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Webquest-Gamificado: Un Modelo Didáctico para la 
Sensibilización Cognitiva sobre la Discapacidad Sensorial. 

Evolución de la Educación:

• La educación ha sido fundamental en el progreso

de las sociedades (Zambrano et al., 2023).

• Factores económicos, políticos y tecnológicos han

transformado continuamente el panorama

educativo global (Arias et al., 2023).



Webquest-Gamificado: Un Modelo Didáctico para la 
Sensibilización Cognitiva sobre la Discapacidad Sensorial. 

Desafíos Actuales:

• Adaptación al uso de tecnologías digitales.

• Deficiencias sobre el aprendizaje de discapacidad sensorial.

Objetivo del estudio:

• Analizar el impacto de la Webquest-Gamificada en la

educación superior para reducir la brecha cognitiva sobre

la discapacidad sensorial.
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Evolución e impacto de la globalización en el siglo XXI

Tecnología educativa y aprendizaje en línea.

Sensibilización y educación de la comunidad.

Webquest-Gamificado: Un Modelo Didáctico para la 
Sensibilización Cognitiva sobre la Discapacidad Sensorial. 

Acosta et al. (2020)

Abreu (2020)

Muñoz (2019)
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Gamificación en la educación superior.

La WebQuest como estrategia didáctica.

WQG como propuesta de innovación.

Webquest-Gamificado: Un Modelo Didáctico para la 
Sensibilización Cognitiva sobre la Discapacidad Sensorial. 

Acosta-Yela et al. (2022)

Miranda (2023)

Delgado (2024)
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Positivista

Deductivo

Cuantitativo

Aplicada

Cuasiexperimental

220

51

Encuesta

SPSS V25

Cuestionario
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Resultados

https://sites.google.com/view/webquest-gamificado/inicio?authuser=0

https://sites.google.com/view/webquest-gamificado/inicio?authuser=0
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Resultados
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Resultados

Grupos

TotalEntrada 

Control

Entrada 

Experimental
Salida Control

Salida 

Experimental

Búsqueda de 

recursos

Inicio
8 9 8 0 25

50,0% 25,7% 50,0% 0,0% 24,5%

Proceso
1 16 1 0 18

6,3% 45,7% 6,3% 0,0% 17,6%

Logrado
7 10 7 35 59

43,8% 28,6% 43,8% 100,0% 57,8%

Total
16 35 16 35 102

100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
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Resultados

Grupos

TotalEntrada 

Control

Entrada 

Experimental

Salida 

Control

Salida 

Experimental

Aprendizaje

Inicio
7 10 7 0 24

43,8% 28,6% 43,8% 0% 23,5%

Proceso
1 14 1 2 18

6,3% 40,0% 6,3% 5,7% 17,6%

Logrado
8 11 8 33 60

50% 31,4% 50% 94,3% 58,8%

Total
16 35 16 35 102

100% 100% 100% 100% 100%
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Conclusiones

La Webquest-Gamificada (WQG)

mejora la comprensión de la

discapacidad sensorial, cierra la

brecha cognitiva promoviendo el

aprendizaje inclusivo y motivador

en la educación superior.



Gracias!
Alguna Pregunta?

Me puedes contactar a través de:

@jcdelgadoramirez

jorgecristopher@gmail.com
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