification Interactive Typing for Primary School Visually Impaired Children In
Indonesia[15].

Autores y afio de publicacion: Udjaja, Yogi Sari, AzaniCempaka. 2017

Objetivos del estudio: Ayudar a los estudiantes con discapacidad visual en Indonesia a aprender a escribir
mediante una aplicacion gamificada.

Metodologia utilizada: Método GameDevelopmentLifeCircle (GDLC) que incluye inicializacion,
preproduccion, produccion, pruebas y lanzamiento.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: guia del usuario, crondmetro, puntuacion, errores
al escribir, responder preguntas, sefial de advertencia cuando hay exceso de palabras y funciones de guardado para
nombre, hora, errores al escribir y evaluacion.

Notas importantes: Muestra la metodologia que se us6 para el desarrollo, aunque no es de autoria. Se enfoca
en la gamificacion y discapacidad visual pero no toma en cuenta los RED.

2. Accessible Learning Management System (LMS) for Disabled People: Project Development Based
on Accessibility Guidelines, Gamification, and Design Thinking Strategies[16].

Autores y afio de publicacion: Schimmelpfeng, Leonardo Enrico. Ulbricht, Vania Ribas. 2021.

Objetivos del estudio: Presenta el uso de estrategias de gamificacion y designthinking en el proceso de
desarrollo, utilizando también el método llamado DesignScienceResearch para definir los pasos.

Metodologia utilizada: Estudio cualitativo, con un enfoque exploratorio y descriptivo.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Feedback, Competencia social, progresion,
mecanica, contexto.

Notas Importantes: Muestra estrategias para para usar gamificacion, basandose en tres fases: empatia,
definicion, ideacion. Tome en cuenta la discapacidad visual.

3. Design of a Web System of Learning Evaluation of Students with Visual Disability by Voice
Recognition[17].

Autores y afio de publicacion: Carmen Ceroén, Etelvina Archundia, Jorge Fernandez, Carlos Flores. 2021.

Objetivos del estudio: Presentar el disefio, desarrollo e implementacién de un sistema web como una
herramienta inclusiva para personas con discapacidad visual para apoyar la evaluacion del aprendizaje en carreras
de educacion superior, logrando una transformacion digital de los procesos y servicios educativos en la educacion
4.0.

Metodologia utilizada: La metodologia utilizada fue el disefio inclusivo centrado en el usuario y la
implementacion utiliza PHP, MySQL, JavaScript, librerias de voz.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: color, independencia del dispositivo, navegacion
mediante comandos de voz y teclado.

Notas Importantes: No menciona los elementos de gamificacion que se usaron, pero menciona los elementos
de accesibilidad que debe de tener el sistema. Se enfoca en la discapacidad visual.

4. Educacion Inclusiva Para El Desarrollo De La Autonomia De Personas Con Discapacidad Visual
A Través De La Gamificacion[18].

Autores y afio de publicacion: Joselin Lizbeth Guerrén Alcocer. 2024.

Objetivos del estudio: Proponer herramientas digitales gamificadas para el desarrollo de la autonomia en
personas con discapacidad visual.

Metodologia utilizada: Enfoque cuantitativo, no experimental, descriptivo y transversal.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: herramientas y materiales didacticos; ademas,
una breve introduccion al braille y una pequeila guia escritura y lectura en este sistema de comunicacion
alternativo y, ejemplos de actividades planificadas para usarse en las clases.

Notas Importantes: No muestra los elementos de gamificacion, pero muestra tecnologias que se pueden usar
para la aplicacion de la gamificacion, ejemplos de juegos gamificados, secuencias didacticas, entre otros. Toma
en cuenta la discapacidad visual.

5. Gamificacién como estrategia para la mejora de la educacién inclusiva [19].

Autores y afio de publicacion: Trenzano Flores, Lucia. 2022.

Objetivos del estudio: Proporcionar recomendaciones y pautas al profesorado de Educacion Primaria para
introducir la gamificacion de forma efectiva en el aula con la finalidad de fomentar la inclusion educativa y
garantizar la igualdad de oportunidades de aprendizaje de todo el alumnado.

Metodologia utilizada: No se especifica

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Como ejemplos de alternativas a la informacion
auditiva y visual para alumnado con discapacidad sensorial, destacan los subtitulos en las presentaciones o videos,
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los diagramas graficos, las imagenes, los pictogramas, el material manipulativo, las descripciones de imagenes
por voz y las transcripciones escritas de textos sonoros.

Notas Importantes: Comenta los tipos de jugadores y la importancia de aplicar la gamificacion con base a
los resultados obtenidos. Propone 4 momentos para introducir acciones gamificadas, en el tercer momento
establece que, a partir de la informacién recogida, se deben seleccionar y disefiar las dinamicas, las mecanicas y
los componentes, es decir, los diferentes elementos que constituyen la gamificacion. Menciona el uso del DUA.
Toma en cuenta la discapacidad visual.

6. Design And Implementation Of An Educational Game Considering Issues For Visually Impaired
People Inclusion[20]

Autores y afio de publicacion: LuizValério Neto, Paulo H.F. Fontoura Junior, Rogério A. Bordini, Joice L.
Otsuka & Delano M. Beder. 2019.

Objetivos del estudio: Mostrar los procesos de disefio, implementacion y evaluacion de una version accesible
del juego educativo Em Busca do Santo Grau, basado en EduGame Access — un conjunto de recomendaciones
que integra aspectos educativos, de jugabilidad y accesibilidad para personas con discapacidad visual.

Metodologia utilizada: Investigacion aplicada, exploratoria y cualitativa.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: objetivos claros; retroalimentacion inmediata;
problemas de dificultad gradual; equilibrio de desafios y habilidades; informacion/ayuda justo a tiempo.

Notas Importantes: Utiliza el conjunto de recomendaciones de EduGameAccess para brindar una buena
experiencia a personas con y sin discapacidad visual.

7. Gamification and accessibility[21]

Autores y afio de publicacion: Smith, K., & Abrams, S. S. 2019.

Objetivos del estudio: El propdsito de este articulo es explorar la cuestion del acceso a la tecnologia digital
utilizando la lente de accesibilidad establecida por la Ley de Rehabilitacion de 1973 y la Ley Estadounidense de
Discapacidades (ADA) de 1990. Mas especificamente, este articulo se centra en la gamificacion, considera las
necesidades de todos los estudiantes, incluidos aquellos que se identifican como discapacitados, y plantea
preguntas importantes sobre la equidad y el acceso a materiales educativos tecnoldgicos.

Metodologia utilizada: Yuxtaponiendo los nueve elementos de gamificacion de Kapp (2012) con aspectos
de accesibilidad, este articulo conceptualiza los desafios y posibilidades asociados con los enfoques educativos
gamificados.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Mecanicas: Los métodos de retroalimentacion en
tiempo real utilizados en la gamificacion incluyen, entre otros, texto alfabético acompaniado de imagenes (por
ejemplo, un pulgar hacia arriba o un cheque verde para indicar un logro), opciones para recibir retroalimentacion
de audio y la oportunidad de ver errores resaltados o sugerencias para mejorar.

Estética: Los estudiantes con discapacidad visual y con vision baja o nula necesitan un medio alternativo
para consumir la “apariencia” de un juego. Los estudiantes que nunca experimentaron videncia pueden tener
necesidades diferentes a las de aquellos cuya pérdida o deterioro de la vision ocurrié cuando tenian la edad
suficiente para recordar recuerdos identificables y la capacidad de acceder al ojo de la mente.

Pensamiento de juego: Pueden existir desafios y barreras de acceso y equidad para quienes se identifican
como discapacitados debido a factores que incluyen, entre otros, el uso de dispositivos portatiles, tareas
cronometradas, retroalimentacion auditiva y visual y multinivel o ramificacion. escenarios.

Participar: la participacion a menudo se implementa en forma de retroalimentacion a medida que avanza el
juego. Dado que ciertas personas pueden enfrentar desafios y barreras para ver colores de bajo contraste y
daltonismo, los desarrolladores de contenido deben evitar incorporar contenido instructivo en linea que utilice el
color para indicar éxito, progreso o logro.

Notas Importantes: El texto alternativo para la traduccion de tecnologia de asistencia y/o sefiales auditivas
puede ayudar a las personas con discapacidad visual.

8. Interactive Gamification Learning Media Application For Blind Children Using Android
Smartphone In Indonesia[22].

Autores y afio de publicacion: Sari, AzaniCempaka; Fadillah, AndreMohammad ;Jonathan, Junaidy;
Prabowo, MahendraRezky David. 2019.

Objetivos del estudio: Desarrollar una aplicacién de medios de aprendizaje interactivo utilizando un enfoque
de gamificacion en teléfonos inteligentes, ayudar a los nifios ciegos a mejorar el interés y el entusiasmo por
aprender y aumentar su comprension del material presentado.

Metodologia utilizada: Utiliza el método del ciclo de vida del desarrollo del juego (GDLC) que consiste en
inicio, preproduccion, produccion, pruebas, beta y lanzamiento.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Comando de voz, reconocimiento de voz, entrada
de gestos, entrada de patrones, cuestionario de trivia, tabla de clasificacion, perfil de usuario, revision de
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materiales. Puntos, este sistema de puntos se utiliza para medir el nivel de éxito y logros. Niveles/etapas, este
sistema de niveles se utiliza para dar a los jugadores una sensacion de progresion del juego. La medalla es una
forma de agradecimiento por completar las tareas. Tabla de clasificacion, el proposito de esta tabla de
clasificacion es mantener a los jugadores motivados para mejorar sus logros. Los premios son la forma mas eficaz
de motivar a los jugadores. Storyline.

Notas Importantes: Muestra algunos elementos de gamificacion que se consideraron o compararon con otros
estudios. Toma en cuenta la discapacidad visual.

9. La Gamificacion Como Herramienta Para El Desarrollo De Atenciéon Y Memoria En Nifios Con
Discapacidad Visual. Elaboracion De Un Recurso Didactico Dirigido A Docentes, Ambato, Afio
2022.
Autores y afio de publicacion: Campoverde Calva, Briggithe Alexandra. 2022.
Objetivos del estudio: Aplicar la gamificacion como herramienta para crear un material didactico dirigido a
docentes con la finalidad de desarrollar la atencion y la memoria en nifios con discapacidad visual.
Metodologia utilizada: Metodologia con un enfoque mixto, haciendo uso de técnicas cuantitativas y
cualitativas para la recopilacion de informacion en la fase diagndstica.
Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: El cuento. Uso de Braille, Jaws, Macrotipo,
tiflotecnologia.
Notas Importantes: Propone una guia de apoyo. No muestra en si los elementos de gamificacion que se usa,
pero comenta la importancia de medios alternativos para la comunicacion de personas con discapacidad visual.

10. Methodology For Designing Systems Based On Tangible User Interfaces And Gamification
Techniques For Blind People[23].

Autores y afio de publicacion: Luis Roberto Ramos Aguiar, F. J. Alvarez Rodriguez. 2021.

Objetivos del estudio: Desarrollar la metodologia METUIGA para la creacion de contenidos digitales
utilizando interfaces de usuario tangibles y gamificacion para personas ciegas.

Metodologia utilizada: METUIGA.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Ganancias condicionantes, tablas de
clasificacion, medallas, retos. PBL.

Notas Importantes: Propone una metodologia de autor.

11. Serious Games Accessibility Design Model For Low-Vision Children[24].

Autores y afio de publicacion: NurullzzahOthman, Hazura Mohamed, NorAzan Mat Zin. 2023.

Objetivos del estudio: Proponer un modelo de disefio de juegos serios para nifios con baja vision. Los tres
componentes principales son accesibilidad, disefio de juegos y pedagogia. El modelo de disefio de accesibilidad
de los juegos serios se implementa utilizando un prototipo de baja fidelidad que toma la forma de una maqueta de
un juego serio.

Metodologia utilizada: Hay dos actividades principales en la fase de disefio: disefio de juego serio y
validacion de expertos. El disefio de juegos serios incluye disefio de accesibilidad y disefio de juegos.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Los elementos de juego comunes utilizados en
los juegos educativos son la historia, el desafio, la recompensa, la fantasia, las reglas y el objetivo.

Notas Importantes: Estd mas enfocado a los videojuegos serios. Toma en cuenta la discapacidad visual.

RED+VI.

12. Accessible Educational Digital Book OnTablets For People With Visual Impairment[25]

Autores y afio de publicacion: L. Costa, A. G. Corréa, D. L. Dalmon, M. Zuffo, R. Lopes. 2015.

Objetivos del estudio: Desarrollar un lector de libros digitales accesible para tabletas para apoyar la
educacion de personas con discapacidad visual.

Metodologia utilizada: Implementacion de un lector de libros digitales que apoya la evaluacion de
conocimientos, lectura de textos, hojas de trabajo, dibujos e imagenes tactiles.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: un servicio de lector de pantalla,
retroalimentacion hablada, gestos, reproduccion o generacion de texto a voz, herramienta de ortografia,
herramienta para generar retroalimentacion tactil y sonora al explorar figuras, pantallas tactiles.

Notas Importantes: Se trata de un recurso educativo digital enfocado a la discapacidad visual.

13. Development of an online digital resource accessible for students with visual impairment or
blindness: Challenges and strategies[26]
Autores y aflo de publicacion: Ana Margarida Pisco Almeida, Joana
Beja,LuisPedro,FernandaRodrigues,Mariana Clemente, Rui Vieira and Rui Neves. 2020.
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Objetivos del estudio: Este articulo describe el proceso de desarrollo de un recurso en linea, que aborda la
Seguridad y Salud en el Trabajo (SST), accesible para estudiantes con discapacidad visual o ceguera.

Metodologia utilizada: Metodologia de investigacion basada en disefio, siguiendo las cinco fases del modelo
ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion).

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: barra lateral accesible; controlar el tamafio de
fuente, aplicar escala de grises, alto contraste, invertir color y resaltar enlaces, Version audio descrita de cada uno
de los ocho videos. navegacion por teclado.

Notas Importantes: Propone la metodologia que se debe seguir para desarrollar el recurso en linea. Toma en
cuenta los elementos de accesibilidad que se deben usar.

14. OER-based Learning and People with Disabilities[27]

Autores y afio de publicacion: Navarrete, R., & Lujan-Mora, S. 2015

Objetivos del estudio: proceso para guiar la creacion y publicacion de recursos educativos accesibles y su
aplicacion a un estudio de caso. Este caso refiere la creacion de un recurso educativo accesible para personas con
discapacidad visual severa y su difusion a través de importantes sitios web de REA.

Metodologia utilizada:

A. Describe el recurso. Definir tema y formato.

B. Definir el disefio instruccional. Establecer el objetivo educativo, destinatarios, idioma, duracion y
estructura.

C. Desarrollar el recurso. Producir el recurso incluyendo consideraciones de accesibilidad.

D. Validar la accesibilidad. Identificar problemas de accesibilidad que deben corregirse para garantizar que
el recurso sea accesible para personas con discapacidad. Esta validacion incluye el sitio web y los documentos
PDF. Muestra elementos que se evaltan en la accesibilidad del REA no gamificacion.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: "Alternativas de texto (perceptibles).
Proporcione alternativas de texto para cualquier contenido que no sea texto. Todas las imagenes tienen una
descripcion textual equivalente. La presentacion visual del texto y las imagenes tiene contraste. El tamafio del
texto se puede aumentar sin pérdida de contenido. La combinacion de fondo. y los colores de primer plano no
afectan a los usuarios con daltonismo. Teclado accesible. Haga que todas las funciones estén disponibles desde el
teclado, (Operable) Navegable. Proporcionar formas de ayudar a los usuarios a navegar, encontrar contenido y
determinar donde se encuentran. (Comprensible) Legible. Haga que el contenido del texto sea legible y
comprensible. (Comprensible). Previsible. Haga que las paginas web aparezcan y funcionen de manera predecible.
(Robusto). Compatible: Maximice la compatibilidad con agentes de usuario actuales y futuros, incluidas las
tecnologias de asistencia.

Notas Importantes: Es un OR pero se puede usar para un RED. Es accesible a la discapacidad visual.

15. Recursos Educativos Digitales Accesibles Como Estrategia Didactica Para El Fortalecimiento De
Competencias Informaticas En Estudiantes Con Discapacidad Visual[28].

Autores y afio de publicacion: Isaac Daniel Tordecilla Feria Maira Alejandra Morales Ramos. 2023.

Objetivos del estudio: Implementar una estrategia didactica mediada por recursos educativos digitales
accesibles para el fortalecimiento de competencias informaticas en los estudiantes con discapacidad visual.

Metodologia utilizada: Esta investigacion se fundamenta en el enfoque cualitativo, abordado desde un disefio
de investigacion-accion.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Audio descripcion, Texto alternativo,
Descripcion de imagenes y graficos.

Notas Importantes: Esta enfocado en la discapacidad visual.

GAM+RED.

16. Analysing Gamification Elements In Educational Environments Using An Existing Gamification
Taxonomy[29].

Autores y afio de publicacion: Armando M. Toda, Ana C. T. Klock, 2019.

Objetivos del estudio: Analisis de elementos de gamificacion en entornos educativos utilizando una
taxonomia de gamificacion existente

Metodologia utilizada: Este articulo analizé los elementos de juego empleados en entornos de aprendizaje
gamificado a través de una taxonomia previamente propuesta y evaluada, al tiempo que detalla y amplia esta
taxonomia.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Muestra 5 dimensiones, personal, social,
ecoldgico, ficticio, desempeio. Para cada nivel asigna elementos de gamificacion.

Personal: novedad, renovacion, puzzle, objetivo, sensacion.

Ficticio: Narravita, storytelling.

Desempetio: Progresiones, niveles, puntos, estadisticas, reconocimientos.
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Ecologico: rareza, economia, eleccion impuesta, oportunidades, tiempo.

Social: presion social, cooperacion, competencia, reputacion.

Notas Importantes: No toma en cuenta la discapacidad visual, se puede aplicar a los recursos educativos
digitales.

17. Learning Object Design for Teaching Descriptive Geometry: A Study from the Perspective of
Gamification and Accessibility[30].

Autores y aflo de publicacion: Guilherme P.G. Ferreira, Rafael Andrade, Sabrina T. Oliveira, and Vania R.
Ulbricht.

Objetivos del estudio: Demuestra el redisefio de un objeto de aprendizaje, con el fin de ajustarlo a criterios
de gamificacion y accesibilidad.

Metodologia utilizada: El proceso metodologico consistio en: definir los requisitos del proyecto y la
estructuracion de un storyboard para el desarrollo colaborativo de objetos de aprendizaje.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: Misiones, puntos de experiencia, bienes virtuales,
eventos especiales, area social, desafio épico, tutorial, personalizacion, elementos de acceso, comercio, articulos
de vanidad, niveles, logros, regalos, clasificacion social, chat, interaccion social, posicion, recompensas, avatar,
huevos de pascua, tabla de posicion.

Notas Importantes: Muestra la importancia de la accesibilidad, comenta el uso de gamificacion y muestra
todo lo que se recomienda usar de elementos de gamificacion en objetos de aprendizaje, no especifica qué
elementos se usaron.

18. Recursos Educativos Basados En Gamificacion[31]

Autores y afio de publicacion: Mayra Tatiana Acosta-Yela, Josselyn Paola Aguayo-Litardo, Samuel David
Ancajima-Mena y Jorge.

Objetivos del estudio: La aplicacion de recursos educativos basados en gamificacion como método innovador
para el aprendizaje significativo de los estudiantes.

Metodologia utilizada: Método observacion, paradigma positivista, enfoque cuantitativo, de tipo
correlacional y disefio cuasiexperimental.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: trivias, video juegos, historias, memes y
narraciones.

Notas Importantes: Solo muestra la importancia de la gamificacion, su relevancia como elemento innovador
No se enfoca en la discapacidad visual.

19. Recursos Educativos Digitales Basados En La Gamificacion Para Fortalecer El Proceso De
Enseiianza-Aprendizaje De Ciencias Naturales En E1 8Vo Aiio De Educacion General Basica (Egb)
En La Unidad Educativa “Molleturo”, Aiio Lectivo 2020-2021[32].
Autores y afio de publicacion: Tania Maribel Yungasumba. 2022.
Objetivos del estudio: Generar recursos educativos digitales basados en la Gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefanza-aprendizaje.
Metodologia utilizada: La investigacion se realizé bajo un enfoque mixto: cuantitativo-cualitativo.
Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: (dependiendo del tipo de jugador), en este caso:
Narracion, restricciones, desafio, recompensa, limite de tiempo, tabla de clasificacion, puntos, equipos.
Notas Importantes: Muestra la importancia de determinar el tipo de jugador y con base a esto determinar los
elementos de gamificacion que se deben de usar. Sigue una metodologia de otro Autor para crear el Recurso
educativo Digital. No se enfoca en la discapacidad visual.

20. Recursos Educativos Digitales Mediados Por La Gamificacién Para Mejorar El Aprendizaje De
Las Matematicas En Estudiantes De Primaria Del Centro Educativo Gimnasio Pedagogico
Marianito- Boyaca, Colombia[10].

Autores y afio de publicacion: Barrera Jiménez, Yerly Adriana; Mantilla, fngrid; Montes Miranda, Alexander

Javier. 2023.

Objetivos del estudio: Fortalecer el pensamiento numérico de las matematicas mediante la implementacion

de recursos educativos digitales disefiados desde el enfoque de la gamificacion.

Metodologia utilizada: Modelo metodologico cualitativo con enfoque de Investigacion Accidon Pedagogica

desarrollada en tres fases.

Elementos de gamificacion y/o accesibilidad incorporados: avatar, retos, recompensas, niveles.

Notas Importantes: No se enfoca en la discapacidad visual.
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4 Resultados

Después de la implementacion de la metodologia mencionada anteriormente y una vez que se hizo el resumen
de los documentos que fueron seleccionados se realizo una analisis en el que se resumi6 la informacion encontrada
y se presentd en formato tabla para tener una mejor visualizacion de la informacion obtenida , los resultados se
observan en la Tabla 1, en la cual se observa el nlimero y nombre del articulo, autores y afios, objetivos de cada
estudio, metodologia usada, los elementos de gamificacion/accesibilidad incorporados, notas y se indica si se

enfoca a la discapacidad visual.

Tabla 1. Analisis de documentos.

Elementos de Disca-
Nombre del Autores . s Metodologia Gamificacién y/o Notas paci-
No Articulo y Aifio Objetivos del Estudio Utilizada Accesibilidad Importantes dad
Incorporados Visual
guia del usuario,
crondémetro,
A Gamification puntuacion, errores al
Interactive . escribir, responder
Typing for . Ayuda}r a los -estudlhantes Método Game preguntas, sefial de Muestra la
. Udjaja& condiscapacidadvisual ; .
Primary School . . Development advertencia cuando metodologia .
1 . Sari, enlndonesia aaprender . . Si
Visually . . Life Circle hay exceso de GDLC para el
. 2017 aescribirmediante una -
Impaired aplicacién eamificada (GDLCQ). palabras y funciones desarrollo.
Children In P & ’ de guardado para
Indonesia nombre, hora, errores
al escribir y
evaluacion.

79

Tecnologia Educativa Revista CONAIC — ISSN: 2395-9061 — Volumen XI, Nimero 3, Septiembre — Diciembre 2024



TECNOLOGIA EDUCATIVA — REVISTA CONAIC

Accessible
Learning
Management .
Estrat:
System (LMS) for strateglas
Disabled People: Presentar el uso de para
. ’ Schimme estrategias de Estudio . implementa
Project . o oo Feedback, competencia
Ipfeng& gamificacion y cualitativo, . - T .
2 Development . f L . social, progresion, . ., Si
Ulbricht, | designthinking enel | exploratorioy g gamificacio
Based on .. mecanica, contexto.
Accessibility 2021 desarrollo de un descriptivo. ny
Guidelines LMS accesible. designthink
Gamification, and 1ng.
Design Thinking
Strategies
Design of a Web
System of Disefiar un sistema No
Learning web inclusivo para Disefio color, independencia del especifica
3 Evaluation of Ceron et evaluar el inclusivo dispositivo, navegacion elementos Si
Students with al., 2019 aprendizaje de centrado en el mediante comandos de de
Visual Disability estudiantes con usuario. voz y teclado. gamificacio
by Voice discapacidad visual. n.
Recognition
Ed 16 ,
Inclus?jj?ggi El Desarrollar Tecnologia
Desarrollo De La herramientas Enfoque s
. . digitales cuantitativo, . educativas
Autonomia De Guerrén amificadas para el o Herramientas y ciemplos
4 Personas Con Alcocer, g p . materiales didacticos. y ejemp Si
. . desarrollo de la experimental, L . de
Discapacidad 2024 . . Introduccion al Braille. .
Visual A Través autonomia en descriptivo y actividades
De La personas con transversal. gamificadas
Gamificacion discapacidad visual.
. Propone
. i Proporcionar
Gamificacion recomendaciones momentos
como estrategia Trenzano ara introducir la No Uso de alternativas para para
5 ara la mejora de Flores, para - R la informacion auditiva introducir Si
p ] y
., gamificacion en el especificada. . .
la educacion 2022 visual. acciones
. . aula y fomentar la ;
inclusiva . " . gamificadas
inclusion educativa.
Design And Objetivos claros, Utilizacién
Implementation retroalimentacion
Mostrar procesos de L, . . de
Of An L . Investigacion | inmediata, problemas de
. disefio de juego . . EduGameA
Educational Game Neto et . g aplicada, dificultad gradual, ,
6 S educativo accesible . g ccess para Si
Considering al., 2019 exploratoria y equilibrio de desafios y .
para personas con o o . garantizar
Issues For . . . cualitativa. habilidades; e
. . discapacidad visual. . L . accesibilida
Visually Impaired informacién/ayuda justo d
People Inclusion a tiempo. )
Explorar el acceso a Conceptuali
la tecnologia digital Métodos de P
. . . za desafios
Smith & mediante la retroalimentacion en y
Gamification and gamificacion, tiempo real, estética e ,
7 o Abrams, . Conceptual. . posibilidad Si
accessibility considerando adaptada, pensamiento
2019 . . . . esenla
necesidades de de juego inclusivo, .,
. Y educacion
estudiantes participacion. .
. . gamificada.
discapacitados.
Interactive
Gamification Desarrollar una
. . licacié . . Muestt
Learning Media _ aphcacion Ciclo de vida Comando de voz, uestra
LS . interactiva de - elementos
3 Application For Sari et aprendizaie bara del desarrollo reconocimiento de voz, comparativ Si
Blind Children al., 2019 niﬁl;))s cie ojs uz ando del juego cuestionario de trivia, osp de
Using Android 1C808 1 (GDLO). tabla de clasificacion. sydc
Smartphone In gamificacion en aplicacion.
Indonesia smartphones.
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La Gamificacion

Propone
Como . ,
. Aplicar una guia de
Herramienta Para Campove amificacion para apoyo
El Desarrollo De P g P -y . El cuento, uso de Braille, poyoy
., rde desarrollar atencién Metodologia . medios .
9 Atencion Y . n . Jaws, Macrotipo, . Si
. Calva, y memoria en ninos mixta. . p alternativos
Memoria En . . tiflotecnologia.
. 2022 con discapacidad de
Niflos Con . L
. . visual. comunicaci
Discapacidad on
Visual )
Methodology For Desarrollar una
Designing metodologia para
Ramos . .
Systems Based On . crear sistemas Ganancias Propone
. Aguiar & L . ..
Tangible User ‘ digitales accesibles condicionantes, tablas de una .
10 Alvarez . . METUIGA. . L, , Si
Interfaces And Rodrieuc mediante interfaces clasificacion, medallas, metodologi
Gamification & tangibles y retos. a de autor.
. z,2021 . .
Techniques For gamificacion para
Blind People personas ciegas.
Serious Games Proponer un modelo Prototipo de
Accessibility Othman de diseflo de juegos | baja fidelidad, Historia, el desafio, la Enfoque en
11 | Design Model For etal., serios accesibles disefio de recompensa, la fantasia, | videojuegos Si
Low-Vision 2023 para nifios con baja accesibilidad las reglas y el objetivo. serios.
Children vision. y de juegos.
Accessible Desarrollar un lector Recurso
Educational de libros digitales . educativo
i . Implementaci Lector de pantalla, .
Digital Book On accesible para . . ., digital
Costa et o6n de lector retroalimentacion .
12 Tablets For tabletas para apoyar . . enfocado Si
. al., 2015 - de libros hablada, herramientas
People With la educacion de . i en
. digitales. tactiles y sonoras, gestos. . .
Visual personas con discapacida
Impairment discapacidad visual. d visual.
Development of
an online digital Desarrollo de un L Propone
resource ] Investigacion . ,
. . recurso en linea Barra lateral accesible, metodologi
accessible for Almeida . basada en ~
. accesible para . control de tamaifio de a para .
13 students with etal., . disefio, Si
. X . estudiantes con fuente, contraste, desarrollo
visual impairment 2020 . . . modelo -
. ) discapacidad visual navegacion por teclado. de recursos
or blindness: ADDIE. .
en SST. en linea.
Challenges and
strategies
Guia para la
OER-based Navarrete | Creacion de-recursos Guia de Alternativas de Eexto,
. P educativos ., contraste, tamafio de Enfoque en
Learning and & Lujan- . creacion de . .
14 . accesibles para texto, teclado accesible, REA Si
People with Mora, REA . . .
. personas con . contenido legible, accesibles.
Disabilities 2015 . . . accesibles. . . .
discapacidad visual tecnologias de asistencia.
severa.
Implementar
Recur-sos Tordecil] | Tecursos educapvos Estrategia
Educativos . digitales accesibles Enfoque . L e
iy a Feria & . Audio descripcion, texto didactica
Digitales para fortalecer mixto: . C ,
15 . Morales . e alternativo, descripcion enfocada en Si
Accesibles Como competencias cuantitativo- . , . .
. Ramos, . L . de imagenes y graficos. discapacida
Estrategia informaticas en cualitativo. .
s 2023 . d visual.
Didactica estudiantes con

discapacidad visual.
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Personal: novedad,
renovacion, puzzle,
objetivo, sensacion.
Ficticio: Narravita,

Analysing .
. . e storytelling.
Gamification Analisis de ytetung
Desempetio:
Elements In elementos de - . . No se
. . ., Analisis de Progresiones, niveles,
Educational Toda et gamificacion en [ enfoca en
16 . X elementos de puntos, estadisticas, . . No
Environments al., 2019 entornos educativos . .. discapacida
- L juego. reconocimientos. -
Using An Existing usando una A d visual.
. . L. Ecologico: rareza,
Gamification taxonomia existente. . -,
Taxonom economia, eleccion
Y impuesta, oportunidades,
tiempo. Social: presion
social, cooperacion,
competencia, reputacion.
Misiones, puntos de
experiencia, bienes
virtuales, eventos
especiales, area social,
desafio épico, tutorial, Importancia
Learning Object Redisefiar objetos de personalizacion, de
Design for Ferreira aprendizaje para Definicion de elementos de acceso, accesibilida No se
17 Teaching etal., ajustarlos a criterios requisitos y comercio, articulos de d en objetos | mencion
Descriptive 2016 de gamificacion y storyboard. vanidad, niveles, logros, de a.
Geometry accesibilidad. regalos, clasificacion aprendizaje
social, chat, interaccion
social, posicion,
recompensas, avatar,
huevos de pascua, tabla
de posicién.
. . Importancia
Aplicar recursos Observacion, P
Recursos . . . . . de
. Acosta- educativos basados paradigma Trivias, video juegos, . .,
Educativos - - P L gamificacio
18 Yela et en gamificacion para positivista, historias, memes, No
Basados En S e . nen
X . al., 2022 aprendizaje cuantitativo- narraciones. .
Gamificacion o . . aprendizaje
significativo. cualitativo.
Recursos
Educativos
Digitales Basados Muestra la
EnLa importancia
Gamificacion Para de
Fortalecer El determinar
Proceso De el tipo de
~ Generar recursos .
Ensefianza- . L ., . jugador y
. educativos digitales Narracion, restricciones,
Aprendizaje De Enfoque con base a
Lo Yunga basados en la o desafio, recompensa,
Ciencias . p mixto: (o . esto
19 Sumba, Gamificacion para e limite de tiempo, tabla . No
Naturales En El cuantitativo- . ., determinar
~ 2022 fortalecer el proceso . de clasificacion, puntos,
8Vo Afo De - cualitativo. . los
., de ensefianza- equipos
Educacion aprendizaie elementos
General Basica P ye. de
(Egb) En La gamificacio
Unidad Educativa n que se
“Molleturo”, Ao deben de
Lectivo 2020- usar.
2021(Yunga
Sumba, 2022).
Recursos
Educativos
Digitales
Mediados Por La
Gamificacion Para Fortalecer el
Mejorar El pensamiento Cualitativo
Aprendizaje De numérico de las con enfoque
Las Matematicas Barrera matematicas de No se
20 En Estudiantes De Jiménez mediante la Investigacion avatar, retos, enfoca en No
Primaria Del etal., implementacion de Accion recompensas, niveles. discapacida
Centro Educativo 2023 recursos educativos Pedagogica d visual.
Gimnasio digitales disefiados desarrollada
Pedagogico desde el enfoque de en tres fases
Marianito- la gamificacion
Boyaca,
Colombia(Barrera
Jiménez et al.,
2023)
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Esta informacion nos permite identificar de manera clara y sencilla los elementos de gamificacion y
accesibilidad que cada autor propone o bien que utiliza. Nuestro objetivo son RED con elementos de gamificacion
accesibles a la discapacidad visual, sin embargo, no se encontrd alguna investigacion que incorpore los tres
elementos, por lo que se considera pertinente realizar una tabla en la que se indique a qué elemento clave se enfoca
la investigacion, esta informacion se puede observar en la Tabla 2.

Tabla 2. Clasificacion de documentos.
Discapacid  Gamificaci

No Nombre del Articulo RED . .
ad Visual on
A Gamification Interactive
| Typing for Primary School X X
Visually Impaired Children In
Indonesia

Accessible Learning
Management System (LMS) for
Disabled People: Project
2 Development Based on X X
Accessibility Guidelines,
Gamification, and Design
Thinking Strategies
Design of a Web System of
Learning Evaluation of Students
with Visual Disability by Voice
Recognition

Educacion Inclusiva Para El
Desarrollo De La Autonomia De
4 Personas Con Discapacidad X X
Visual A Través De La
Gamificacion

Gamificacion como estrategia
5 para la mejora de la educacion X X
inclusiva
Design And Implementation Of
An Educational Game
Considering Issues For Visually
Impaired People Inclusion

7 Gamification and accessibility X X

Interactive Gamification
Learning Media Application For
Blind Children Using Android
Smartphone In Indonesia
La Gamificacion Como
Herramienta Para El Desarrollo
De Atencion Y Memoria En
Nifios Con Discapacidad Visual
Methodology For Designing
Systems Based On Tangible User
Interfaces And Gamification
Techniques For Blind People
Serious Games Accessibility
11 Design Model For Low-Vision X X

Children
Accessible Educational Digital
12 Book On Tablets For People X X
With Visual Impairment
Development of an online digital
resource accessible for students
13 with visual impairment or X X
blindness: Challenges and
strategies
OER-based Learning and People
with Disabilities
Recursos Educativos Digitales
15 Accesibles Como Estrategia X X
Didéctica

10

14
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Analysing Gamification
Elements In Educational
Environments Using An Existing
Gamification Taxonomy
Learning Object Design for
Teaching Descriptive Geometry
Recursos Educativos Basados En
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Una vez que se tuvo esta informacion es importante mostrar los resultados que se obtuvieron de cada
elemento de gamificacion/accesibilidad propuesto e identificar si existe algiin patron o qué tanto se repiten, para
esto se hizo un analisis de todos los elementos, se estandarizaron los que se referian a lo mismo, pero estaban
escritos de forma distinta y a partir de esto se elabord una tabla de frecuencias la cual se puede observar en la

Tabla 3.

Tabla. 3 Frecuencia de aparicion de cada elemento.

Elemento de gamificacion/accesibilidad

Frecuencia

Alternativas para la informacién auditiva y visual

6

Navegacion mediante voz y teclado

Retos/ Desafios

Niveles

Historia / Narracion

Puntuaciones

Recompensas

Retroalimentacion

Color

Competencia social

Cooperacion

Limite de Tiempo

Objetivos claros

Tabla de clasificacion

Tecnologias de asistencia

Avatar

Economia

Medallas / Logros

Pensamiento de juegoinclusivo

NN ([N W W IW W W WwWwlw b B[] B[O |Ww
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Tamafio de texto 2
Trivia 2

Tutoriales 2

Ayudas 1
Bienesvirtuales 1

Chat 1

Contexto 1
Equilibrodesafio-habilidades 1
Estadisticas 1
Evaluacién 1

Eventos 1
Experiencia 1

Gestos 1
Guardarajustes 1
Independencia del dispositivo 1
Materialesdidacticos 1
Memes 1

Misiones 1
Personalizacién 1
Reglas 1

5 Conclusiones y trabajos futuros

La revision sistematica realizada ha permitido identificar y analizar diversos estudios relevantes sobre la
integracion de elementos de gamificacion en recursos educativos digitales accesibles para usuarios con
discapacidad visual. A partir de la investigacion podemos identificar que existe un vacio en la investigacion sobre
practicas estandarizadas para la creacion de los RED con elementos de gamificacion que sean inclusivos a la
discapacidad visual. Existe una necesidad urgente de desarrollar y validar metodologias y modelos que puedan
guiar la creacion de estos recursos accesibles.

Los estudios revisados indican que no todos los elementos son igualmente accesibles para personas con
discapacidad visual. Es crucial adaptar estos elementos para garantizar que sean inclusivos. Podemos ver segun
la Tabla 3 que las alternativas para la informacion auditiva y visual es la que mas se repite. Inferimos que la
principal barrera se encuentra en los elementos visuales, que si no son adaptados se vuelve practicamente
imposible interactuar con ellos. El elemento que mas frecuentemente se utiliza para los estudiantes con
discapacidad visual es es el lector de pantallas, pero para que este elemento sea mas efectivo es necesario contar
con texto descriptivo ampliado que permita una narracion mas precisa y vivida de la escena descrita. De igual
forma la navegacion por teclado/voz se convierte en una alternativa accesible. para que el usuario pueda
interactuar con el RED. Durante la revision de los documentos también se encontrdé que los elementos de
dindmicas, estéticas y mecanicas pueden ser elegidos por el desarrollador segun el objetivo que quiera lograr, por
eso algunos pueden aparecer solo en un documento. Lo que podemos concluir es que hay que tomar en cuenta
primero los elementos de gamificacion que queremos utilizar y analizar como se pueden adaptar para que sean
accesibles a la discapacidad visual.

Los hallazgos subrayan la importancia de considerar la accesibilidad desde el inicio del proceso del disefio
del RED. Integrar la gamificacion de manera que respete las pautas de accesibilidad beneficiara a usuarios con
discapacidad visual y enriquecera la experiencia de aprendizaje de todos los estudiantes.

La gamificacion tiene el potencial de transformar los RED en herramientas de ensefianza aprendizaje mas
inclusivas y efectivas para usuarios con discapacidad visual. Sin embargo, es fundamental continuar explorando
y refinando las practicas y metodologias para garantizar que los RED con elementos de gamificacion sean
verdaderamente accesibles y beneficiosos para esta poblacion.

A partir de la informacion encontrada, como trabajo futuro, se planea el desarrollo de una metodologia para
crear RED con elementos de gamificacion accesibles a la discapacidad visual asi como su evaluacion.
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