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RESUMEN

Este estudio explora el uso de herramientas de gamificacion para la creacion de
contenidos educativos accesibles y personalizables en la educacion superior,
centrado en docentes de medicina de una universidad nicaraguense. Con enfoque
cuantitativo, se evalud el nivel de conocimiento y confianza del profesorado tras
participar en un curso sobre gamificacion, y se identificaron las principales barreras
para su implementacion. Los resultados revelan que, aunque el profesorado aumenté
significativamente su confianza para utilizar estas herramientas, persisten desafios
relacionados con la falta de tiempo, la capacitacion adicional y la adecuacion de los
recursos tecnologicos. Se concluye que la universidad debe fomentar la creacion de
materiales especificos accesibles y ofrecer apoyo pedagdgico para una integracion

mas efectiva de la gamificacion en la ensefanza de la medicina.

Palabras clave: Gamificacion, accesibilidad educativa, personalizacion de

contenidos, herramientas tecnoldgicas, ensefianza de la medicina.

ABSTRACT

This study explores the use of gamification tools for the creation of accessible and
customizable educational content in higher education, focusing on the faculty of the
Medical Sciences School at a Nicaraguan university. Using a quantitative approach,

the faculty's level of knowledge and confidence was evaluated after participating in
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a gamification course, and the main barriers to its implementation were identified.
The results show that, even though faculty confidence in using these tools increased
significantly, challenges related to lack of time, additional training, and adequate
technological resources remain. It is concluded that the university should promote
the creation of specific materials and provide pedagogical support for more effective

integration of gamification into medical education.
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INTRODUCCION

Las herramientas de gamificacion promueven la interactividad y la participacion
activa en el aprendizaje, transformando el proceso de ensefianza-aprendizaje en una
experiencia mas dinamica (Paredes & Moran, 2021) y deben considerarse en conjunto
con la accesibilidad como instrumentos para garantizar el acceso equitativo a los
recursos educativos, independientemente de las capacidades del estudiantado

(Lopez Segrera, 2023).

En areas como la medicina, el profesorado enfrenta desafios en la adopcion de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, y a menudo desconoce técnicas
educativas como la gamificacion (Fernandez-Batanero et al., 2022). La falta de
familiaridad, sumada a la tendencia de utilizar las herramientas de gamificacion
Unicamente para evaluaciones sumativas, ha limitado su implementacion en el aula.
El objetivo de este estudio es evaluar el nivel de conocimiento del profesorado de
medicina de una universidad nicaragiiense sobre la gamificacion y analiza sus
percepciones sobre su uso para crear contenidos accesibles, identificando las
barreras para su integracion en la enseflanza de un grupo de docentes tras haber

completado un curso de 18 horas sobre herramientas de gamificacion.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La gamificacidon, al incorporar elementos ludicos para mejorar la experiencia
educativa, ha ganado relevancia en diversos niveles educativos, incluyendo la

educacion superior, pero su adopcion enfrenta desafios importantes, especialmente
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en cuanto a la accesibilidad y personalizacion del contenido (Freire-Palacios et al.,
2023). A pesar de la creciente disponibilidad de herramientas de gamificacion, el
profesorado en algunas instituciones alin desconoce su potencial, particularmente
en la creaciéon de contenidos accesibles (Alvarez-Cadavid & Gonzalez-Manosalva,
2022). Adicionalmente tampoco se observa la adopcion de un marco de referencia,
como el tal como el DigCompEdu, el marco de la Comision Europea incluye una
dimension relacionada con la accesibilidad dentro de las competencias tecnologicas

para docente (Freundt-Thurne et al., 2023).

A pesar de la creciente disponibilidad de herramientas de gamificacion, el
profesorado de algunas instituciones aln desconoce su potencial, particularmente
en la creacion de contenidos accesibles (Acosta & Veytia Bucheli, 2024). Ademas,
hay una falta de conciencia sobre la necesidad de adaptar los contenidos para

estudiantes con diferentes capacidades de aprendizaje (Freire-Palacios et al., 2023).

La falta de accesibilidad y personalizacion en los contenidos educativos tiene un
impacto negativo en la calidad del aprendizaje, especialmente en areas complejas
como la medicina, donde la comprension y la aplicacion de conocimientos son

cruciales (Alvarez-Cadavid & Gonzalez-Manosalva, 2022).

METODOLOGIA

La presente investigacion sigue un enfoque cuantitativo, con un disefio no
experimental, transversal y descriptivo, para explorar el nivel de conocimiento, las
percepciones y las barreras que enfrenta el profesorado en la implementacion de
herramientas de gamificacion para la creacion de contenidos educativos accesibles
y personalizables en la educacion superior. A continuacion, se detallan los aspectos

clave de la metodologia:

El estudio se llevo a cabo mediante la recoleccion de datos a través de una encuesta
disenada especificamente para el profesorado de la Facultad de Ciencias Médicas de
una universidad nicaragiiense, que participé en el curso “Herramientas Practicas de

Gamificacion” durante el periodo intersemestral de junio de 2024.
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El tamano de la muestra corresponde al 56.67% del grupo, es decir 17 de 30 personas.
La participacion en este estudio fue voluntaria, y se garantizé la confidencialidad de
los datos recogidos. Aunque todos son docentes de la facultad de ciencias médicas,
en realidad son un grupo diverso en términos de experiencia docente, niveles de

dominio tecnologico y areas de especializacion dentro de la medicina.

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

Se utilizd una encuesta estructurada como Unico instrumento de recoleccion de
datos, disenada para abordar los siguientes aspectos: Conocimiento previo y
posterior sobre herramientas de gamificacion, Percepciones sobre la utilidad de
estas herramientas para la creacion de contenidos accesibles y personalizados,
Identificacion de barreras para su integracion en la practica docente, Sugerencias
para la implementacion de estrategias que faciliten la adopcion de estas

herramientas.

La encuesta incluyo preguntas cerradas y preguntas de escala Likert, que permitieron

una medicion mas precisa de las actitudes y percepciones del profesorado.
Procedimiento

La encuesta se administr6 de manera virtual mediante un formulario en linea,
permitiendo una recoleccion de datos eficiente y flexible. El profesorado recibid un
enlace al formulario, y se les otorgaron dos semanas para completarlo.

Posteriormente, los datos fueron exportados para su analisis.

ANALISIS DE DATOS

De un total de 30 personas que conformaban la poblacion de estudio, 17 completaron
el instrumento de recoleccion de datos, lo que representa una tasa de respuesta del
56.67%. A continuacion, se presentan los resultados obtenidos, los cuales revelan
patrones importantes en relacion con el conocimiento, percepciones y barreras que
enfrenta el profesorado de medicina al integrar herramientas de gamificacion en su

practica docente.
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La mayoria de las personas que participaron en el estudio se identificaron como
mujeres (58.8%), mientras que el 41.2% se identificaron como hombres. En términos
de edad, el grupo mas representado fue el de 45 a 54 anos (41.2%), seguido por el
grupo de 55 ainos o mas (29.4%). EL 17.6% tenia entre 25 y 34 afos, mientras que el

11.8% se encontraba en el rango de 35 a 44 anos.

En cuanto a la experiencia docente, el 35.3% de las personas participantes reportaron
tener entre 11 y 20 afos de experiencia, mientras que el 29.4% tenian menos de 5
anos de experiencia. El 23.5% tenian mas de 20 afos de trayectoria y el 11.8%

reportaron tener entre 5y 10 anos de experiencia.

Antes de participar en el curso "Herramientas Practicas de Gamificacion", el 47.1%
no conocia las herramientas mencionadas, como Genially, Mentimeter, Quizziz o
Kahoot, y el 23.5% las conocia pero no las habia utilizado. Solo el 5.9% indic6 que las

usaba con frecuencia.

Después del curso, se observé un aumento significativo en la confianza para usar
estas herramientas en la practica docente. El 35.3% de las personas participantes
indicaron sentirse totalmente confiadas para usarlas, y el 52.2% reportaron estar
bastante confiadas. Ninguna persona manifesto sentirse sin confianza para utilizar

las herramientas.

En cuanto a la herramienta de gamificacion preferida para usar en clase, el 47.1%
eligioé Genially como la mas adecuada, seguida de Quizziz con un 29.4%. Mentimeter

y Kahoot fueron seleccionadas por un 11.8% cada una.

Antes del curso, solo el 5.9% del profesorado implementaba estrategias para crear
contenidos accesibles y personalizados, mientras que el 47.1% reconocié la
importancia de hacerlo pero no contaba con los recursos o conocimientos necesarios.
El 23.5% tenia un nivel basico de conciencia sobre la necesidad de crear contenidos

accesibles, y el 23.5% no era consciente de esa necesidad.

El 94.1% de las personas participantes consideraron que las herramientas de

gamificacion pueden facilitar la creacion de contenidos accesibles para estudiantes
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con diferentes capacidades de aprendizaje, y un 94.1% también afirmo que estas
herramientas permiten personalizar el contenido de acuerdo con las necesidades del

estudiantado.

Entre las principales barreras para la integracion de estas herramientas, la falta de
tiempo fue sefalada por el 70.6%, seguida de la falta de capacitacion adicional
(35.3%) y la resistencia al cambio (17.6%). En cuanto a las limitaciones técnicas, el
52.9% reportd dificultades para adaptar los contenidos a estas herramientas y el

29.4% sefnalo problemas con la conectividad.

El profesorado expresd que necesitarian, principalmente, capacitacion adicional
(58.8%) y orientacion pedagogica en el uso de las herramientas (52.9%) para
integrarlas de manera efectiva en sus clases. También se destaco la necesidad de

apoyo institucional (29.4%) y mejores recursos tecnolégicos (11.8%).

Finalmente, el 88.2% del profesorado no percibio resistencia del estudiantado al usar
estas herramientas, mientras que el 100% de las personas participantes considero
uatil que la universidad fomente la creacion de materiales especificos para integrar

la gamificacion en la ensenanza de la medicina.
Consideraciones éticas

Se respetaron todos los principios éticos, asegurando el anonimato de las respuestas
y la confidencialidad de la informacion proporcionada por el profesorado. Se obtuvo
el consentimiento informado de todas las personas participantes, quienes fueron
informadas del propdsito del estudio y la posibilidad de abandonar su participacion

en cualquier momento sin repercusiones.

CONCLUSIONES

La presente investigacion revela un creciente interés del profesorado de medicina
por integrar herramientas de gamificacion en su practica docente, aunque persisten
barreras significativas, como la falta de tiempo y recursos para su implementacion

efectiva. Tras la participacién en el curso "Herramientas Practicas de Gamificacion”,
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se observo un aumento notable en la confianza del profesorado para utilizar estas
herramientas, destacando el potencial de la gamificacion para facilitar la creacion

de contenidos accesibles y personalizables.

Sin embargo, aunque el profesorado reconoce la importancia de crear contenidos
inclusivos y adaptados a las necesidades del estudiantado, es evidente la necesidad
de capacitacion adicional, apoyo institucional y orientacion pedagdgica para una
integracion mas efectiva. La institucion debe desempefar un papel clave en el
fomento de la gamificacion, facilitando materiales y promoviendo un entorno que

favorezca la adopcion de estas herramientas.
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