REFERENCIA: Lépez Mari, M., Peirats Chacdn, J. & San Martin Alonso, A. (2022). Factores transformadores
de la educacién inclusiva mediante la gamificacion. ENSAYOS, Revista de la Facultad de Educacion de
Albacete, 37(1), 34-50. Enlace web: http://www.revista.uclm.es/index.php/ensayos

FACTORES TRANSFORMADORES DE LA EDUCACION INCLUSIVA
MEDIANTE LA GAMIFICACION

TRANSFORMATIVE FACTORS OF INCLUSIVE EDUCATION THROUGH
GAMIFICATION

Maria Lopez Mari
marialopez@aiju.es

AlJU Instituto Tecnoldgico de Producto Infantil y de Ocio

José Peirats Chacon
Jose.Peirats@uv.es

Departamento de Didactica y Organizacion Escolar. Universitat de Valéncia

Angel San Martin Alonso
Angel.Sanmartin@uv.es

Departamento de Didactica y Organizacion Escolar. Universitat de Valéncia

Recibido: 16/11/2021
Aceptado: 06/02/2022

Resumen:

El mandato de los organismos internacionales en favor de la inclusién educativa y la abundante
produccién de literatura académica en torno a las virtudes pedagdgicas de la gamificacién
constituyen evidencias que invitan a indagar sobre el tema. En este trabajo se analiza si la
gamificacion favorece entornos de aprendizaje inclusivos para alumnado que presenta
necesidades especificas de apoyo educativo. La metodologia adoptada en el trabajo de campo
fue el estudio de caso en un centro valenciano, examindndose en los seis cursos de Educacién
Primaria 18 aulas con 519 estudiantes. En el procedimiento adoptado se triangulan
instrumentos como son la observacidn, las entrevistas o los grupos de discusién a alumnado,
profesorado y familias. Los resultados muestran que gamificar los entornos educativos
promueven el aprendizaje compartido, estructuran el proceso de ensefianza y estimulan la
implicacion personal. Como conclusion se subraya la necesidad de fomentar la innovacion
metodoldgica del profesorado en beneficio de la inclusidn.

Palabras clave: Educacion inclusiva; enseiianza primaria; innovacion pedagoégica; metodologia;
gamificacion.

Abstract:

The mandate of international organizations in favour of educational inclusion and the abundant
production of academic literature on the pedagogical virtues of gamification constitute evidence
that invites us to investigate this subject. This paper analyses whether gamification favours
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inclusive learning environments for students with specific educational support needs. The
methodology adopted in the field work was the case study in a Valencian center, examining 18
classrooms with 519 students in the 6 primary courses. In the procedure adopted, instruments
such as observation, interviews or discussion groups with students, teachers and families are
triangulated. The results show that gamifying educational environments promote shared
learning, structure the teaching process and stimulate personal involvement. In conclusion, the
need to promote methodological innovation of teachers for the benefit of inclusion is
highlighted.

Keywords: Inclusive education; primary education; educational innovation; methodology;
gamification.

1. Introduccion

El tratamiento sobre la diversidad del alumnado en los niveles de ensefanza obligatorios se ha
convertido en una de las preocupaciones que urge abordar con premura en el sistema educativo.
El problema es de gran calado, sin embargo, en este trabajo nos vamos a centrar en el alumnado
que presenta necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE), y que hacen alusién a aquel
alumnado que requiere atencién educativa especializada durante toda o parte de su
escolarizacion.

1.1 La atencion a la diversidad en el ambito de la Escuela Inclusiva

En el origen de la educacién reglada predominaba una concepcidn segregacionista de la
educacion que, entre otros aspectos, clasificaba al alumnado por sexo, nivel socioeconémico o
capacidades, relegando a una educacién distinta a los que se encontraban fuera de los
pardmetros que se consideraban como normales. Aquella situacién fue evolucionando desde la
exclusién a la conocida posteriormente como integracién y llegar, finalmente, a lo que hoy en
dia conocemos como inclusién educativa (Garcia Pastor, 2003).

El concepto de inclusidon es muy amplio, incluso polisémico, debido a que en su aplicacién y
desarrollo intervienen multiples agentes educativos con visiones y enfoques muy distintos. No
obstante, la inclusidn se concibe en este trabajo como un modo de dar respuesta a la diversidad,
que nace con el objetivo de comprender las particularidades del alumnado y dar una atencién
educativa acorde a sus diferentes formas de aprendizaje (Salvador-Garcia, 2021). Entre sus
propdsitos, trata de convertir la escuela en un lugar acogedor donde, como sefialan Sanchez-
Teruel y Robles-Bello (2021), todo el alumnado se sienta aceptado, valorado y reconocido por
su singularidad, independientemente de su origen o caracteristicas sociales o culturales.

En los ultimos anos el enfoque inclusivo ha sufrido un progresivo enriquecimiento conceptual y
un mayor reconocimiento social, educativo y también de las administraciones publicas. En ese
sentido, el Consejo Europeo en diciembre de 2017 dio su respaldo a la adopcién del pilar
europeo de derechos sociales, estableciendo en primer lugar que toda persona tiene derecho a
una educacién permanente, inclusiva y de calidad (Comisidn Europea, 2021). Con la aparicién
de la nueva Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), en el marco legislativo espafiol
se otorga mas importancia a la educacion inclusiva, pues entre sus principios se sefialan como
aspectos esenciales garantizar la equidad, la igualdad de oportunidades y la flexibilidad ante los
cambios del alumnado (Art. 80).

En la Comunidad Valenciana, contexto territorial donde se sitla este trabajo, es necesario citar
el reciente Decreto 104/2018 por el que se desarrollan los principios de equidad e inclusién del
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sistema educativo valenciano, normativa regulada mediante la Orden 20/2019 del 30 abril sobre
organizacion de la respuesta educativa para la inclusién (DOGV n. 8540 de 03/05/2019). En esta
se prioriza el desarrollo de estrategias metodolégicas que permitan la atencién del alumnado
con NEAE en su grupo-clase, implicando a todo el equipo educativo y que, coordinado por la
tutoria, contard con el asesoramiento tanto de los servicios de orientacion y del profesorado
especializado de apoyo como de agentes externos. En definitiva, se observa que se cambia el
foco de atencién de las necesidades especificas del alumnado a la situacién educativa que las
genera, procurando que, a través de una gestion mas positiva de las necesidades del contexto
cercano, se contribuya a crear una educacion equitativa y de calidad (Hernandez y Ainscow,
2018).

Con la intencidn de mejorar el analisis del contexto y regular el proceso de deteccidén de las
barreras que generan desigualdades, la Resolucién del 24 de Julio de 2019 de la Comunidad
Valenciana detalla, con la intencién de eliminarlas, tres tipos de barreras que dificultan la
inclusidon de alumnado con NEAE: de acceso, de participacion y de aprendizaje. Estas paginas se
ocupan de las de aprendizaje, centrandose en el estudio de las estrategias metodoldgicas que
se emplean dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje. La razon se sitla en la aparicion en
los ultimos afios de nuevas metodologias que comparten principios educativos con la inclusién:
el ser activas y cooperativas, concebir al alumnado como el centro del proceso de ensefianza y
aprendizaje y fomentar su implicacion en el mismo.

1.2 La gamificacion como estrategia metodoldgica de caracter inclusivo

Entre las estrategias metodolégicas activas que estdn presentes en el sistema educativo en este
texto se examina la gamificacién, entendida como “el uso de mecdnicas, estéticas y
pensamientos propios de los juegos para involucrar a las personas, y motivar la accién para
promover el aprendizaje y resolver problemas” (Kapp, 2012, p. 9). Esta estrategia, ligada a la
innovacién (Gil-Quintana y Prieto-Jurado, 2019; Lépez Carrillo et al., 2019), supone una
renovacion de las teorias que relacionan el aprendizaje con el juego, gracias a los buenos
resultados que estan obteniendo y a otros factores como son el auge de los dispositivos moviles,
los videojuegos y a la proliferacién de modelos didacticos como el Flipped Classroom, el
aprendizaje basado en proyectos (ABP) o el aprendizaje cooperativo, tal y como apuntan Lopez
Gomezy Rodriguez Rodriguez (2017). Como modalidad de aprendizaje presencial la gamificacion
coincide con los planteamientos que requiere la inclusidn al ser una estrategia estructurada,
dindmica, flexible, cooperativa, motivadora y que puede favorecer la creacidon de espacios de
aprendizaje mas personalizados e integradores (Huang y Yeh, 2017).

Cabe destacar que, existen trabajos previos que ya han empleado un enfoque gamificado o
elementos del disefio de juegos para el tratamiento de la diversidad y que han obtenido
resultados alentadores. Por ejemplo, citamos la investigacion elaborada por Dela Cruz y Palaoag
(2019) que estudia cédmo la incorporacion de los elementos de la gamificacion puede crear
ambientes de aprendizaje mas motivadores que apoyen los logros del alumnado. También Smith
y Schamroth (2018) abogan por la personalizacién del proceso de ensefianza creando
actividades estratificadas y programas gamificados que garanticen la accesibilidad al aprendizaje
de todo el alumnado. Y en el trabajo de Pinedo Rivera, Mufioz Arteaga, Broisin y Ponce Gallegos
(2018) se concluye que una propuesta metodoldgica basada en la gamificacion puede ayudar a
nifios y nifias con necesidades educativas especiales porque consigue mejorar su motivacién y
participacion.

Para estudiar con mayor profundidad las situaciones y entornos gamificados y establecer una
estructura clara del disefio e implementacion de las actividades la referencia fundamental es la
MDA (mechanics, dynamics, esthetics), una de las arquitecturas mas conocidas introducida por
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Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004). Las mecanicas se refieren a todos los elementos que activan
las acciones de los participantes y regulan el sistema de juego y su ldgica (De-Santis Piras y
Armendariz Gonzalez, 2020). Las tres mecanicas que predominan en las actividades gamificadas
son la triada conocida como: puntos, insignias y clasificaciones (Points, Badgets and
Leaderboards, PBL). En segundo lugar, las dindmicas guardan relacién con las motivaciones y
necesidades de los jugadores, ya que lo que pretenden es implicarlos y aportarles razones para
jugar, entre las mas utilizadas estan la pertenencia a un grupo, el logro, la competicién o la
obtencidon de recompensas (Barros Lorenzo, 2016). Por ultimo, la estética se refiere a los
elementos artisticos que guian la narrativa de la actividad y, por tanto, esta relacionada con las
respuestas emocionales evocadas por los jugadores (Manzano-Ledn et al.,, 2021). En su
desarrollo, el uso de la tecnologia digital ha propiciado mejoras sustanciales, ya que ha permitido
crear espacios, personajes y narrativas virtuales mas reales e inmersivas del mundo en el que
vivimos.

Cabe destacar que la unién de estos tres elementos proporciona un espacio paralelo y ficticio,
donde se permite al alumnado practicar actitudes y habilidades en el que experimentar
opciones, consecuencias y limites (Kusuma et al., 2018). Jugar ha sido siempre una forma natural
de tener experiencias Unicas de aprendizaje, asi lo han demostrado a lo largo de la historia
autores como Piaget (2019), que empleaba la observacién de juegos como medio de
investigacion, Dewey (2020) para reproducir situaciones de la vida donde adquirir y aplicar
informacidn, o el movimiento pedagdgico de la Escuela Nueva, en el que la idea de aprender
jugando fue uno de sus ejes principales.

1.3 Objetivo general y especificos

Finalmente, a partir de lo expuesto se intenta dar un paso mas en estas paginas con el objetivo
principal de analizar si la gamificacion, y por tanto el uso de mecanicas, dinamicas y estéticas
propias de los juegos, pueden favorecer entornos de aprendizaje inclusivos para todo el
alumnado, especialmente para el que presenta NEAE. Con entornos de aprendizaje inclusivos
nos referimos a ambientes o espacios educativos que son seguros y garantizan el acceso al
aprendizaje de todo el alumnado (Medina Sanchez, 2021). A través de, como se apunta en el
Index for Inclusion (Booth y Ainscow, 2011), una ensefianza mas comprensiva y colaborativa,
que atienda a la diversidad y que garantice una escuela comun para todos.

Para el analisis de la gamificacion y el impacto que ejerce sobre los entornos de aprendizaje
inclusivos, se adoptara la estructura MDA. Valorando por separado las mecanicas, dindmicas y
estéticas en tanto que factores determinantes de los entornos de aprendizajes mas tolerantes,
colaborativos o participativos. En funcién de este planteamiento, el objetivo general de este
estudio se divide en tres objetivos especificos que son:

a) Examinar las mecanicas que regulan el funcionamiento de las actividades gamificadas y
su importancia en el proceso de inclusién educativa.
b) Estudiar las dindmicas que dirigen la accion del alumnado y que favorecen la inclusion.

c) Evaluar la influencia de la estética en las actividades gamificadas para generar entornos
de aprendizaje inclusivo.

2. Metodologia
2.1 Enfoque de investigacidn y diseiio

Para tratar el objeto de estudio se ha empleado un disefio metodoldgico de corte cualitativo, en
el que se procura estudiar una practica educativa en su contexto real, a partir de una visién mas
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global y detallada de la realidad analizada, aportando una mayor riqueza y profundidad de la
informacidn (Cohen, Manion y Morrison, 2007). Se fundamenta en aportaciones como las que
recoge Fontes et al. (2010), al presentar algunos de los rasgos principales de esta metodologia
como son su cardacter ideogréfico, su rasgo transformador y su concepcidn participativa y
sensible al entorno. Se optd por el estudio de caso siguiendo a Stake (2007); en la medida que
facilita la comprensién de una realidad singular y relevante, como afirma Valdés San Martin
(2018).

2.2 Contexto de investigacidn y participantes

Esta investigacion se desarrolld6 en un centro educativo de la Comunidad Valenciana,
seleccionado segln los siguientes criterios: declararse inclusivo, de dimensiones superiores a la
media y empleo extensivo de la gamificacidon en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se
detalla que, de las tres etapas educativas que dispone el centro: Infantil, Primaria y Secundaria,
este estudio se centra en la de Primaria, con 519 alumnos y alumnas distribuidos en 18 aulas
distintas, tres por nivel (véase Tabla 1).

Tabla 1
Alumnado escolarizado en el centro en la etapa de Educacion Primaria

Alumnado de Educacion Primaria

Grupo A Grupo B Grupo C TOTAL

1°EP 30 30 30 90
2° EP 28 29 29 86
32FEP 28 28 29 85
42 EP 30 28 29 87
52 EpP 29 28 27 84
62 EP 29 29 29 87

519

Fuente: Elaboracion propia

Respecto al alumnado con NEAE, en esta etapa hay un total de 25 alumnos y alumnas
diagnosticados, y disponen del apoyo especializado de una unidad de Pedagogia Terapéutica y
otra de Audicidén y Lenguaje. Cabe destacar que, tal y como se especifica en la Tabla 2, prevalece
alumnado que posee trastornos del desarrollo del lenguaje y la comunicacion y trastornos de
atencién o de aprendizaje. Se especifica en la siguiente tabla la relacidn y distribucion del
alumnado con NEAE y los servicios especializados.
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Tabla 2
Tipologia de NEAE diagnosticados en el centro y personal especialista

REFUERZO PERSONAL ESPECIALISTA
TIPOLOGIA NEAE ALUMNADO
Pedagogia Audicion y
Terapéutica Lenguaje

Trastornos del desarrollo del

. L X X 7
lenguaje y la comunicacion
Trastornos de a.terfaon ode X X 12
aprendizaje
Altas capacidades intelectuales X 5
Necesidades educativas especiales X X 1

Nota: Elaboracién propia a partir de los documentos administrativos del centro

2.3 Instrumentos

Para la recogida de la informacion se han combinado una serie de técnicas de investigacion
cualitativa para completar el proceso de triangulacién metodolégica que permite reforzar las
conclusiones extraidas del estudio (Angrosino, 2019). Con ese objeto se ha realizado, en primer
lugar, el analisis de contenido sobre documentos personales como fotografias y dibujos
elaborados por el alumnado, y que surgen de la necesidad de conocer las visiones y percepciones
de nifios y nifias de entre 6 y 12 afios, cuya concepcién del mundo es distinta al de los adultos.

En segundo lugar, se ha empleado la observacion participante en las situaciones de aprendizaje
gamificadas en las 18 aulas seleccionadas. Técnica muy relevante en este trabajo por cuanto
permite, como apuntan Campos y Covarrubias y Lule Martinez (2012, p. 49), “captar de la
manera mas objetiva posible, lo que ocurre en el mundo real, ya sea para describirlo, analizarlo
o explicarlo desde una perspectiva cientifica”.

Finalmente, se llevaron a cabo entrevistas semiestructuradas, tanto individuales como grupales,
a los tres principales agentes educativos: alumnado, profesorado y familias. El objetivo de las
mismas fue obtener informacidn mas detallada y completa del objeto a estudiar, ademds de
ofrecer a los participantes en esos instantes la oportunidad de esclarecer todo tipo de dudas
sobre la investigacion (Diaz-Bravo et al., 2013).

Para acabar con la recogida de datos, se ha empleado también el grupo de discusion que, en la
acepcion de Campoy Aranda y Gomes Araujo (2015), consiste en un grupo reducido de personas
qgue se reunen para exponer ideas sobre un tema de interés, a fin de compartir opiniones y
extraer conclusiones. Concretamente, se ha realizado uno con tres padres y madres de
alumnado del centro, alguno de ellos con hijos e hijas con NEAE, y otro con tres maestras del
centro educativo que emplean la gamificacién y que ocupan cargos de direccién y coordinacion.
Igual que con las entrevistas, también se ha utilizado un guion previo para ordenar el desarrollo
de la actividad.

2.4 Procedimiento

El procedimiento seguido en este estudio comienza con la definicién del problema de
investigacion y de los objetivos. Dado que el propdsito es analizar una estrategia metodoldgica
complejay de reciente incorporacion en el sistema educativo, se decidié definir las experiencias
de aprendizaje gamificadas a partir de la estructura MDA.
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El paso siguiente fue disefiar el plan de investigacidon. Debido a que se analizan situaciones
reales, de précticas educativas, y con nifios de edades comprendidas entre los 6 y 12 afos se
optd por un disefo de corte cualitativo y, concretamente, un estudio de caso. Una vez
seleccionado el centro educativo donde realizar el trabajo de campo, y alcanzado el acuerdo con
la direccidn y el profesorado implicado, se prepararon todos los instrumentos a emplear para la
recopilacion de datos (guion de entrevistas, tablas de registro, etc.), con el objeto de comenzar
esta fase compilar la informacidn relativa a las experiencias de aprendizaje gamificadas en
inclusién educativa.

Para delimitar aquellos aspectos en los que el investigador debia centrar su atencién se elaboré
una tabla de registro de observacién estructurada en tres partes: la identificacion del grupo, el
resumen de la sesién y los comentarios pertinentes. Las observaciones tenian lugar todos los
viernes durante dos sesiones de 45 minutos y durante un curso escolar, y las aulas que se
visitaban iban variando cada semana con el fin de entrar en las 18 aulas de Primaria. La seleccién
de uno u otro grupo se establecié en funcién de la disponibilidad de los docentes y de la actividad
gamificada que fuera a realizarse, que podia consultarse en la programacion semanal del equipo
docente. Al final del curso escolar se habian efectuado observaciones sistematicas en todas las
aulas de Primaria, con nifios de entre 6 y 12 afios, y en las diferentes asignaturas del curriculum,
menos religion. Cabe resaltar que muchas de las actividades tenian caracter transversal,
facilitando la observacion de las diversas areas del curriculum de Primaria. Del mismo modo que
con las tablas anteriores, para la realizacién de las entrevistas se confeccionaron guiones que
orientaran las preguntas, y que fueron validados con anterioridad mediante el juicio de expertos
(Galicia et al., 2017).

Posteriormente, se analizaron los datos obtenidos para determinar los resultados y las
conclusiones de la investigacion.

2.5 Analisis de datos

Toda la informacion se ha registrado en audio y fotografias, previa autorizacion de la direccién
del centro y demas participantes en el estudio. Por ultimo, para la reduccion de datos y el analisis
de la informacién se ha manejado un sistema de matrices de doble entrada y la herramienta
digital Atlas.ti 8, en la versidon 8.4.22. Aplicacién que admite documentos de distintos formatos,
atil en investigaciones cualitativas al destacar citas, afadir comentarios, crear cédigos e
informes o establecer relaciones entre las categorias extraidas de los distintos documentos.

3. Exposicidon y comentario de resultados

Una vez presentado el procedimiento metodoldgico, se exponen los resultados mas
significativos tratando de responder a lo requerido por los tres objetivos especificos.

3.1 Las mecanicas que regulan el funcionamiento de la actividad gamificada

La mayoria de las mecdnicas se presentaban con anterioridad al desarrollo de la actividad, y se
podian llevar cabo en las diferentes asignaturas del curriculum de Educacién Primaria, de forma
especifica o transversal.

En general, tenian un enfoque mas colaborativo que competitivo, un aspecto claramente
inclusivo ya que se trabajaba por equipos, donde se premiaba mas la consecucién de logros que
la clasificacion o la comparacidn con los demas, tanto individual como grupal. Un aspecto que
cabe subrayar es que las mecanicas se fueron tornando mas complejas segun avanzaban los
niveles educativos. En los cursos iniciales de Educacién Primaria se encontraban acciones
educativas mas libres, dindmicas y creativas; mientras que, en los Ultimos cursos, eran mas
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regladas y dirigidas, como se puede comprobar en la siguiente ilustracién (véase Figura 1) en la
que se estd trabajando el razonamiento ldgico o la resolucién de problemas.

Figura 1
Dibujo elaborado por un alumno de sexto de Primaria que representa una actividad gamificada

De entre todas las mecanicas empleadas, y como se recoge en la Figura 2, destacan los retos o
misiones, los puntos y las recompensas o premios. Para gestionar el sistema de puntos, la
mayoria de los docentes empleaban la herramienta digital Classdojo, y el grupo o alumno /
alumna que mads puntos alcanzaba recibia una recompensa. Como muestra, un maestro
especialista de primero de Primaria decia en una entrevista que “el grupo que mas puntos
tenia... era el que elegia cancidn. Y entonces eso les tenia supermotivados”. Ahora bien, para
que el uso de puntos fuera efectivo, era importante que se adaptaran a los intereses del
alumnado, por ello en cada aula se administraban de forma positiva, negativa, grupal, individual
o combinada. Era necesario que se acompafiaran, ademas, de un feedback inmediato y continuo,
pues tal y como se recoge en una de las entrevistas realizada a una tutora de tercero de Primaria:
“ofan el ‘click’ o el ‘mec’ y ya era solo: me han quitado o me han puesto. Si no paras, la clase no
reflexiona sobre el porqué”.

Figura 2
Los principales componentes de las mecdnicas. Se cita personalizacion y puntos 25 veces y clasificaciones
en 23 ocasiones
premios
mecanicas recompensas
reto

proyecto cssificaciones

-=personalizacion

partir elige

puntos™
desafio misiones

comportamientos

son

Fuente: Elaboracion propia mediante Atlas.ti

Para acabar, y del mismo modo que ocurria con los puntos, y en linea con el principio de la
inclusidn, también se adecuan los premios a las necesidades y exigencias de las tareas y, sobre
todo, a las capacidades del alumnado. Como indicaba una tutora de tercero de Primaria, a la
hora de puntuar a una nifia con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad se le
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administraban los puntos y se fijaba la recompensa a partir de su individualidad, no comparando
con los otros, al argumentar que: “eso no es beneficiarle, es adaptarlo a su necesidad”.

3.2 Las dinamicas que dirigen la accion del alumnado

En relacidon con las dindmicas, como puede observarse en la Figura 3, predominan todas aquellas
gue implican mayor relacién con los demds, como son la competicién, la adquisicién de
reconocimiento por parte del grupo o, finalmente, el logro. Del analisis de entrevistas y
observaciones se deduce que esta estrategia metodoldgica promueve la realizacién de
actividades grupales, a partir de equipos heterogéneos, que permiten equilibrar las fortalezas y
debilidades del grupo y facilita la inclusién.

Figura 3
Las dindmicas mds utilizadas. Se menciona reconocimiento 27 veces, y compafieros/as y competicién en

26 y 24 ocasiones respectivamente
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Fuente: Elaboracion propia mediante Atlas.ti

Otro aspecto que fomenta la motivacidn del alumnado, incluido el de NEAE, es la obtencién de
recompensas, que comprenden desde las felicitaciones del docente o sus iguales, a los tiempos
libres para realizar actividades que les interesen o la posibilidad de elegir materiales de clase.
Respecto a este tema, existen diferencias evidentes entre los distintos cursos de Educacion
Primaria, puesto que a los mas pequefios les atraen mucho mas los premios tangibles o fisicos,
como un cuiio o una pegatina, mientras que a los mas mayores les motiva mas el logro personal
o el reconocimiento. Asi lo expresa una maestra de primero de Primaria: “En las actividades en
las que cuando acaban la tarea han de recoger una recompensa suelen estar mas motivados que
en las que, a lo mejor, simplemente se les dice muy bien”.

Para el uso de las recompensas consideran esencial no sistematizarlo, para no perder su efecto
reforzador. Pues, como apunta una tutora de quinto de Primaria, hay que “hacerlo pausado,
unas temporadas si, parar, y luego volver. Porque si se acostumbran a recompensas pierde el
efecto”. De igual modo, sefialan que para aplicarlas de forma inclusiva han de ser consecuentes
con el esfuerzo y exigencias que cada actividad demanda al alumnado. Y es necesario que se
administren siempre al finalizar la accidn que se decide reforzar, para que se asocie conellay la
recompensa cobre sentido.

Finalmente, se recogen otros aspectos de la gamificacién: la novedad y la ilusién que genera.
Como seiiala una tutora de tercero de Primaria, cuando sales de la rutina “todos quieren ganar,
todos quieren participar, todos quieren competir, todos quieren hacer...”. Ademas, es mas
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efectivo si se une con el movimiento, tal y como se refleja en un dibujo elaborado por un alumno
de sexto (véase Figura 4), en el que se observa una actividad de Escape Room en la que el
alumnado tiene libertad para desplazarse por el aula y autonomia para organizarse. Muy
importante sobre todo para alumnado con TDAH, pues como expresa una tutora de quinto de
Primaria: “porque se mueven mas, porque cambias mas de actividad, es mas variado, motivador,
e implica mas cosas nuevas”, lo que facilita el control del trastorno.

Figura 4
Representacion de una actividad de Escape Room en un aula de sexto de Primaria
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3.3 Las dindmicas que dirigen la accién del alumnado

Respecto a los recursos que se emplean, cabe subrayar que se combinan materiales escolares
mas tradicionales con materiales digitales. E igual que ocurre con las mecdnicas y las dindmicas,
se observan diferencias significativas en los distintos cursos. A partir de los resultados de las
matrices de andlisis de los dibujos realizados por el alumnado y los registros de observacion, se
aprecia que, en los primeros cursos, se emplean materiales mas fisicos y manipulativos que
obligan al alumnado a interactuar con ellos, y que favorecen el desarrollo de la motricidad fina
y gruesa, pieza clave para alcanzar otras habilidades superiores como la escritura y esencial en
alumnado con NEAE. Mientras que en los superiores predominan mas los recursos digitales,
pues las acciones que se llevan a cabo son mas complejas y desarrollan competencias mas
intelectuales que fisicas.

En relacidon con los espacios, predomina el uso del aula ordinaria de cada grupo. Pero, tal y como
puede observarse en la Figura 5, con una distribucion y ambientacion distinta y mas inclusiva ya
que facilita el trabajo colaborativo y la personalizaciéon: el alumnado estd sentado por grupos
heterogéneos, que se distinguen unos de otros a través de avatares y nombres que ellos
deciden. También se emplean rincones de trabajo de lectura, matematicas o juego libre, aunque
esta distribucién se emplea en los primeros cursos.
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Figura 5
Plano 3D de un aula de segundo curso de Educacion Primaria

Fuente: Elaboracion propia mediante el programa Flooplanner

Una de las potencialidades de esta estrategia es la ambientacidn de los espacios de aprendizaje,
ya gue como se recoge en una entrevista realizada a una maestra especialista de primero les
sorprende la importancia de “decorar la clase y sobre todo que lo hagan ellos. Se sienten mas
motivados y aprenden mucho mas”. De esta forma, les permite la visualizacidn del trabajo diario
y le recuerda al alumnado lo que estan realizando y para qué han de esforzarse diariamente.

Por ultimo, cabe subrayar de las observaciones y los dibujos analizados que en las estéticas de
los proyectos gamificados se han utilizado recursos muy diversos, que dan lugar a narrativas y
ambientes muy atractivos para el alumnado, y que favorecen un aprendizaje multisensorial
adaptado a los distintos estilos de aprendizaje del alumnado. Es debido a que en este proceso
participan canales auditivos y visuales, al utilizar herramientas digitales gamificadas como
Classdojo! o Kahoot!?, en las que el estimulo auditivo se combina con el visual, lo que beneficia
la inclusion de alumnado con dificultades sensoriales.

4. Discusion

La estrategia de gamificacidon se ha empleado con multiples finalidades, principalmente como
herramienta de aprendizaje, pero también se ha usado para facilitar la gestion del aula y
fomentar un clima de trabajo mas positivo e inclusivo. En la mayoria de los casos ha generado
beneficios al convertirse, como sefiala Salvador-Garcia (2021), en una herramienta facilitadora
para la inclusiéon educativa en los centros escolares. Logros que se complementan con los
expuestos a continuacién conforme a los objetivos especificos de este trabajo.

Respecto a las mecanicas diferentes trabajos (Contreras Espinosa y Eguia Gémez, 2017; Dela
Cruz y Palaoag, 2019; Melo Andrade et al., 2017; Quintero Gonzalez et al., 2018; Sitra et al.,
2017), coinciden con los resultados de este estudio al destacar los retos o misiones, los puntos
y las recompensas o premios finales como los aspectos mas significativos para que el alumnado
alcance los objetivos propuestos. Esto se debe a que actuaban como refuerzo positivo a una
accion, eran visibles para los demas y se otorgaban de forma inmediata. Respecto al alumnado

! Classdojo es una plataforma de comunicacién y gestién del aula gamificada que puede usar el
profesorado, alumnado y familias. Disponible en: www.classdojo.com

2 Kahoot!, plataforma de aprendizaje basada en la gamificacidn que puede emplearse tanto en la escuela
como en casa. Disponible en: www.kahoot.com
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con NEAE, es importante resaltar la investigacidn de Sitra et al. (2017) en la que seiala que el
uso de puntos fue especialmente valido en alumnado con TDAH, pues creaba un ambiente de
aprendizaje mds estructurado, guiado y motivador. En tanto que se indicaba la actividad que iba
a realizar y la recompensa en forma de puntuacion, lo cual les mantenia mas motivados y
atentos.

Se destaca también la importancia de acompafiar las mecdnicas citadas anteriormente de un
feedback que, como apuntan Melo Andrade, Arias Masa y Contreras Vas (2017), debe realizarse
de manera inmediata o en un tiempo breve para que se asocie con sus acciones. Asimismo, es
esencial que sea una retroalimentacion formativa, es decir, que las recompensas o premios
vayan acompafiados de orientaciones que permitan conocer el nivel en el que se encuentra el
alumnado e introduzca mejoras (Dela Cruz y Palaoag, 2019; Garmen et al., 2019). Estrategia que
le permitira valorar de una forma continuada y sistematica los procesos de aprendizaje y los
avances en su desarrollo competencial.

En relacién con las dindmicas, existen menos trabajos que hagan referencia a las emociones
puesto que es mas dificil identificarlas y describirlas, al variar mucho dependiendo de la edad o
el contexto. No obstante, en esta investigacién se destaca la obtencién de recompensas, la
consecucién de metas o las interacciones sociales. Relacionado con esas tres dinamicas se
encuentra el trabajo de Ardila-Mufioz (2019), que subraya la obtencidon de recompensas como
elementos dinamizadores y la necesidad de fomentar la interaccién y la comunicacién entre el
alumnado y el profesorado. Respecto a esto ultimo, cabe sefalar que entre el alumnado objeto
de analisis destacaban todas aquellas dinamicas que implicaban la interaccidon y la comunicacién
con los demas, frente a las actividades individuales.

Del mismo modo, se subrayan las ventajas que existen al aprender de un modo diferente al
habitual e impresionando a los estudiantes (Rodriguez Martin, 2015), incluido aquel con NEAE.
Asi lo recoge también Melo-Solarte y Diaz (2018), al comprobar que el hecho de descubrir cada
vez algo novedoso en la plataforma gamificada en la que trabajaban, incitaba a todo el alumnado
a hacer las actividades para, a su vez, descubrir qué le ofrecia a continuacién el interfaz. Por ello,
en este trabajo se sitla a la sorpresa y la emocion como factores clave de la gamificacion para
alcanzar aprendizajes significativos.

Respecto a la estética, cabe destacar el papel que ocupan las narrativas en el desarrollo de un
proyecto gamificado. Como recogen Vergara Rodriguez, Mezquita Mezquita y Gomez Vallecillo
(2018), consiguen desarrollar ambientes de aprendizaje entretenidos y agradables, que originan
actividades de aprendizaje inmersivas e inclusivas también. La estética permite al alumnado
sumergirse en mundos imaginarios, como programas de television, cuentos o peliculas,
otorgando un hilo conductor a todas las actividades. Estas narrativas pueden elaborarse a partir
de medios digitales, siendo una narrativa transmedia (Quintero Gonzalez et al., 2018), o
mediante diferentes elementos tradicionales como disfraces (Garcia-Vandewalle, 2017).

Finalmente, coincidiendo con la investigacion de Gasca-Hurtado, Gdmez y Zepeda (2019), se
concluye que el éxito no reside tanto en los recursos que se emplean, sino en la estrategia
metodoldgica que se disefie para la consecucion de unos objetivos. Puesto que en las practicas
educativas analizadas se han combinado tanto recursos tradicionales como tecnoldgicos. No
obstante, cabe sefialar que en la actualidad la mayoria del alumnado es nativo tecnoldgicamente
(Prensky, 2010) y el uso de recursos digitales capta mucho mas su atencién e interés. Este hecho
se corrobora con el trabajo de Munday (2016), donde las herramientas digitales acumulan
infinidad de actividades, con un disefio muy visual y atractivo para el alumnado en general vy,
especialmente, para el que presenta NEAE.

ISSN 2171-9098 - ENSAYOS. Revista de la Facultad de Educacion de Albacete, 37(1), 2022, 34-50. | 45 |



Maria Lopez Mari, José Peirats Chacén & Angel

San Martin Alonso

5. Conclusiones

La mayoria de los estudios revisados coinciden en la necesidad de que el profesorado innove sus
métodos de ensefianza, combinando recursos y empleando espacios que motiven al alumnado,
y que les permitan el disefio de actividades que se ocupen de competencias diversas. En este
proceso, la gamificacidn se sita como una estrategia metodoldgica que impulsa la motivacion,
la estructuracién de entornos inclusivos o la personalizacién del proceso de ensefianza y
aprendizaje favoreciendo el acceso al conocimiento, la participacion de todo el alumnado vy la
creacioén de entornos de aprendizaje socialmente inclusivos.

Los resultados de este trabajo ponen de manifiesto, sobre el primer objetivo especifico, la
enorme relevancia de fomentar ambientes de aprendizaje estructurados, que faciliten la
autonomia del alumnado y que respeten sus distintos ritmos y modos de aprender. En la
gamificacion se consigue gracias al uso de mecdnicas, como los retos o los puntos, que regulan
el funcionamiento del proceso de aprendizaje. Y que permiten adaptar los objetivos, tiempos,
procesos y materiales a los distintos ritmos y niveles del alumnado, generando una mayor
personalizacién de la ensefianza. Este aspecto es muy necesario para la atencién a la diversidad,
ya que el alumnado se convierte en el centro del proceso educativo, y se muestra mas receptivo
ante un discurso que ha sido disefiado especialmente para él.

Sobre el segundo, como se ha podido observar en el estudio, la motivacién y la experimentacion
de emociones positivas como la confianza o la alegria, son elementos fundamentales del
aprendizaje. Se consigue gracias a dindmicas como la obtencidon de recompensas o beneficios,
la consecucién de objetivos, la competicion, el reconocimiento de los demas o el compartir
tiempo con el grupo y hablar con ellos y ellas. Respecto a esto uUltimo, destacar la posibilidad de
generar un aprendizaje colaborativo, ya que el hecho de trabajar con otras personas,
especialmente con NEAE, y compartir tiempo con ellas les ayuda a normalizar la diversidad y
comprender su cardcter enriquecedor.

Ahora bien, como conclusidn al tercer objetivo especifico, para que la consecucidn de las
mecanicas y dinamicas propias de la gamificacion se lleven a cabo con éxito es necesario que se
acompafien de una estética apropiada y atrayente. A partir de la estética las actividades cobran
un mayor sentido para el alumnado, mejorando su participacion e implicacion. Ademas de
suponer un vehiculo muy importante a la hora de conectar los contenidos con la realidad y el
entorno de los alumnos y alumnas, facilitando su asimilacion sobre todo en aquel alumnado con
NEAE.

Cabe destacar, finalmente, que han existido limitaciones en el desarrollo de este estudio debido
a que la gamificacion es una metodologia relativamente reciente y todavia son escasos los
centros educativos que la emplean en toda la etapa educativa de Primaria. Tampoco se han
encontrado muchos estudios previos sobre este tema al abordarse en la literatura cientifica, en
la mayoria de las ocasiones, la gamificacion y la inclusién educativa por separado. Como lineas
futuras de investigacidon consideramos conveniente continuar explorando las posibilidades de la
gamificacidon como estrategia favorecedora de la inclusidn educativa en funcion de cada una de
las NEAE. A fin de consolidar los resultados obtenidos, convendria también replicar trabajos
semejantes en un conjunto de centros localizados en contextos socioecondmicos y culturales
diferentes, superando asi alguna de las limitaciones del estudio de casos empleado en esta
investigacion.
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