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RESUMEN

La educacion contemporanea enfrenta el desafio de
atender la diversidad estudiantil sin comprometer
la exigencia académica ni la motivacion. En el pre-
sente articulo de sistematizacion tedrica se expone
una propuesta de integracién metodolégica que arti-
cula el disefio universal para el aprendizaje (DUA)
como marco estructural, la gamificacién como motor
de compromiso vy la inteligencia artificial (IA) como
herramienta de soporte docente. El objetivo es pro-
porcionar un modelo practico que facilite la persona-
lizacion de la ensefianza en entornos de aprendizaje
heterogéneos. A través de una revisiéon documental
y el analisis de las practicas pedagogicas emergen-
tes, se contrastan los principios de las neurociencias
con las capacidades de las tecnologias genera-
tivas. Los hallazgos sugieren que la IA optimiza la
creacion de materiales multinivel requeridos por el
DUA, mientras que las mecanicas de juego fortale-
cen la autorregulacion emocional del estudiante. Se
concluye que esta sinergia no solo reduce la carga
administrativa del profesorado, sino que promueve
un ecosistema educativo mas equitativo y resiliente.
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ABSTRACT

Contemporary education faces the challenge of
addressing student diversity without compromising
academic standards or engagement. This theore-
tical systematization article presents a methodolo-
gical integration proposal that articulates Universal
Design for Learning (UDL) as a structural framework,
Gamification as a driver of engagement, and Artificial
Intelligence (Al) as a teacher support tool. The objec-
tive is to provide a practical model that facilitates
teaching personalization in heterogeneous learning
environments. Through a literature review and the
analysis of emerging pedagogical practices, neuros-
cience principles are contrasted with the capabilities
of generative technologies. The findings suggest
that Al optimizes the creation of multilevel materials
required by UDL, while game mechanics strengthen
the student’s emotional self-regulation. It is conclu-
ded that this synergy not only reduces the adminis-
trative burden on teachers but also promotes a more
equitable and resilient educational ecosystem.

Keywords: educational inclusion, gamifica-
tion, artificial intelligence, Universal Design for
Learning, pedagogical innovation
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INTRODUCCION

La transformacion del sistema educativo en el
siglo XXI ha dejado de ser una opcién para con-
vertirse en una urgencia sistémica. En el con-
texto ecuatoriano, la promulgacion de la Ley
Organica de Educacion Intercultural (LOEI) y sus
sucesivas reformas han establecido un marco
normativo claro que garantiza el derecho a una
educacioén inclusiva, equitativa y de calidad para
todos los estudiantes, independientemente de
sus condiciones sociales, culturales o biolégicas.
No obstante, la distancia entre lo que manda la
ley y lo que pasa realmente en las clases con-
tinua siendo un hueco enorme para el maestro
comun. Los salones de primaria y secunda-
ria en Ecuador muestran una diversidad cada
vez mayor, con alumnos que aprenden a velo-
cidades distintas, requieren apoyos educativos
especiales (tengan o no alguna discapacidad) y
enfrentan situaciones emocionales complicadas,
todo empeorado después de la pandemia.

Dado este panorama, las viejas formas de
ensefar, basadas en dar la informacién de forma
directa y hacer que todos aprendan lo mismo, ya
no sirven. Unos métodos iguales para todos no
solo ignoran las diferencias, sino que también
crean problemas de ensefianza que dejan fuera
a los que son distintos al grupo. Como solu-
cion tedrica, el disefio universal para el aprendi-
zaje, conocido como DUA, se ha convertido en
la guia cientifica para crear planes de estudio
que todos puedan usar. EI DUA, que se apoya
en como funciona el cerebro, sugiere que no es
el alumno el que debe cambiarse para encajar
en la escuela, sino que el plan de estudios debe
pensarse desde el principio para incluir a cada
persona. Sin embargo, poner en practica el DUA
exige mucho trabajo extra al maestro: pensar
en distintas maneras de mostrar el material, de
hacer que participen y de motivar a treinta o cua-
renta alumnos necesita tiempo y medios que
normalmente no hay.

A esta dificultad de estructura se afiade el
reto de mantener el animo. La neuroeducacién
ha demostrado que aprender requiere sentir algo

(Mora, 2017) y que las conexiones emociona-
les del cerebro son el camino hacia lo que se
aprende. En un ambiente lleno de tantas cosas
digitales, el colegio tiene que luchar por captar
el interés del alumno. Justamente por esto, la
ludificacién —aplicar partes de juegos a cosas
serias— se presenta como una herramienta
fuerte para mantener el interés y animar a seguir
adelante tras equivocarse.

De forma reciente, un nuevo participante
ha entrado con gran impacto en el ambito de la
ensefianza: la inteligencia artificial (I1A), sobre
todo aquella que crea contenido. Aunque la IA
ha generado algo de aprension por temas de
honradez en los estudios (Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y
la Cultura [Unesco], 2023), su valor como apoyo
para los profesores es evidente. Morillo-Rueda
et al. (2024) indican que la IA puede servir como
un ayudante en la ensefianza que baja mucho
el tiempo dedicado a organizar y hacer recursos
variados. Esto da una ocasién unica: aprovechar
el poder de célculo de la A para franquear el reto
practico del DUA 'y lo complicado que es disefar
los juegos educativos.

No obstante, lo que ya se ha escrito suele
examinar estos sucesos por separado. Hay
muchisimas investigaciones acerca del DUA, de
la ludificacién y, mas recientemente, sobre la 1A
en la ensefanza, pero no hay un conocimiento
claro de como unir estos tres aspectos en un solo
plan. La ausencia de marcos que los agrupen
deja al profesor con recursos fuertes, pero no
conectados, lo cual frecuentemente lleva a una
puesta en practica partida y no muy buena. Por
ello, es preciso organizar una union de métodos
donde el DUA ofrezca el esqueleto para la inclu-
sion, la ludificacién, el impulso para animar la 1A
y la capacidad de hacer que funcione.

A raiz de lo anterior, se abordan estas pre-
guntas: ;de qué manera se enlazan teodrica
y practicamente el DUA, la ludificacion y la 1A
para impulsar la educacioén inclusiva? y ¢cual
es la funcién de las IA que crean contenido al
ajustar la ensefanza para muchos estudiantes?
Para contestar esto, la meta de este estudio es
ofrecer un camino practico y conjunto que deje
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a los profesores manejar la mezcla del salon de
clases actual, convirtiendo las diferencias en una
ventaja de ensefanza a través de la aplicacion
inteligente de nuevas herramientas y juegos.

DESARROLLO

Armar una idea educativa que junte el DUA, la
gamificacion y la IA empieza por desarmar teori-
camente sus bases. No es solo juntar herramien-
tas como si fuera una suma sencilla, sino —mas
bien— integrarlas en un sistema donde cada
parte tiene un rol concreto: el DUA da la estruc-
tura del plan de estudios para que todos puedan
participar; la gamificacion da el empuje para que
la gente quiera aprender y la |A ofrece la forma
de ajustar el contenido a muchisimas personas a
la vez. Luego, veremos este trio con ojos criticos
y fijandonos en como funciona el cerebro.

Fundamentos tedricos de la triada
pedagdgica

El DUA visto desde la neurodiversidad

El DUA ha pasado de sus inicios en la construc-
cion a ser el modelo principal para la ensefianza
que integra a todos hoy en dia. Tal como indica el
Centro de Tecnologia Especial Aplicada (CAST,
2018), el DUA no es solo una lista para chequear
si algo es accesible, sino es un esquema fun-
damentado en lo que sabemos de neurocien-
cia acerca de como opera el cerebro humano al
aprender. El punto clave es que el alumno tipo no
existe; lo normal es que cada persona aprenda
de forma diferente, no al revés.

Desde el punto de vista de como funciona el
cerebro, el DUA se organiza alrededor de tres
conjuntos de conexiones cerebrales que traba-
jan juntas. Primero, las redes para la emocion o
el interés (el motivo por el cual se aprende), que
estan en el sistema limbico y controlan las ganas,
la dedicacion y el seguir intentandolo. Segundo,
las redes para identificar cosas (el contenido de
lo que se aprende), localizadas en la parte de
atras de la corteza, que se encargan de recibir

y entender lo que captamos con los sentidos.
Y, en tercer lugar, las redes de las estrategias
(la forma de aprender), situadas en los I6bulos
frontales, que se ocupan de planificar, hacer y
supervisar las actividades (Alba Pastor, 2019). El
mayor problema que se le sefala a la manera
tradicional de ensefar es que esta estructurada
de forma inflexible, dando por sentado que todos
los alumnos activan estas redes de la misma
forma y al mismo momento.

Un ejemplo de desactivar barreras es la
imposicion de un unico medio de representacion
(por ejemplo, un libro de texto) y una unica forma
de expresion (un examen escrito). Por el con-
trario, el DUA requiere que, a priori, y no como
un ajuste tardio, se incorpore flexibilidad en el
marco. No obstante, la aplicacion de este marco
tiene que lidiar con lo que se conoce como la
carga cognitiva del docente: sin recursos ade-
cuados, el disefio de numerosas alternativas
para cada leccion puede volverse abrumador.

La ludificacion como soporte de los lazos
afectivos

La ludificacion se define como la aplicacion de
elementos y mecanicas de disefio de juegos en
contextos ajenos al entretenimiento (Deterding et
al., 2011). Bajo esta premisa, su implementacion
en el aula constituye una respuesta operativa
al principio del DUA, orientado a proporcionar
multiples formas de compromiso. La relevancia
de esta estrategia radica en su capacidad para
satisfacer las necesidades psicoldgicas funda-
mentales descritas en la teoria de la autodeter-
minacion de Ryan y Deci (2020): la autonomia,
la competencia y la relacién con los demas. De
este modo, el enfoque ludico no solo dinamiza
la sesion, sino que fortalece la percepcion del
estudiante sobre su propia capacidad y libertad
dentro del proceso de aprendizaje.

Dentro de un entorno abierto, la ludifica-
cién opera como un control de sentimientos. El
alumno que usualmente ha tenido malos resulta-
dos en la escuela tiende a formar una incapaci-
dad aprendida, vinculando las labores escolares
con el nerviosismo o la apatia. Las estructuras
de juego —tales como la respuesta al instante,
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un relato envolvente y los retos que suben poco
a poco— cambian cédmo se ve el equivocarse.
En una actividad ludica, caer no es el punto
final del camino, sino un componente esencial
del estudio que facilita volver a intentarlo sin un
castigo social grave (Werbach y Hunter, 2012).

Es importante diferenciar entre la ensefanza
con juegos (emplear un juego ya hecho) y la ludi-
ficacion de la estructura (plantear la leccion como
un esquema de juego). Para la integracion, la
ludificacién estructural es mejor, pues deja que
los alumnos con distintas destrezas tomen parte
en el mismo cuento (por ejemplo, “Rescatar el
medioambiente”), pero por medio de encargos
ajustados a lo que pueden hacer. De esta forma,
se promueve la unién grupal sin necesitar que
todos rindan igual.

La inteligencia artificial generativa

La implantacion de la inteligencia artificial gene-
rativa (IAG), gracias a la difusién de los modelos
de lenguaje grande (LLM), reconfigura las posibi-
lidades de la personalizacion educativa. La prin-
cipal dificultad histérica para la implementacion
del DUA y la gamificacion ha sido el tiempo: la
construccion de lecturas de tres niveles de com-
plejidad, el disefio de avatares o la generacion
de retroalimentacién individual a cuarenta o cin-
cuenta alumnos era titanica.

La IA actua aqui como un multiplicador de la
capacidad docente. Como lo indica la Unesco
(2023), aunque la tecnologia no debe reemplazar
la pedagogia, si puede automatizar la produc-
cion de recursos diversificados. La IA permite,
por ejemplo, tomar un texto cientifico, complejo
y pedirle que lo “traduzca” a un texto de lectura
facil, a un guion de un pddcast o a una info-
grafia (pautas del principio de representacion).
Asimismo, puede narrar historias, en segundos,
que incorporen la gamificacion y las diversas ins-
tancias de equilibrio de una cuadricula.

La viabilidad de la sinergia metodolégica
queda demostrada, ya que la IA, en cuanto a
la generacion de contenidos, reduce la barrera
operativa. La |IA debe permitir que el docente
se centre en la mediacion pedagdgica y el

acompafiamiento socioemocional, funciones que
la maquina no puede y no debe sustituir.

METODOLOGIA DE LA
SISTEMATIZACION

El presente trabajo se desarrolla bajo un enfoque
cualitativo de caracter documental e interpre-
tativo. No se trata de un estudio empirico con
intervencion directa en el aula, sino de una siste-
matizacion tedrica orientada a la construccién de
un modelo explicativo original a partir del cruce
de tres variables: DUA, gamificacién e IA. El pro-
cedimiento se estructurd en tres fases diferencia-
das que se indican en los siguientes apartados.

Fase 1. Rastreo teérico y seleccion de
fuentes

Se realizd una revision sistematica de litera-
tura en las bases de datos Scopus, Web of
Science y Latindex.

Criterios de inclusién

Se seleccionaron los articulos publicados entre
2019 y 2024 que abordaran la interseccion de al
menos dos de las variables clave (“IAy DUA” o
“Gamificacion e Inclusion”).

Criterios de exclusion

Se descartaron los documentos de caracter
puramente comercial, articulos de opinidon sin
base cientifica y publicaciones cuya antigle-
dad superara los cinco afos. Asi, se garantizo la
vigencia tecnoldgica.

Fase 2. Triangulacién y analisis
hermenéutico

Se contrastaron los principios neuroeducativos
del DUA con las mecanicas de la ludificacion y
las capacidades técnicas de la IAG reportadas
en los informes técnicos recientes de organis-
mos como la Unesco.
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Fase 3. Modelado de la propuesta (matriz
integradora)

A partir del analisis previo, se procedié al disefio
de una matriz operativa para la practica docente,
diferenciando este producto (la propuesta peda-
gogica) del método de investigacion utilizado
para este articulo

PROPUESTA DE ARTICULACION: LA
MATRIZ INTEGRADORA

La sistematizacion realizada permite propo-
ner una matriz operativa que integra los tres

dominios. Esta propuesta no pretende ser pres-
criptiva, sino orientativa para ofrecer al docente
un algoritmo pedagogico para disefar las expe-
riencias de aprendizaje. A continuacién, se des-
glosa la articulacion segun los tres principios
rectores del DUA.

Para operativizar la propuesta se presenta la
Tabla 1. Esta herramienta no es solo un listado
de recursos, sino un algoritmo de disefo ins-
truccional donde cada pilar cumple una funcion
especifica en el proceso de aprendizaje.

Tabla 1. Matriz de articulacion entre los principios del DUA, las mecanicas de gamificacion y funciones de la IA

Principio DUA Objetivo pedagogico

Mecanica de gamificacion

Funcioén de la IAG

Multiples formas
de compromiso

Captar el interés y
mantener el esfuerzo

Narrativa (storytelling) y
desafios (quests)

Generacion de escenarios de
rol personalizados segun los
intereses del estudiante.

Ofrecer alternativas
para la percepcion

Multiples formas
de representacion

Desbloqueo de contenido y
progresion visual

Conversioén de texto a audio,
generacion de imagenes
explicativas y resumenes
multinivel.

Facilitar la
comunicacion y las
funciones ejecutivas

Multiples formas de
accion y expresion

Feedback inmediato, puntos
(XP) y avatares

Tutores inteligentes (chatbots)
para un andamiaje en tiempo real
y una correccién automatizada.

Fuente: elaboracion propia

Esquema de interaccion triple

Como se observa en Tabla 1, la interseccion de
estas tres dimensiones crea un ecosistema de
aprendizaje resiliente. Mientras el DUA garan-
tiza la accesibilidad universal, la gamificacion
asegura el sostenimiento emocional del esfuerzo
y la IA permite que la personalizacion sea esca-
lable para el docente. Lo que reduce su carga
administrativa en la creacion de materiales
diversificados.
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Figura 1. Modelo de sinergia

Fuente: elaboracion propia

Como se ilustra en la Figura 1, el modelo
propone una convergencia donde el DUA aporta
el fundamento neuroeducativo para la diversi-
dad, la gamificacion provee las dinamicas de par-
ticipacién y la IA actua como el catalizador que
permite al docente escalar estas estrategias de
forma eficiente. El punto de convergencia central,
denominado inclusién efectiva, representa un
ecosistema donde la tecnologia y la pedagogia
se alinean para garantizar que cada estudiante,
independientemente de sus condiciones de
partida, alcance los objetivos de aprendizaje.

Activacion de las redes afectivas. Principio
I: compromiso

El primer principio del DUA intenta responder a
la pregunta ¢por qué aprendemos? La barrera
mas comun en aulas diversas es la desconexion
emocional: estudiantes que no encuentran el
contenido afectivo o que se sienten ansiosos
respecto a la evaluacion.

La contribucién de la gamificacién (el motor)
La estrategia focal aqui es el uso de la narra-
tiva transmedia (narracion de historias). En lugar
de presentar el curriculo como una lista no rela-
cionada de temas, envuélvelo en una narrativa
épica. La clase ya no es un espacio pasivo, sino
un espacio aventurero (por ejemplo, una agencia

de detectives histéricos, un laboratorio de bioé-
tica futurista). Esta narrativa le da un propdsito
exogeno al aprendizaje. El estudiante no esta
aprendiendo ecuaciones para pasar un examen,
sino para calibrar los motores de la nave.

El papel de la IA (el facilitador)

Construir una narrativa que sea coherente y
atractiva consume tiempo y requiere mucha
inteligencia. Aqui es donde la IA puede funcio-
nar como un asistente de dramaturgia. El profe-
sor puede utilizar la IA para desarrollar impulsos
narrativos que estén alineados con los intereses
culturales de los estudiantes especificos.

Estrategia operativa: disefio narrativo con-
textualizado con IA

Para lograr esto, el docente necesitara seguir un
flujo de trabajo asistido por la IA. Primero, diag-
nostica los intereses del grupo (futbol, anime,
musica urbana, naturaleza). Luego, combina el
objetivo de aprendizaje con esos intereses uti-
lizando un modelo de lenguaje (por ejemplo,
ChatGPT, Gemini).

Como ejemplo de solicitud para la IA se tiene
el siguiente prompt. “Finge que eres un experto
en gamificacion educativa. Disefia una narrativa
para una clase de matematicas de octavo grado
sobre el tema de ‘Estadisticas y Probabilidad’.
El contexto debe ser un torneo de futbol inter-
galactico, ya que a mis estudiantes les interesa
el deporte. La narrativa debe incluir un conflicto
que solo se resuelva analizando datos estadis-
ticos. Genera también tres roles o avatares que
los estudiantes puedan elegir, cada uno con una
fortaleza diferente”.

La IA generara instantdneamente una trama
(por ejemplo: “La Liga de las Estrellas”), un
conflicto (“Un virus informatico ha borrado las
estrategias del equipo”) y la justificacién del
aprendizaje (“Debemos analizar los datos de
los partidos anteriores para predecir las jugadas
del rival”). Esto cumple con la pauta 7 del DUA
(captar el interés) al maximizar la relevancia y
la autenticidad.

Ademas, la gamificacion permite la elec-
cion de avatares. Siguiendo la pauta 8 del DUA
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(mantener el esfuerzo y la persistencia), per-

mitir que el estudiante elija su identidad dentro

del juego aumenta la autonomia. La IA puede

generar descripciones de perfiles de persona-

jes equilibrados:

» El analista: bonificacién en tareas de calculo
(ideal para estudiantes légicos).

« ElI cronista: bonificacion en tareas
de redaccion (ideal para estudiantes
linguisticos).

» El negociador: bonificacién en exposiciones
orales (ideal para estudiantes sociales).

Al validar los diferentes perfiles de competen-
cia dentro de la narrativa, se reduce la amenaza
y se fomenta un clima de aula seguro y acoge-
dor. Aspecto fundamental para la inclusion.

Diversificacion de las redes de reconoci-
miento. Principio Il: representacion

Este principio habla sobre el qué en el apren-
dizaje, afirmando que la informacion debe ser
proporcionada en varios formatos para acomo-
dar los diferentes estilos de procesamiento de la
informacion (visual, auditivo y textual).

Contribucién de la gamificacion (la
estructura)

El mecanismo central son las sefales multi-
modales. En los videojuegos, cada vez que un
jugador es atacado, el sistema da sefales visua-
les (brillo en los objetos), auditivas (sonidos de
alerta) o textuales (registros de mision). En el
aula, el contenido curricular debe presentarse
como la informacion de inteligencia para resolver
el reto gamificado, disponible en varios formatos.

El rol de la IA (el productor de contenidos)
En la produccion de estos formatos alterna-
tivos es donde la IA brilla por su eficiencia. Un
docente tradicional tardaria horas en adaptar un
texto complejo para un estudiante con dislexia o
en crear un guion de video. Con la IA, esto es
casi instantaneo.

Estrategia operativa: transformacion de
formato con la IA generativa

El proceso de curaduria de contenido inclusivo
asistido por la IA implica tomar un texto base (el
contenido oficial) y solicitar transformaciones
especificas como:

« Simplificacién cognitiva: para los estudiantes
que tienen dificultades con la comprension
lectora o tienen discapacidades intelec-
tuales leves. La indicacion para usar es
“Toma el siguiente texto sobre la fotosinte-
sis y reescribelo en el formato ‘facil de leer’.
Usa oraciones cortas, vocabulario simple y
analogias cotidianas. Resalta en negrita los
conceptos clave”.

* Visualizacidén de procesos: para estudiantes
con estilo de aprendizaje visual o espectro
autista que requieren apoyos concretos.
Prompt. “Describe detalladamente una
infografia paso a paso que explique este
texto. Dame las instrucciones precisas para
generarla en una herramienta de disefio
o0 describela para que los estudiantes
la dibujen”. (O usar IA generadoras de
imagenes directamente).

* Los guiones de poddcast: pueden ser escritos
por 1A, que luego pueden ser convertidos a
voz con herramientas de conversion de texto
a voz.

Esta triada permite al estudiante acceder a la
informacioén a través del canal que le resulta mas
eficiente, sin la barrera de decodificacion, mien-
tras no se simplifica el objetivo de aprendizaje.
El rigor se mantiene; el acceso es flexible.

Flexibilidad en la accién y expresion.
Principio Ill: accion y expresion

El ultimo principio del DUA se enfoca en las
redes estratégicas. Reconoce que no existe una
Unica forma optima de navegar por la informa-
cion o de expresar lo que se sabe. La evaluacion

87/



88

Revista Mamakuna nro. 26, enero-junio 2026 | Universidad Nacional de Educacion

tradicional estandarizada (el examen escrito
idéntico para todos) es la barrera mas exclu-
yente del sistema.

El aporte de la gamificacion (la libertad de
ruta)

Aqui se introduce la mecanica de arboles de
habilidades (skill trees) o menu de misiones. Los
docentes, en lugar de llevar a cabo un trabajo de
forma lineal, ofrecen diferentes alternativas a los
estudiantes para que demuestren la competen-
cia que les otorgan en las diferentes rutas. Ellos
pueden optar por la ruta del escriba (ensayo),
la ruta del orador (video/pddcast) o la ruta del
constructor (maqueta/cédigo). Todas ellas dan
los mismos XP si respetan la rubrica de apren-
dizaje, lo que valida las inteligencias multiples
(Gardner, 2011).

El rol de la IA (el evaluador aumentado)

Los docentes se preguntan: ;Como evaluo de
manera justa un video y un ensayo? La IAG
ofrece soluciones para esta pregunta constru-
yendo rubricas. Los profesores pueden pedir a la
IA que construya rubricas particulares a un crite-
rio y esta, de manera casi instantanea, construye
la rdbrica y la asocia con las tres modalidades de
presentacion diferentes. Asimismo, hay herra-
mientas de IA que transcriben audios a texto y
que evaluan y retroalimentan borradores dispo-
nibles antes de la entrega final.

Estrategia operativa: rutas de aprendizaje
ramificadas

La implementacion implica crear misiones
finales (evaluaciones sumativas) en el formato
de batallas contra jefes. Para derrotar al jefe (el
problema complejo), el estudiante debe usar las
herramientas en las que es mas competente. El
prompt para la IA podria ser: “Disefia tres opcio-
nes de evaluacion final para un proyecto de histo-
ria sobre la Segunda Guerra Mundial. Opcién A:
para estudiantes con altas habilidades verbales.
Opcidn B: para estudiantes con altas habilidades
visuales/artisticas. Opcion C: para estudiantes
con pensamiento logico-estructurado. Para cada
una, crea una lista de cotejo de cinco criterios

que evaluen el mismo objetivo: ‘Comprender las
causas geopoliticas del conflicto™.

De esta manera, la IA garantiza que, aunque
el medio cambie, el rigor del estandar de apren-
dizaje se mantenga, cumpliendo con la pauta 5
del DUA (proporcionar opciones para la expre-
sién y la comunicacion). En consecuencia, la
matriz integradora no debe entenderse como
una receta estatica, sino como un mapa de
toma de decisiones estratégicas. Esta articula-
cion tedrica tiene sentido cuando se transfiere
al disefio instruccional, donde la sinergia deja de
ser una abstraccion y se convierte en una expe-
riencia de aprendizaje situada, como se anali-
zara a continuacion.

SISTEMATIZACION DE LA
EXPERIENCIA: EL CICLO DEL GAME
MASTER INCLUSIVO

Mas alla de la fundamentacion tedrica, la imple-
mentacion efectiva de esta triada exige una
transmutacion del rol docente, quien transita de
ser un transmisor de contenidos a constituirse
como un game master (director de juego) inclu-
sivo. Esta transicion no es meramente técnica,
sino que responde a una logica de disefio ins-
truccional que se sistematiza en un ciclo conti-
nuo de tres dimensiones operativas.

Configuracion del mundo (worldbuilding) y
diagndstico estratégico

La fase inicial del ciclo no se limita al disefio de
contenidos, sino a la construccion de un ecosis-
tema narrativo fundamentado en la neurodiver-
sidad del grupo. En esta instancia, la mediacion
tecnologica con la |A permite procesar los datos
diagnésticos de los estudiantes con necesidades
especificas, como TDAH o dislexia, para ajustar
las reglas del entorno educativo de forma anti-
cipada. Al integrar una narrativa inclusiva asis-
tida por las herramientas generativas, el docente
garantiza que el “mundo” de la clase evite este-
reotipos y fomente un sentido de pertenencia
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donde cada estudiante se perciba como protago-
nista de su éxito académico.

El onboarding y el andamiaje progresivo

La segunda dimension se centra en la gestion
de la curva de dificultad mediante el concepto
de onboarding. El enfoque pedagodgico aqui
se alinea con la zona de desarrollo préximo,
donde la gamificacién actia como un sistema
de andamiaje que permite al estudiante desa-
rrollar autoeficacia mediante desafios de com-
plejidad creciente. En este escenario, el error se
despoja de su carga punitiva para convertirse
en un componente esencial del aprendizaje. La
funcion de la IA en esta etapa es la personaliza-
cion del refuerzo, sugiriendo trayectorias alterna-
tivas o desafios adicionales para asegurar que
todos los aprendices se mantengan motivados y
dentro de sus capacidades cognitivas.

El bucle de retroalimentacion (feedback
loop) permanente

Finalmente, el ciclo se cierra con la redefini-
cion de la evaluacion a través de los sistemas
de retroalimentacion en tiempo real. A diferen-
cia de la evaluacion tradicional diferida, la inte-
gracién de mecanicas ludicas —como barras de
progreso e insignias— proporciona informacion
inmediata sobre el desempefio. La IA poten-
cia esta fase al automatizar la generacion de
comentarios cualitativos masivos, pedagogica-
mente orientados a la mejora continua y no solo
a la calificacion sumativa. Este enfoque trans-
forma la evaluacién en un mecanismo de apren-
dizaje activo que informa al “jugador” sobre su
posicion y las estrategias necesarias para alcan-
zar el siguiente nivel de competencia

Si bien la aplicacion operativa de estas
herramientas demuestra beneficios inmedia-
tos en la personalizacidon de la ensefianza, su
implementaciéon no esta exenta de tensiones.
El despliegue de la IA y la gamificacion bajo el
paraguas del DUA exige una reflexion critica
sobre el rol docente y las implicaciones éticas

de la automatizacion, aspectos que configuran el
nucleo del debate en el siguiente apartado.

DISCUSION: ALCANCE, LIMITACIONES
Y DESAFiOS ETICOS DE LA TRIADA

La integracion del triangulo metodolégico pro-
puesto —DUA, gamificacién e |IA— sugiere un
cambio de paradigma significativo en compara-
cion con los modelos de ensefianza tradicional.
No obstante, en el contexto regional y particu-
larmente en el ecuatoriano, la adopcion de este
modelo podria enfrentar tensiones estructurales
que requieren un analisis pormenorizado desde
las dimensiones de la equidad, la ética y la for-
macion profesional.

La brecha digital como limitante
estructural

Si bien la IA y la gamificacion digital se identi-
fican como soluciones potentes para la perso-
nalizacion, persiste el riesgo de exclusion en
contextos vulnerables debido a la dependen-
cia de infraestructura tecnolégica. En Ecuador,
las disparidades en el acceso a la conectividad
entre los sectores urbanos y los rurales sigue
siendo una realidad. Por ello, se propone que la
esencia de la triada resida en la intencionalidad
del disefio pedagbégico mas que en el soporte
técnico. Como indican Morillo-Rueda et al.
(2024), la IA debe funcionar como un multiplica-
dor de la capacidad docente que permita, incluso
en entornos de baja tecnologia, la creacion de
los recursos impresos multinivel y las narrativas
orales que garanticen la inclusion.

Dilemas éticos y mediacion tecnolégica

La introduccion de agentes de IA en el aula
plantea interrogantes éticas criticas, especial-
mente en torno al sesgo algoritmico. Dado que
los modelos de lenguaje (LLM) pueden reprodu-
cir estereotipos culturales o de género, se identi-
fica la necesidad de una curaduria ética rigurosa
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por parte del profesorado. Asimismo, Castillo-
Pérez (2025) sugieren que, aunque la tecnologia
optimiza los procesos, no debe sustituir el acom-
pafiamiento socioemocional, el cual permanece
como una funcion exclusiva e irrenunciable del
ser humano. El modelo defendido es el de una
inteligencia aumentada, donde la tecnologia
expande las capacidades humanas sin mermar
el pensamiento critico autonomo.

Hacia una nueva alfabetizacion docente
(TPACK)

La viabilidad de esta propuesta parece depen-
der directamente de la transformacion de la for-
macion docente en Ecuador. El perfil de game
master inclusivo requiere la integracion del cono-
cimiento tecnoldgico, pedagodgico y del conte-
nido (modelo TPACK) de manera coordinada,
superando la ensefanza fragmentada de estas
competencias. Sin una inversidon sostenida en
el capital humano, la triada metodologica podria
limitarse a una tendencia tedrica sin un impacto
real y sostenible en las aulas fiscales.

Limitaciones del estudio y lineas de inves-
tigacion futura

Si bien la presente sistematizacién ofrece un
marco tedrico robusto para la articulacion de
DUA, gamificacion e |A, es necesario recono-
cer ciertas limitaciones inherentes al alcance de
este trabajo. En primer lugar, la propuesta se
fundamenta en una revision documental y en la
modelizacion tedrica de experiencias, por lo que
carece aun de datos empiricos longitudinales
que midan el impacto cuantitativo en el rendi-
miento académico a largo plazo en el contexto
especifico de Ecuador (Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa [Ineval], 2018).

En segundo lugar, aunque se han propuesto
estrategias low-tech, la dependencia de la alfa-
betizacion digital docente sigue siendo una
variable critica no controlada. La eficacia de la
IA —como andamiaje— depende directamente
de la competencia del profesorado para formu-
lar prompts pedagogicos efectivos, una habilidad

que aun no esta generalizada en la formacion
inicial (Mishra y Koehler, 2006)

En consecuencia, se abren lineas de
investigacion futura urgentes. Se sugiere el
desarrollo de estudios cuasiexperimentales que
comparen grupos de control (metodologia tra-
dicional) frente a grupos experimentales (meto-
dologia triada) en escuelas fiscales rurales
y urbanas (Hernandez-Sampieri y Mendoza,
2018). Es igualmente relevante examinar la
autoeficacia de los estudiantes con necesidades
educativas especificas al interactuar con tutores
inteligentes gamificados para determinar si la
reduccion de la ansiedad informada en la litera-
tura se sostiene en entornos escolares reales en
América Latina (Castillo-Pérez, 2023).

CONCLUSIONES

La sistematizacion tedrica presentada permite
concluir que la articulacion entre el DUA, la gami-
ficacion y la IA no constituye una suma de herra-
mientas aisladas, sino una sinergia metodologica
capaz de responder a la complejidad del aula
contemporanea. Las ideas-fuerzas que derivan
de este andlisis se describen a continuacion:

» La sinergia como respuesta a la diversidad:
se concluye que el DUA proporciona el marco
ético y estructural necesario, mientras que
la gamificacion actua como el dinamizador
afectivo que transforma el acceso al
contenido en una experiencia de participa-
cion activa y sostenida.

« La IA como factor de viabilidad: la IAG
se posiciona como el elemento disruptor
que hace operativa la personalizacién. Su
capacidad para generar recursos multinivel
en tiempo real reduce la brecha entre la teoria
del DUA y la posibilidad técnica del docente
para implementarlo en grupos heterogéneos.

* Redefinicion del rol docente: la adopcién
del perfil de game master inclusivo implica
que el profesorado debe evolucionar hacia
un rol de arquitecto de experiencias de
aprendizaje. Esta transformacion requiere



Revista Mamakuna nro. 26, enero-junio 2026 | Universidad Nacional de Educacién

una alfabetizacion digital que trascienda lo
instrumental y se enfoque en la curaduria
pedagodgica y ética de los algoritmos.

* Impacto en la equidad educativa: se sostiene
que esta triada metodoldgica ofrece una ruta
clara para democratizar el éxito académico.
Al centrarse en la eliminacion de barreras y
en el potenciamiento de las capacidades in-
dividuales, el modelo contribuye a la cons-
truccidbn de ecosistemas educativos mas
resilientes, equitativos y centrados en el
estudiante’.
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