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Resumen:

La ensenanza del braille es crucial para una sociedad inclusiva, pero su desconocimiento sigue
siendo generalizado. Asi, este estudio evalué dos metodologias, el aprendizaje basado en el
juego y en la repeticidn, a través de talleres divulgativos mediante un disefio pretest-postest a
89 estudiantes divididos en grupos experimental y de control, respectivamente, en los tres ciclos
de Educacién Primaria. El Cuestionario NBR-Braille disefado fue utilizado para medir el
conocimiento basico (variable 1) y la representacidn alfabética del braille (variable 2). A través
de un disefio cuasiexperimental, se observd que ambas metodologias mejoraron el
conocimiento basico del braille, pero el enfoque lidico mostrd una ventaja significativa en la
representacion alfabética del braille, particularmente en el tercer ciclo. Estos hallazgos subrayan
la importancia de implementar metodologias educativas que no solo ensefien, sino que también
motiven y sensibilicen a los estudiantes, promoviendo una mayor conciencia social sobre la
importancia y conocimiento del braille.

Palabras clave: braille; aprendizaje basado en el juego; aprendizaje basado en la repeticién;
inclusiéon; concienciacién; Educacion Primaria.

Abstract:

Teaching Braille is crucial for fostering an inclusive society, yet it remains largely unknown to
many. Thus, this study assessed two educational methodologies, game-based learning and
repetition-based learning, through informative workshops. Using a pretest-posttest design, 89
students were divided into experimental and control groups, respectively, in the three cycles of
Primary Education. The NBR-Braille Questionnaire was designed and employed to measure basic
Braille knowledge (variable 1) and the alphabetic representation of Braille (variable 2). The
guasi-experimental design used revealed that while both methodologies enhanced basic Braille
knowledge, the game-based learning approach showed a significant advantage in improving
alphabetic Braille representation, particularly in the third cycle. These findings highlight the
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importance of implementing educational methodologies that not only impart knowledge, but
also motivate and sensitise students, thereby promoting greater social awareness of Braille and
its significance.

Key words: braille; game-based learning; repetition-based learning; inclusion; awareness;
primary school.

1. Introduccidn

Durante el proceso de aprendizaje, la lectoescritura debe dominarse para lograr una adquisicion
prospera de la lengua (Juwita y Rudiyati, 2019). Sin embargo, existen dificultades para conseguir
estas habilidades lectoescritoras cuando uno de los sentidos estda parcial o totalmente ausente,
especialmente, el oido o la vista. Centrandonos en este ultimo, las personas con limitaciones
visuales necesitan considerar el tacto y/o el oido como sentidos vehiculares para un proceso de
aprendizaje eficaz. En cuanto al sentido del tacto, el braille es el sistema mas reconocido para
las personas con restricciones visuales. Teniendo en cuenta la explicacién de Martinez-Liébana
y Polo (2004) sobre el braille,

El braille es un sistema de lectura «digital», un sistema que se lee con los dedos de ambas manos,
principalmente con los dedos indices. Estos se desplazan por la linea de izquierda a derecha
reconociendo los diferentes grafemas de cada palabra [...]. El reconocimiento lector se hace asi
letra a letra, asociando uno a otro los diferentes grafemas de cada palabra, y éstas entre si (p. 17).

A pesar de que los softwares de apoyo y textos electrénicos se han utilizado
predominantemente entre las personas con discapacidad visual (Guerreiro et al., 2013), el
sistema braille se considera de calidad avanzada para niveles superiores de educacién y empleo
en edad adulta (Ryles, 2000). No obstante, como afirma Luis Gonzalez Garcia, psicélogo de la
ONCE (Organizacion Nacional de Ciegos Espaioles), solo el 10% de las personas ciegas utilizan
este sistema (Gémez, 2016). Esto puede suponer una barrera masiva para la comunicacion
escrita, en parte provocada por la escasa motivacion en su aprendizaje debido a la falta de
finalidad percibida (Guerreiro et al.,, 2013). Ademas, la mayoria de la sociedad espafiola
desconoce qué es el braille y qué implicaciones tiene (Comisidon Braille Espafiola, 2015).
Sumando estas consideraciones, el conocimiento del sistema braille parece estar en declive en
la sociedad.

Aungue esto ultimo es un hecho estremecedor, es relevante conocer cémo el braille potencia el
pensamiento abstracto y la reflexidn al escribir, y facilita la organizacién de la informaciény la
comprension de textos con su representacion grafica (Simdn, 1994). Por lo tanto, es necesario
ampliar este conocimiento en la sociedad, no solo para promover la sensibilizaciéon y la inclusidn,
sino también para facilitar el acceso a la informacidn escrita. En otras palabras, aprender braille
mejora el vinculo comunicativo entre la sociedad y las personas con discapacidad visual. Este
vinculo permite a este Ultimo colectivo poder acceder a la informacidon con mayor facilidad y
eficacia: cuando todos los educandos utilizan el mismo sistema lectoescritor, se pueden
desarrollar actividades en grupo, utilizar el trabajo cooperativo y un sinfin de enfoques
metodoldgicos, sin depender Unicamente de los sistemas auditivos.

A pesar de que esta necesidad es notablemente requerida, “el sistema braille aparece como algo
especifico, diferente e imposible de aprender o de interpretar” (Comision Braille Espafiola, 2015,
p. 582), lo que conlleva una desventaja feroz para el alumnado con discapacidad visual a la hora
de acceder a la informacioén. Asi, el aprendizaje del sistema braille debe plantearse dentro del
contexto educativo para garantizar no solo la inclusién, sino para fomentar la creacién de
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recursos y materiales que utilicen este cédigo, asi como para obtener una competencia basica
en este sistema que facilite la comunicacion con las personas con discapacidad visual. Esta
normalizacién implica aprender este cdédigo y potenciar la motivacion para favorecer la
comunicacion escrita con los demas.

Para abordar estas dificultades, la presente investigacion implementd dos tipos de talleres
divulgativos bajo el lema central, Lectura tdctil: talleres de aproximacion al sistema braille, con
una duracién de 45 minutos cada uno para introducir a los estudiantes videntes al braille y
fomentar su conocimiento bdsico. Estos talleres utilizan titulos reconocidos de la literatura
infantil para hacer el aprendizaje del braille mas accesible y atractivo. Las actividades de los
talleres combinan el método de aprendizaje basado en el juego a través de la resolucion de
retos, los llamados talleres divulgativos orientados al juego, y el método de aprendizaje basados
en la repeticidon, los talleres divulgativos orientados a la repeticién. Esta aproximacion
innovadora busca mejorar los resultados del aprendizaje del braille a través de la comparacion
entre las metodologias empleadas y la implicacion de los estudiantes con dicho sistema.

2. Estado de la cuestion

La normativa educativa actual en Espafia establece una serie de principios y directrices que
buscan promover la inclusién educativa y garantizar el acceso equitativo a la informaciény a la
educacién para todos los educandos, incluidos aquellos con discapacidad visual (Decreto
92/2022, que regula la organizacion de la orientacién académica, educativa y profesional en la
comunidad auténoma de Castilla-La Mancha, 2022).

Para cumplir con la legislacion vigente, el profesorado debe crear entornos educativos inclusivos
que respondan a necesidades especificas de aprendizaje de todo el alumnado (Real Decreto
157/2022, de 1 de marzo, establece la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion
Primaria) para identificar y superar sus barreras de aprendizaje, con el objetivo de promover el
progreso educativo de cada individuo (Decreto 85/2018, de 20 de noviembre, por el que se
regula la inclusion educativa del alumnado en la comunidad auténoma de Castilla-La Mancha,
2018). Esto incluye la creacién de materiales didacticos adaptados, el uso de tecnologias de
apoyo que complementen el aprendizaje del braille y la implementacién de enfoques
metodoldgicos atractivos y participativos (Decreto 81/2022, de 12 de julio, por el que se
establece la ordenacion y el curriculo de Educacion Primaria en la comunidad auténoma de
Castilla-La Mancha, 2022).

A través del uso de metodologias activas, como el aprendizaje basado en el juego, se pueden
mejorar los resultados de los/as estudiantes, al proporcionar una mayor motivacion durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje (Plass et al., 2015). Asi, su uso en el aprendizaje del braille a
través de la propuesta desarrollada en la presente investigacion nutre las ideas concebidas en
el Decreto 81/2022, al facilitar el desarrollo y adquisicién de las diferentes Competencias Clave,
necesarias para “el desarrollo integral de conocimientos, habilidades y valores” (Nieto Moreno
de Diezmas, 2023, p. 28). En este sentido, la presente propuesta busca incentivar que los/as
estudiantes sean tolerantes y respetuosos con las diferencias en el acceso a la informacion
(Direccién General de Politica Educativa y Servicio de Igualdad y Calidad, 2018), convirtiendo
esta investigacion en una consideracion transversal dentro del contexto educativo para
acercarse a una educacion inclusiva.

Este marco legislativo apoya las principales ideas tedricas, innovadoras, didacticas y pedagdgicas
del presente proyecto para justificar la investigacion realizada. Estas caracteristicas, junto con
las consideraciones legislativas, se tienen en cuenta para asegurar el desarrollo efectivo de la
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propuesta. En cuanto a estas Ultimas, este proyecto estd respaldado por el Convenio de
colaboracion entre la Consejeria de Educacion, Cultura y Deportes de la Comunidad Auténoma
de Castilla-La Mancha y la Universidad de Castilla-La Mancha para el desarrollo de actividades
de Aprendizaje-Servicio, y actividades de innovacion educativa e investigacion en centros
educativos no universitarios financiados con fondos publicos de la Comunidad Auténoma de
Castilla-La Mancha. Por lo tanto, el presente proyecto asegura el cumplimiento de las politicas
y normativas vigentes en el ambito educativo.

2.1 Aprendizaje del sistema braille espaiiol

En el ambito educativo, el uso del braille se ha considerado crucial, valioso y necesario para la
alfabetizacion de personas con discapacidad visual (Ryles, 2000). En este sentido, las palabras se
visualizan al percibir cada letra, proporcionando un nivel de acceso igualitario a los materiales
(Schroeder, 1996). Por lo tanto, con la concienciacion del braille en contextos educativos, se
promueve la inclusién, ya que los/as estudiantes sin limitaciones visuales pueden entender y
comprender como el aprendizaje del sistema braille puede lograr un mayor éxito educativo para
alumnado con discapacidad visual. Para potenciar dichos resultados educativos, debe
garantizarse el acceso equitativo a la educacion, ya que “la instruccién en habilidades de
alfabetizacion puede justificadamente considerarse la piedra angular de la educacién” (World
Braille Council, 2011, p. 3). Por lo tanto, para las personas con discapacidad visual, el valor de
las habilidades de alfabetizacién es igualmente importante, ya que pueden usarse para
participar efectivamente en la sociedad.

No obstante, la concienciacién del braille en la sociedad espaiola es escasa (Comision Braille
Espafiola, 2015), lo que conduce a altos niveles de desempleo entre las personas con
discapacidad visual (Employment Working Group, 2012). Esto se debe a que menos de una
quinta parte de las personas ciegas utilizan este sistema (Gomez, 2016), ya que se considera
complejo, dificil y carente de propdsito (Guerreiro et al., 2013), a pesar de su calidad avanzada
para niveles superiores de educacion y empleo (Ryles, 2000). Ademas, la falta de concienciacion
en la sociedad puede limitar la creacidn de recursos, estrategias y materiales en braille, como se
destaca en la investigacién llevada a cabo por Nifio-Rodriguez y Candia-Roa (2023) en Boyaca.
Sin embargo, si se promoviera su inclusidn en contextos educativos para que toda la comunidad
educativa sea consciente del conocimiento basico del braille, asi como su aprendizaje, uso y
contextualizacién, esas barreras podrian paliarse.

Es necesario, por tanto, “sensibilizar a la poblacidn en general, a profesionales de la educacion
y a algunas personas con discapacidad visual sobre las bondades de poseer un cédigo de lectura
funcional que les facilite el acceso a la informacidn escrita” (Comision Braille Espafiola, 2015, p.
28). Segun dicha comisidn, existen diversas propuestas y materiales para la sensibilizacion y
concienciacion del alumnado vidente sobre el sistema braille, desde la lectura de cuentos para
trabajar diferentes valores hasta yincanas braille para conocer dicho sistema. No obstante,
parece no haber investigaciones sobre el alcance de la concienciacién y, en especial, el
conocimiento del sistema braille en la sociedad en general. ¢No seria una practica educativa
ideal aquella que implementa lo que busca sensibilizar?

En este sentido, la presente propuesta lleva a cabo unos talleres de divulgacion sobre el braille
con el fin de posibilitar su conocimiento en la sociedad para despertar conciencia de la
importancia de este sistema, sus nociones bdsicas y su uso, ademas de facilitar su aprendizaje a
través de diversas metodologias. Una de las metodologias empleadas en los talleres es el
aprendizaje basado en el juego, que puede permitir una ensefianza motivadora y dindmica del
sistema braille. De esta manera, esta investigacion representa una oportunidad innovadora en
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un campo poco explorado, ya que parece no haber estudios previos que aborden el alcance
cuantitativo de la ensefianza del braille a |la sociedad en general.

2.2 Aprendizaje del braille basado en el juego: criterios fundamentales para el desarrollo de
los talleres divulgativos

El aprendizaje basado en el juego se refiere a la adquisicidn de ideas, conceptos, habilidades y/o
contenidos mediante el uso de juegos (Grace, 2019), estableciendo un equilibrio entre el juego
y el tema a considerar (Plass et al., 2010). El uso de juegos en el compromiso de aprendizaje
tiene un apoyo empirico que respalda su efectividad en términos de compromiso del jugador
(Plass et al., 2015), adaptabilidad del juego (Andersen, 2012), fracaso productivo (Kapur, 2008)
y motivacion (Plass et al., 2015). Asi, el correcto disefio de un juego es relevante para que el
alumnado desarrolle una vida académica efectiva.

En este sentido, la base pedagdgica de los talleres divulgativos creados en la presente
investigacion establece las bases de las consideraciones basicas de alfabetizacion (Comision
Braille Espafiola, 2015) para asegurar la comprension y el aprendizaje efectivo del braille.
Concretamente, estos talleres se basan en la aplicacidn de experiencias vitales significativas, ya
que se relacionan con titulos de libros de la literatura infantil, permitiendo el crecimiento
personal y desarrollo de los/as estudiantes al encontrar diferentes significados dentro de las
historias de los libros (Stan, 2015). Mediante la aplicacidon de experiencias vitales significativas a
través de la literatura infantil, se desarrollan la coherencia del pensamiento y la exposicion oral
de ideas. Ademas, la propuesta actual puede facilitar el procesamiento cognitivo con la
transferencia de aprendizaje (Plass et al., 2015), ya que los conocimientos adquiridos en el
aprendizaje de nociones basicas del braille pueden aplicarse fuera del contexto escolar. De este
modo, se promueve la extensidon de la concienciacién del braille para ser implementada en
espacios publicos, videojuegos, centros educativos, recursos y materiales, introduciendo de
manera pasiva este sistema en el mundo mainstream dentro de una verdadera inclusion
integrada.

Por otro lado, la base innovadora de los talleres divulgativos orientados al juego utiliza los
factores determinantes (Plass et al., 2015), como la motivacion, compromiso del jugador, el
fracaso productivo y la adaptabilidad del juego, para el disefio y la aplicacién de los juegos
educativos disefiados, como se detalla a continuacion.

El uso del aprendizaje basado en el juego a través de la resolucion de retos puede mejorar la
motivacion de los/as estudiantes a través de la interaccidn y la colaboracidn entre iguales (Plass
et al., 2015). De este modo, se persigue un objetivo comun, descifrar el codigo dado, al utilizar
una "serie de caracteristicas de juego que son de naturaleza motivacional" (Plass et al., 2015, p.
260).

A través de los talleres divulgativos orientados al juego, la creatividad se desarrolla al debatir
(Zawari et al., 2018) con los compafieros de grupo sobre qué estrategia seguir para la resolucion
de los retos propuestos; la imaginacién se considera al hablar sobre la historia del titulo del libro
de literatura infantil en consideracidn; y, finalmente, la abstraccién se adquiere al transcribir las
letras impresas al sistema braille, logrando una organizacidon de ideas. En este sentido, los
elementos cognitivos dentro del aprendizaje basado en el juego consideran el compromiso de
los/as estudiantes con el juego a través de la construccion de modelos mentales (Mayer, 2014).

El fracaso productivo se desarrolla durante el juego, ya que los errores se consideran parte del
proceso de aprendizaje (Plass et al., 2015) permitiendo el aprendizaje auténomo del alumnado
(Chowdhury, 2021) con un propésito colaborativo. Este proceso de colaboracion conlleva a la
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mejora y desarrollo de la cohesion grupal para alcanzar un objetivo comun (Franzoi, 2007)
haciendo que todos los miembros del grupo se adapten a los ritmos de cada estudiante. Asi, se
brindan expectativas positivas a los/as estudiantes sobre sus acciones y desempefios durante
los talleres, evitando malentendidos, y asegurando el Efecto Pigmalidn (Boser et al., 2014).
Como se puede apreciar, estos factores socioculturales dentro del aprendizaje basado en el
juego incluyen oportunidades para interacciones sociales que mejoran el proceso de aprendizaje
(Squire, 2006). De este modo, los/as participantes utilizan el conocimiento colectivo para
alcanzar objetivos especificos a través de caracteristicas competitivas al implementar
estrategias que mejor se adapten a sus propios logros, facilitando de este modo la adaptabilidad
del juego.

Finalmente, la aplicacién de talleres divulgativos de esta indole normaliza el aprendizaje y la
ensefianza del sistema braille al cambiar su percepcién emocional: de un sistema imposible o
dificil de aprender (Comision Braille Espafiola, 2015) a retratarlo como un cddigo intrigante e
interesante para aprender a través de competiciones y retos, reflexionando sobre su
concienciacion, uso y necesidad. En este sentido, los factores afectivos y motivacionales dentro
del aprendizaje basado en el juego se centran en la induccion de emociones que pueden
provocar el compromiso de aprendizaje de los/as estudiantes a través del disefio emocional y
motivacional del juego (Plass y Kaplan, 2015) mediante experiencias agradables (Gee, 2003). Asi,
las interacciones durante el juego pueden promover la motivacion mientras fomentan el
procesamiento cognitivo, mejorando el aprendizaje de las nociones bdasicas del braille (Adipat et
al., 2021).

De hecho, son diversas las intervenciones que utilizan juegos digitales para ensefiar braille a
personas con discapacidad visual. YanFi et al. (2017) desarrollaron una aplicacién interactiva
destinada a estudiantes de primaria en Indonesia para aprender a escribir palabras con el
teclado braille, observando una mejora en la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje.
De manera similar, Milne et al. (2014) crearon BraillePlay, una aplicacién maovil con juegos
educativos que promueve la alfabetizacion en braille entre nifios ciegos en Estados Unidos y
Panamd, demostrando ser accesibles y atractivos para los participantes. Por otro lado, Ibarra et
al. (2020) disefiaron un software prototipo que ensefia el sistema alfabético braille mediante un
enfoque de aprendizaje basado en el juego, evaluado positivamente por profesionales de la
educacion.

A diferencia de estos estudios, la presente investigacién no emplea entornos digitales, lo que
proporciona una riqueza adicional al abordar la accesibilidad, la exclusion de problemas técnicos
y digitales, y el fomento de la inclusidon y concienciacién social del braille. Ademas, esta
investigacion se distingue por involucrar a personas videntes en el aprendizaje y conocimiento
del braille, destacdndose como un campo de interés novedoso debido a la escasez de estudios
previos que exploren el alcance de su conocimiento y concienciacion.

3. Metodologia, objetivos, participantes, hipdtesis de partida y preguntas de investigacion

Antes de explicar detalladamente los procesos metodoldgicos involucrados en la presente
investigacion, es relevante explicar las actividades realizadas durante el taller. Lectura tdctil: los
talleres de aproximacion al sistema braille es el titulo central que engloba los dos tipos de
talleres divulgativos creados segun la metodologia aplicada: los talleres divulgativos orientados
al juego (metodologia de aprendizaje basada en el juego) y los talleres divulgativos orientados a
la repeticion (metodologia de aprendizaje basada en la repeticidn). Con una duracién de 45
minutos en cada taller, los/as estudiantes videntes se familiarizan con el braille y se les
proporciona una comprension basica de su funcidn, significado y transcripcion. Para ello, se
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utilizan algunos de los titulos de la literatura infantil de escritores nacionales e internacionales
reconocidos, como Julia Donaldson, Axel Scheffler, Eric Carle, Anna Llenas y Esther Burguefio. A
través de los libros de estos autores, los educandos tienen la oportunidad de aprender braille
mientras recuerdan y disfrutan de historias que ya conocen. Los talleres pretenden conseguir
un alcance cuantitativo del conocimiento del braille y su representacion alfabética, asi como
comparar diferentes metodologias educativas en su aprendizaje. En este sentido, la Tabla 1

muestra una descripcién detallada de las actividades incluidas en los dos tipos de talleres.

Tabla 1

Descripcién de las actividades realizadas durante los talleres de acuerdo con la metodologia aplicada

Actividad Duracion

Aprendizaje basado en el juego

Aprendizaje basado en la repeticion

Durante el taller, los/as estudiantes reciben una ensefianza verbal sobre las

1 10 diferentes caracteristicas del braille (nociones basicas y transcripcion
alfabética) utilizando una presentacién de Canva disefiada para ello
Los educandos compiten a través de
la resolucién de retos: cada grupo
tiene que descifrar el titulo de un
libro famoso escrito en la pizarra Los/as estudiantes practican
utilizando una guia de cddigo braille. repetidamente la transcripcion del
El desafio consiste en transcribir cédigo braille utilizando una guia.
conjuntamente las letras de manera Trabajan individualmente para
precisa y eficiente  mientras transcribir los titulos de libros de un
encuentran la mejor estrategia de autor especifico que estan escritos en
2 15’ aprendizaje para ganar a los otros la pizarra. El ejercicio estd disefiado
grupos. El primer grupo en completar para ayudar a los/as estudiantes a
la tarea tocard un timbre sonoro para familiarizarse con el sistema de cddigo
indicar que ha terminado y se braille y desarrollar su capacidad para
contabilizaran los puntos. Cada letra transcribir un texto escrito de manera
transcrita correctamente se premiara precisa y eficiente utilizando la guia
con un punto, y el equipo que proporcionada
transcriba el titulo con mayor
precision y rapidez serd declarado el
ganador
A los educandos se les asignan letras especificas del alfabeto pertenecientes al
titulo de un libro especifico y su autor para transcribirlas utilizando ojos
3 10 adhesivos para crear un mural. Ademas, disefan el retrato del autor y la
imagen de la portada del libro utilizando diferentes materiales para crear el
relieve con ellos
Siguiendo la misma disposicién de
grupos, reglas y sistema de puntos
aplicados en la fase 2 de la actividad,
los/as estudiantes han de competir
para transcribir el titulo de un librode Los educandos siguen practicando la
la literatura infantil. Sin embargo, en transcripcion del coédigo braille de
4 10’ esta actividad no tienen permitido algunos de los titulos de libros escritos

usar la guia de cddigo braille. Deben
confiar Unicamente en su memoria
para completar la tarea, mientras
refuerzan (o redisefian) las
estrategias que encontraron exitosas
en el reto anterior

en la pizarra, tratando de no mirar la
guia proporcionada
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Una vez detalladas las actividades realizadas durante los talleres divulgativos, se procede a
explicar la metodologia empleada, asi como las variables de investigacion, necesarias para
entender el estudio.

3.1 Descripcion del método y de las variables de investigacion

Se llevd a cabo una investigacidn cuasiexperimental Empirico-Positivista con un disefio pretest-
postest para ambos grupos de estudio siguiendo un método cuantitativo. El pretest se aplico el
dia anterior a la realizacion de los talleres, mientras que el postest se aplicé dos dias después de
llevar a cabo los talleres. Las variables de estudio se analizaron con una recoleccién de datos
cuantitativos a través del disefo y validacién del cuestionario ad hoc creado, el Cuestionario
NBR-Braille (Cuestionario sobre Nociones Basicas y Representacion del Braille).

El cuestionario NBR-Braille es un cuestionario estructurado compuesto por 5 preguntas
precodificadas (ver Anexo 1), que estan relacionadas con el objetivo general de la investigacion.
En este sentido, las nociones bdsicas del braille (variable 1) se integran en 4 preguntas de opcion
multiple en el cuestionario, las cuales se relacionan con su definicidn, un sistema de escrituray
lectura para personas con discapacidad visual (Miller, 1997); su distribucién espacial, celdas con
6 puntos elevados distribuidos en dos columnas y tres filas (Miller, 1997); la direccidn de lectura
del braille, de izquierda a derecha (Martinez-Liébana y Polo, 2004); y la entrada sensorial
utilizada para leer braille, el sentido del tacto (Sadato, 2005). En este sentido, siguiendo las ideas
de Feliz (2004), el aprendizaje de dichas nociones basicas del sistema braille se puede lograr en
un corto periodo de tiempo obteniendo resultados efectivos. En otras palabras, se prevé que
todos los/as estudiantes que participan en los talleres divulgativos pueden adquirir dichas
nociones bdasicas sobre el braille, sin importar la metodologia implementada.

En cuanto a la representacion alfabética del sistema braille (variable 2), existen 27 letras en el
sistema braille espafiol que se pueden transcribir (Comisién Braille Espafiola, 2015) desde el
alfabeto visual al alfabeto braille, cuya puntuacién total de letras correctamente transcritas se
designa para el resultado final de la quinta pregunta del cuestionario. Por lo tanto, el diseio del
cuestionario aborda la operacionalizacién de estas consideraciones, como se observa en la Tabla
2.

Tabla 2
Descripcién de las variables de estudio utilizadas en el Cuestionario NBR-Braille
Variables contextuales Sexo, edad y curso
. Numeracion
Variables . e .. N
Operacionalizacion enel Descripcion

dependientes . .
cuestionario

Promedio de las preguntas de opcién
multiple sobre el sistema braille: definicién,

Preguntas de opcidén distribucidn espacial, direccién de lectura

Variable (1 e 1-4 . . s
(1) multiple del braille y entrada sensorial utilizada para
leer braille (el promedio de todas las
preguntas varia entre 0y 1)
Numero total de letras del alfabeto braille
. L, . transcritas correctamente (27 puntos como
Variable (2) Transcripcion escrita 5 (27p

maximo, cada punto corresponde a cada
letra del alfabeto escrita correctamente)
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Dicho cuestionario fue aplicado a una muestra especifica en un contexto concreto, como se
explica a continuacién.

3.2 Contexto y participantes

El centro educativo seleccionado siguid un muestreo no probabilistico de conveniencia. El
colegio elegido es un centro publico de una linea ubicado en una localidad de Toledo (Castilla-
La Mancha, Espafia), cuyos estudiantes no presentan deficiencias visuales. Asi, la muestra
incluyé a estudiantes de Educacién Primaria de dicho centro (N=89; 47,2% hombres; 52,8%
mujeres): de los cursos de primero (n=15; 16,8%), segundo (n=17; 19,1%), tercero (n=13; 14,6%),
cuarto (n=18; 20,2%), quinto (n=14; 15,8%) y sexto (n=12; 13,5%) de Educacién Primaria.

En base al objetivo que se busca alcanzar, se analizaron dos grupos fundamentales siguiendo un
muestreo probabilistico simple: el grupo experimental (n=45; 46,7% hombres; 53,3% mujeres),
que participd en los talleres divulgativos orientados al juego utilizando el enfoque basado en el
juego, y el grupo de control (n=44; 47,7% hombres; 52,3% mujeres), que participé en los talleres
que implementaban el aprendizaje basado en la repeticion. Para garantizar la homogeneidad
entre los grupos experimentales y de control en términos de edad y evitar posibles sesgos
relacionados con el desarrollo cognitivo, se establecieron tres cohortes en funcion de los ciclos
educativos: primer ciclo (primero y segundo de Educacion Primaria), segundo ciclo (tercero y
cuarto de Educacion Primaria), y tercer ciclo (quinto y sexto de Educacidon Primaria). En cada
cohorte, se selecciond un grupo experimental y un grupo de control, de modo que en total
participaron en el estudio 6 grupos. De esta forma, los talleres divulgativos se realizaron 6 veces
en total: 3 veces siguiendo el aprendizaje basado en el juego para los tres ciclos de Educacion
Primaria, los llamados talleres divulgativos orientados al juego; y otras 3 veces siguiendo el
aprendizaje basado en la repeticidn para los 3 ciclos de Educacién Primaria, los llamados talleres
divulgativos orientados a la repeticion.

La media de edad general de los estudiantes en el grupo experimental fue de 9,07 afios
(desviaciéon estandar: 1,959), mientras que la media de edad general de los estudiantes en el
grupo de control fue de 9,07 afios (desviacion estandar: 1,860). Esta igualdad en las medias de
edad se ha logrado mediante la creacién de cohortes, lo que asegura que ambos grupos
(experimental y control) tuviesen una composicion equitativa en términos de edad,
minimizando posibles disparidades en el proceso de aprendizaje. En este sentido, la media (M)
de edad por cohortes en el grupo de control y experimental, respectivamente, es la siguiente:
primer ciclo (M=7,19; DT=0,911 frente a M=6,94; DT=0,929), segundo ciclo (M=9,38; DT=1,025
frente a M=9,40; DT=0,828) y tercer ciclo (M=11,17; DT=0,937 frente a M=11,14; DT=0,949). La
Tabla 3 muestra los porcentajes de los participantes de la investigacidn inscritos en cada grupo,
asi como la estructura de la muestra por sexo para cada curso.

Tabla 3
Total y porcentajes de la muestra organizada por cohorte, sexo, curso y grupo
Ciclo Mgestra Curso Gru'po experimentél Qrupo control : Total
(ciclos) Femenino Masculino Femenino Masculino
1 32 Primero 5 (5,6%) 4 (4,6%) 4 (4,6%) 2 (2,2%) 15 (16,8%)
Segundo 4 (4,6%) 3(3,3%) 6 (6,7%) 4 (4,6%) 17 (19,1%)
) 31 Tercero 2 (2,2%) 4 (4,6%) 3(3,3%) 4 (4,6%) 13 (14,6%)
Cuarto 4 (4,6%) 5 (5,6%) 5 (5,6%) 4 (4,6%) 18 (20,2%)
3 26 Quinto 6 (6,7%) 1(1,1%) 4 (4,6%) 3 (3,3%) 14 (15,8%)
Sexto 3(3,3%) 4 (4,6%) 1(1,1%) 4 (4,6%) 12 (13,5%)
Total 89 Total 24 (27%) 21 (23,6%) 23 (25,8%) 21 (23,6%) 89 (100%)
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3.3 Preguntas de investigacion y objetivos

Ala luz de los desafios que plantea la ensefianza efectiva del sistema braille, asi como el alcance
gue supone su ensefianza a través de los talleres divulgativos, surgen las siguientes preguntas
de investigacion:

1. ¢Cual es el nivel de conocimiento inicial sobre las nociones basicas y la representacion
alfabética del braille entre los/as estudiantes antes de participar en los talleres
divulgativos?

2. éCoémo varia la eficiencia del aprendizaje de nociones bdasicas del braille entre
estudiantes que participan en los talleres con metodologia basada en el juego en
comparacion con aquellos que participan en los talleres orientados a la repeticién?

3. ¢De qué manera el uso de la metodologia basada en el juego frente al aprendizaje
basado en la repeticion influye en la habilidad de los estudiantes para reconocer y
familiarizarse con las letras del alfabeto en braille tras la aplicacién de los talleres
divulgativos?

Basandose en la necesidad de mejorar y promover el alcance de la ensefianza y concienciacion
del braille a la sociedad, esta investigacion tiene como objetivo principal evaluar y comparar el
alcance del conocimiento del braille en la sociedad tras la realizacidn de dos tipos de talleres
divulgativos que emplean diferentes metodologias educativas (aprendizaje basado en el juego
y aprendizaje basado en la repeticidon), con el fin de identificar la metodologia mas efectiva en
la adquisicidn de nociones basicas y la representacion alfabética del braille.

En términos concretos, los objetivos especificos dentro de la presente investigacién son los
siguientes:

1. Evaluary comparar el nivel inicial de conocimiento sobre el braille de los/as estudiantes
antes de la realizacidn de los talleres divulgativos.

2. Comparar metodolégicamente la eficiencia del aprendizaje de nociones basicas del
braille entre los/as estudiantes que participan en los talleres divulgativos orientados al
juego y aquellos que participan en los talleres orientados a la repeticién.

3. Determinar el impacto de las metodologias educativas (aprendizaje basado en el juego
y repeticion) en la familiarizacion y reconocimiento de las letras del alfabeto en braille
tras la realizacidn de los talleres divulgativos.

Al lograr estos objetivos, esta investigacion intenta contribuir al desarrollo de metodologias de
ensefianza efectivas y atractivas para el sistema braille mediante el cuestionario NBR-Braille, un
cuestionario elaborado, validado por expertos y pilotado, que puede explorar el conocimiento
inicial y adquirido del sistema braille, asi como difundir su concienciacién en la comunidad
educativa. De esta forma, esta investigacion permitira, por un lado, conocer inicialmente qué
conocimientos basicos sobre el sistema braille poseen los/as estudiantes de la muestra, y, por
otro lado, obtener una visidon clara sobre qué estrategia pedagdgica favorece un mayor
aprendizaje y familiarizacién con dicho sistema, lo que puede tener implicaciones importantes
para el disefio de programas y talleres educativos divulgadores e inclusivos.
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3.4 Hipotesis de partida

Teniendo en cuenta la naturaleza cuantitativa del estudio y el objetivo propuesto, se plantean
las siguientes hipodtesis, que servirdn como base para evaluar la influencia de cada método
educativo en los resultados de aprendizaje del estudiantado:

- HO (Hipdtesis nula): El aprendizaje basado en el juego no mejora significativamente los
resultados de los/as estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje del braille.

- H1 (Hipdtesis alternativa): El aprendizaje basado en el juego no mejora los resultados
de los/as estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje del braille.

Estas hipdtesis permitirdn establecer una base sélida para la evaluacidon cuantitativa de los
resultados del estudio, facilitando la comparaciéon entre las metodologias utilizadas. A partir de
los analisis estadisticos, se podra determinar si el aprendizaje basado en el juego ofrece una
ventaja significativa en la ensefianza del braille, lo que podria orientar futuras intervenciones
pedagdgicas hacia métodos mas dindmicos y participativos.

3.5 Aspectos éticos

Una vez seleccionado el contexto y establecida la muestra, se dispuso de los consentimientos
informados pertinentes, y las consideraciones de privacidad y confidencialidad tanto por parte
del centro escolar como del investigador. Los documentos descritos se enviaron a la Delegacidn
Provincial de Toledo para su aprobacion.

Asi, se garantizé la privacidad y proteccién de datos para el anadlisis del cuestionario anénimo
utilizando la codificacién de datos. Ademds, se considerd la integridad académica del
investigador siendo honesto en la recopilacidon de datos, observaciones y analisis para garantizar
que el proyecto se llevase a cabo correctamente. De esta forma, el Comité de Etica en
Investigacion Social (CEIS) de la Universidad de Castilla-La Mancha regularizé positivamente la
investigacion.

4. Andlisis de los datos

El analisis de datos se realizd utilizando el programa estadistico SPSS (Statistical Package for the
Social Sciences). Una vez que los datos fueron ingresados manualmente en el programa
mencionado, se procedid a su analisis.

Se determind la distribucion de los datos de la muestra general empleando el test de normalidad
de Kolmogorov-Smirnov, asi como a nivel especifico para cada una de las cohortes en los grupos
a analizar (grupo experimental y grupo de control) mediante la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk para cada variable en el pretest y postest.

Una vez se determind que se utilizan pruebas no paramétricas debido a la no normalidad de la
muestra, fue necesario conocer la mediana y el rango intercuartilico de cada cohorte para las
variables (1) y (2) para medir la dispersion de los datos, dado que estas medidas son mas
robustas ante la presencia de valores atipicos y asimetrias en la distribucidon de los datos. A
continuaciéon, se realizé una comparacién no paramétrica de la mediana con variables
independientes utilizando la prueba U de Mann-Whitney para determinar si ambos grupos
comenzaban con un nivel similar en conocimiento y representacion del braille.

Para evaluar el impacto de las metodologias educativas aplicadas, se compararon las medianas
de las variables en el postest entre los dos grupos para cada cohorte. Al considerar diferencias
significativas en la comparacion de ambos grupos en una de las variables y en una de las
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cohortes, fue necesario calcular el tamafio del efecto utilizando r de Rosenthal (R) mediante la
formula correspondiente, R= z/VN (Rosenthal, 1991).

Finalmente, se realizd la prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas
para determinar la significancia del pretest al postest para cada grupo en cada cohorte, junto
con su tamano del efecto para establecer estadisticamente si existia alguna diferencia
significativa del pretest al postest, validando los datos recopilados de la mediana y el rango
intercuartilico de las variables estudiadas.

5. Resultados

Una vez realizadas las pruebas de normalidad, se observé cémo los datos presentaban una
distribucidn no normal, al haber obtenido un valor de significancia por debajo de 0,05. Por lo
tanto, se necesitaron aplicar estadisticos no paramétricos.

De esta forma, se procedié con el calculo de la mediana y los rangos intercuartilicos para cada
cohorte del grupo experimental y control en cada variable, observable en la Tabla 4, lo cual
evidencio las diferencias en el desempefio de los estudiantes antes y después de la aplicacion
de los talleres divulgativos.

Tabla 4
Mediana y rangos intercuartilicos de cada cohorte (ciclos) para la variable (1) y la variable (2)
, . Pretest Postest
Metodologia Ciclo Variable (1) Variable (2) Variable (1) Variable (2)
1 0,00 0,00 0,50 1,00
. (0,00 - 0,00) (0,00 - 0,00) (0,25 - 0,50) (0,00 - 2,00)
Aprendizaje
0,00 0,00 1,00 1,00
basado en la 2
o (0,00 - 0,44) (0,00 - 0,00) (0,50 - 1,00) (0,25 - 3,75)
repeticion
3 0,25 0,00 0,75 2,00
(0,06 - 0,44) (0,00 - 0,00) (0,50 - 1,00) (0,25 -2,75)
1 0,00 0,00 0,50 2,00
Aorendisa (0,00 - 0,00) (0,00 - 0,00) (0,31-0,69) (0,25 -3,00)
prendizaje 0,00 0,00 1,00 3,00
basado en el 2
o (0,00 - 0,25) (0,00 - 0,00) (0,75 - 1,00) (1,00 — 4,00)
Juee 5 0,13 0,00 0,88 4,50
(0,00 - 0,56) (0,00 - 0,00) (0,50 - 1,00) (2,25 -6,75)

Para evaluar si ambos grupos comenzaron con el mismo nivel de conocimiento, asi como las
diferencias existentes entre las metodologias utilizadas después de aplicar los talleres
divulgativos, se aplicé la prueba U de Mann-Whitney para dos muestras independientes (grupo
de control y grupo experimental) segmentadas por las cohortes definidas, como se muestra en
la Tabla 5.
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Tabla 5
Resumen de la prueba U de Mann-Whitney para muestras independientes
Cohorte Pretest Postest
(ciclo) Variable (1) Variable (2) Variable (1) Variable (2)
U de Mann-Whitney 110,50 128,00 98,00 97,50
1 z -1,148 0,000 -1,238 -1,185
Sig. asintot. (bilateral) 0,251 1,000 0,216 0,236
U de Mann-Whitney 108,00 105,00 113,50 87,50
2 z -0,573 -1,393 -0,284 -1,311
Sig. asintét. (bilateral) 0,566 0,164 0,777 0,190
U de Mann-Whitney 75,00 84,00 80,50 38,50
3 z -0,483 0,000 -0,191 -2,366
Sig. asintét. (bilateral) 0,667 1,000 0,860 0,017

Por un lado, en el pretest para la variable (1) se determind que ambos grupos en todas las
cohortes obtuvieron puntuaciones estadisticamente similares. Por lo tanto, se puede concluir
gue comenzaron con un nivel equivalente de conocimiento sobre el sistema braille. Esto se
respalda con U=110,50, p=0,251 para el primer ciclo; U=108,00, p=0,566 para segundo ciclo; y
U=75,00, p=0,667 para el tercer ciclo, lo que indica que no hay diferencias significativas en las
medianas. Lo mismo se aplica a la variable (2), donde se puede afirmar que ambos grupos en
todas las cohortes comenzaron con un nivel similar, como lo demuestra U=128, p=1,00 para el
primer ciclo; U=105,00, p=0,164 para el segundo ciclo; y U=84,00, p=1,000 para el tercer ciclo,
indicando que no hay variaciones significativas en las medianas.

Por otro lado, en el postest para la variable (1) se observa que ambos grupos en los tres ciclos
obtuvieron puntuaciones estadisticamente similares (U=98,00, p=0,216 para el primer ciclo;
U=113,50, p=0,777 para el segundo ciclo; y U=80,50, p=0,860 para el tercer ciclo). En contraste,
para la variable (2), U=38,50, p=0,017 para el tercer ciclo, indicando un nivel de significancia por
debajo de 0,05, lo que confirma la presencia de diferencias significativas entre el grupo de
control y el grupo experimental en esta cohorte. Sin embargo, en los otros dos ciclos no hay
diferencias significativas entre las medianas, ya que U=97,50, p=0,236 para el primer ciclo y
U=87,50, p=0,190 para el segundo ciclo.

Con esta informacién, se determind la diferencia entre cada grupo del tercer ciclo para la
variable (2) en el postest al comparar las medianas, como se presenta en la Tabla 4. Por lo tanto,
la mediana del grupo experimental del tercer ciclo fue de 4,50 (rango intercuartilico: 2,25 —6,75)
y la mediana del grupo de control de dicho ciclo fue de 2,00 (rango intercuartilico: 0,25 — 2,75),
donde se aprecia una diferencia en las puntuaciones. Para evaluar la magnitud de la mejora, fue
necesario calcular el tamafio del efecto utilizando r de Rosenthal (R) para la variable (2). En este
sentido, R=(-2,366)/v26=-0,46, lo que indica una mejora considerable en el grupo experimental
con respecto al grupo de control.

Fijando la mirada en las diferencias significativas encontradas en el tercer ciclo, la Figura 1
muestra un grafico de cajas y bigotes de la variable (2) durante el postest diferenciados por los
grupos de investigacién dados y divididos segun las cohortes establecidas.
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Figura 1
Gréfico de cajas y bigotes del postest para la variable 2 segun las cohortes establecidas

15} Metodologia

B Aprendizaje basado en la repeticion
O Aprendizaje basado en el jusgo

Variable 2)

Ciclo

De esta forma, en el primer ciclo, se observa como la dispersion de los datos de la variable (2)
es baja tanto para el grupo de control como el experimental, con medianas similares, lo que
sugiere que ambos enfoques educativos tienen un impacto comparable en esta etapa inicial de
Educacién Primaria. En el segundo ciclo, se observa un incremento en la dispersién para ambas
metodologias, especialmente para el aprendizaje basado en el juego, lo que indica una mayor
variabilidad en los resultados; mientras que la mediana del grupo experimental disminuye
ligeramente en comparacién con el grupo de control. Sin embargo, en el tercer ciclo la dispersion
es notablemente mayor en el grupo experimental. Aunque la mediana es mas alta que en los
ciclos anteriores, esto sugiere que algunos individuos en este grupo experimentaron mejoras
significativas, mientras que otros no se beneficiaron en la misma medida. Hay que destacar que,
tanto en el segundo ciclo como en el tercero, se identifican individuos con puntuaciones atipicas
para el aprendizaje basado en el juego, indicando que hay participantes con resultados
significativamente superiores al resto del grupo.

Para determinar la mejora del pretest al postest realizado por ambos grupos en cada cohorte en
ambas variables, se realizé la prueba de rango con signo de Wilcoxon para dos muestras
relacionadas, como se muestra en la Tabla 6. En ambos grupos y cohortes, el valor p esta por
debajo de 0,05, lo que confirma que existen cambios significativos del pretest al postest. Esto
sugiere que los dos tipos de talleres divulgativos produjeron mejoras significativas en el
aprendizaje del braille.
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Tabla 6
Prueba de rango con signo de Wilcoxon
Metodologia Cohorte Prete'st-Postest: Prete'st-Postest:
(ciclo) variable (1) variable (2)
1 z -3,493 -2,831
Sig. asintdtica (bilateral) <0,001 0,005
Aprendizaje basado 5 A -3,384 -3,129
en la repeticion Sig. asintdtica (bilateral) <0,001 0,002
3 z -2,701 -2,694
Sig. asintdtica (bilateral) 0,007 0,007
1 z -3,151 -3,108
Sig. asintdtica (bilateral) 0,002 0,002
Aprendizaje basado 5 A -3,337 -3,203
en el juego Sig. asintdtica (bilateral) <0,001 0,001
VA -2,719 -2,941
3 Sig. asintdtica (bilateral) 0,007 0,003

Para evaluar la magnitud de mejora fue necesario calcular el tamafio del efecto utilizando r de
Rosenthal (R) para ambos grupos en cada cohorte a fin de compararlos, observable en la Tabla
7.

Tabla 7
Tamafio del efecto para cada grupo en cada cohorte y variable de la investigacidn
, . Pretest - Postest: Pretest - Postest:
Metodologia Ciclo variable (1) variable (2)
1 R -0,87 -0,71
Apren'd'llzaje basado en la 5 R 0,85 0,78
repeticion
3 R -0,78 -0,78
1 R -0,79 -0,78
Aprendlzaje basado en el ) R 0,86 0,83
juego
3 R -0,73 -0,79

6. Discusion y conclusiones

La presente investigacion tiene como objetivo principal evaluar y comparar el alcance del
conocimiento del braille en la sociedad tras la realizacion de dos tipos de talleres divulgativos
qgue emplean diferentes metodologias educativas (aprendizaje basado en el juego y aprendizaje
basado en la repeticidn), con el fin de identificar la metodologia mas efectiva en la adquisicion
de nociones basicas y la representacion alfabética del braille.

Para determinar si el grupo de control y el experimental comenzaron con el mismo nivel de
conocimiento, se empled la prueba U de Mann-Whitney para las puntuaciones del pretest de las
variables de estudio: (1) nociones bdasicas de los/as estudiantes sobre el sistema braille y (2)
representacion del sistema de alfabeto braille, tal como se presenta en la Tabla 5. Los resultados
revelaron que no hubo diferencias significativas en las medianas entre los grupos control y
experimental, indicando que comenzaron el estudio con niveles similares de conocimiento sobre
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el sistema braille. Esta observacion fue consistente tanto para la variable (1) como para la
variable (2) en todas las cohortes establecidas, respondiendo, asi, a la primera pregunta de
investigacion, sugiriendo que los estudiantes tienen un nivel muy bajo del conocimiento del
sistema braille, observable en los datos obtenidos de la mediana y el rango intercuartilico (ver
Tabla 4). Estos resultados son coherentes con los hallazgos de la Comisidn de Braille Espafiola
(2015), que destacaron el desconocimiento generalizado sobre el braille en la sociedad
espafola.

En cuanto a los resultados del postest, las puntuaciones para la variable (1) no mostraron
diferencias significativas entre el grupo de control y el grupo experimental para las cohortes
establecidas (U=98,00, p=0,216 para el primer ciclo; U=113,50, p=0,777 para el segundo ciclo; y
U=80,50, p=0,860 para el tercer ciclo). Estos resultados demuestran que ambas metodologias
llevaron a niveles similares de mejora en el conocimiento bdsico del sistema braille. Este
resultado subraya la efectividad de los talleres divulgativos aplicados para adquirir nociones
basicas del braille y responde a la segunda pregunta de investigacion, sugiriendo que, en
términos de adquisicién de nociones basicas del sistema braille, apenas hay variabilidad entre
una metodologia y otra, por lo que ambos enfoques son comparables en efectividad. Es
necesario también considerar cdmo la variabilidad en la dispersidn de los resultados podria estar
influida por factores no controlados, lo que podria limitar la generalizacién de estos hallazgos a
otros contextos educativos. Esta conclusién respalda las ideas de Feliz (2004), quien considera
como el aprendizaje de nociones bdsicas del braille se puede lograr a corto plazo obteniendo
resultados efectivos. En este caso, se puede observar el tamafio del efecto del pretest al postest
en la Tabla 7, en la cual todas las cohortes en ambos grupos de investigacion tienen un tamafno
del efecto grande (tamafio del efecto del grupo de control (cohortes): R(1)=-0,87; R(2)=-0,85;
R(3)=-0,78; tamaio del efecto del grupo experimental (cohortes): R(1)=-0,79; R(2)=-0,86; R(3)=-
0,73).

Sin embargo, para la variable (2), que mide la representacién alfabética del sistema braille, se
encontraron diferencias significativas entre el grupo de control y el experimental solo en el
tercer ciclo (U=38,50, p=0,017). No obstante, la ausencia de diferencias significativas en los
primeros dos ciclos indica que los efectos beneficiosos del enfoque basado en el juego pueden
no ser uniformemente distribuidos entre todos los estudiantes o ciclos educativos. Es posible
gue factores como la madurez cognitiva o la complejidad del contenido tengan un papel crucial
en la efectividad de la metodologia implementada. Este resultado sugiere que el aprendizaje
basado en el juego tuvo un impacto mds favorable en la mejora de las habilidades de
representacion del braille en comparacidn con el aprendizaje basado en la repeticién para el
alumnado del tercer ciclo. Estas implicaciones respaldan la hipotesis de que el enfoque basado
en el juego promueve un mayor nivel de aprendizaje efectivo, como se ha sugerido en
investigaciones previas (Guerreiro et al., 2013). Estos hallazgos refuerzan la hipdtesis alternativa
(H1) especificada para el tercer ciclo y en la representacién del braille. De esta manera, se
responde a la tercera pregunta de investigacion, concluyendo que el aprendizaje basado en el
juego parece ser mas efectivo que el aprendizaje basado en la repeticién en la representacion
alfabética del sistema braille en edades mas avanzadas.

El analisis mas detallado muestra una mejora significativa en la mediana del grupo experimental
en la representacion alfabética del braille en el tercer ciclo, lo que se traduce en un tamafio del
efecto medio (R=-0,46). Aunque el andlisis del grafico de cajas y bigotes representado en la
Figura 1 muestra una mejora en la mediana del grupo experimental para el tercer ciclo, el grafico
sugiere que esta mejora no es uniforme entre todos los participantes. El incremento en la
dispersidn y la presencia de valores atipicos sugiere que el aprendizaje basado en el juego puede
ser mas efectivo para algunos individuos, pero no tiene un efecto consistentemente positivo en
todos los casos. Este resultado pone de manifiesto la importancia de considerar la variabilidad
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al interpretar el impacto de las metodologias para asegurar que todos los participantes se
beneficien de manera equitativa, sugiriendo que la adaptacién de estrategias a las necesidades
individuales o la ampliacién de la duracion de los talleres podrian mejorar la efectividad del
aprendizaje del braille.

Mientras que ambos métodos son efectivos para el aprendizaje de nociones bdsicas, el
aprendizaje basado en el juego ofrece una ventaja adicional en la ensefianza de aspectos mas
complejos, como la representacién alfabética del braille, posiblemente debido a su capacidad
para involucrar a los estudiantes de manera mds activa y ludica, facilitando un aprendizaje mas
profundo y duradero. Sin embargo, esta efectividad parece ser mas pronunciada en edades
determinadas, lo que sugiere que su implementacién debe ser cuidadosamente adaptada segun
las caracteristicas del alumnado. Este hallazgo destaca la capacidad del enfoque ludico para
facilitar el reconocimiento y familiarizacion con las letras del alfabeto en braille, lo que tiene
importantes implicaciones para el disefio de talleres educativos inclusivos y divulgadores para
promover la concienciacién y conocimiento basico de dicho sistema. No obstante, se debe seguir
investigando para determinar cdmo este enfoque puede ser optimizado y si es posible
generalizar estos beneficios a otras poblaciones.

Considerando todo lo anterior, la presente investigacion es de naturaleza innovadora en el
campo de la educacion inclusiva, particularmente en la ensefianza del braille. El aprendizaje
basado en el juego, al integrar elementos de interaccidn, cooperacion y competitividad (Plass et
al., 2015), no solo mejora el aprendizaje, sino que también eleva la motivacion y el interés de
los estudiantes. En términos pedagdgicos, estos resultados tienen implicaciones importantes
para el disefio de programas y talleres educativos inclusivos y divulgadores del braille, ya que la
implementacion de metodologias basadas en el juego podria no solo mejorar la efectividad del
aprendizaje del braille, sino también aumentar el interés y la motivacién por su aprendizaje.

Finalmente, se recomienda que futuras investigaciones profundicen en la exploracién de otros
aspectos del aprendizaje del braille y que extiendan los enfoques metodoldgicos empleados a
diferentes contextos educativos y poblaciones. Asimismo, seria valioso investigar el impacto a
largo plazo de estas metodologias en la retencién del conocimiento y la aplicacién préctica del
braille en situaciones cotidianas. En conclusion, este estudio abre nuevas posibilidades para la
ensefianza del braille, proponiendo un cambio hacia metodologias mas dindamicas y
participativas que no solo mejoran el aprendizaje, sino que también promuevan una mayor
conciencia social sobre la importancia del braille.
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