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Esta tesis doctoral defiende que una posibilidad para avanzar

hacia un modelo de educacidon realmente inclusiva es el uso de juegos

serios.

Para la justificacién de esta tesis se han buscado fundamentos
tedricos y empiricos. En cuanto los aspectos tedricos, ha sido necesario
esclarecer y fijar un concepto complejo y discutido como el de
“inclusién”. Asi, en el capitulo primero se han revisado los pasos que
han llevado a una conceptualizacién tedrica de la inclusién, se han
analizado algunas de las condiciones de posibilidad de un sistema
educativo inclusivo, como la formaciéon del profesorado, y se han
revisado las conclusiones en la literatura especializada. En esencia, se
entiende que, desde una concepciéon de la educacién comprometida

ética y socialmente con la igualdad como derecho fundamental de todo



individuo, se impone un enfoque de la educacién que valore las
diferencias y no la uniformidad, que fomente el desarrollo integral de

todos los ciudadanos.

Por otro lado, se han mostrado los sélidos fundamentos que
desde diversas areas de conocimiento se aportan al uso de juegos
serios en la educacién. La confluencia de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién -con diversidad de aplicaciones en el
dmbito educativo- y la recuperacién de una idea antigua, que los nifios
aprenden jugando, se ha revelado como una productiva conjuncién que
encaja perfectamente en las lineas que impulsan las reformas
educativas, especialmente en el marco de la Unién europea. EI
aprendizaje basado en juegos se adapta a las exigencias de los nuevos
sistema educativos que pretenden formar a los ciudadanos a lo largo de
toda su vida, con un nuevo concepto de educacién basado en
competencias. Se defenderd, por tanto, que es justamente en el
encuentro entre las caracteristicas del aprendizaje basado en juegos vy
las necesidades de formacién en competencias donde resalta el
espectacular potencial de los juegos serios para los nuevos sistemas
educativos, siempre que cumplan con unos estdndares de disefio vy

calidad no solamente pedagdgicos.

El tercer fundamento tedrico de esta tesis es que relaciona los
dos anteriores, es decir, el que tiene que ver con la aplicaciéon de las
tecnologias y los juegos a las personas con discapacidad o en riesgo de
exclusiéon social. Es la parte de esta tesis en la que se analizan y se

establecen criterios para el desarrollo de productos tecnoldgicos

(b)



relacionados con el aprendizaje, y donde se sostendra la necesidad de
un giro copernicano en la concepcién de estos productos, que no es
otro que el giro en el concepto de inclusién, y que debe situar al
usuario, al alumno, en un nuevo estatus como persona con derecho a
una educacién integral, y no como un paciente con necesidades

especiales.

A la luz de estos tres nuevos enfoques, y la multiplicacién de sus
posibilidades generando sinergias, es clara la defensa de la tesis que se
plantea en este trabajo: los juegos serios -entre otras virtudes- son una

excepcional herramienta para un enfoque inclusivo de la educacién.

Por otro lado, se ha propuesto y desarrollado un disefio
experimental con el que contrastar las hipdtesis que se sigue del
planteamiento tedrico desarrollado en los tres primeros capitulos. El
disefio metodolégico, la implementacién real de un juego serio en
grupo de Bachillerato y el anélisis de los resultados son desarrollados

en los capitulos 4, 5y 6.

Para el desarrollo de la parte empirica se ha recurrido a un
grupo de 1° de Bachillerato, de la materia de Filosofia y Ciudadania,
que presentaba una “diversidad” de alumnos importante; se buscdé un
juego, Classcraft, que cumpliese con los requisitos técnicos vy
pedagdgicos que previamente se habian establecido; y se fijaron los
items y sistemas de control que permitiesen la contrastacién empirica

de las hipdtesis.



Asi se llega a la formulacién de un disefio de un estudio
empirico descriptivo, cualitativo y longitudinal con medidas descriptivas
y correlaciones de tipo ex port facto, que ha permitido el analisis de la
incidencia de la aplicacién de un juego serio por comparaciéon de
algunos items académicamente relevantes -absentismo, rendimiento,
clima de convivencia y motivaciéon- antes y después de la implantaciéon

del juego.

Finalmente, como se muestra en el capitulo 7, se ha encontrado
que las hipotesis empiricas son verificadas por los resultados obtenidos
en la fase empirica, y que estas hipotesis son perfectamente
congruentes con el marco tedrico de esta investigacién. También se han
encontrado algunas limitaciones y obstdculos que se proponen como
mejoras para la investigacién, para la acciéon y la organizacién docentes.
A pesar de ello, se concluye que tanto desde un punto de vista tedrico
como practico estamos en una situacion descrita en términos ya clésicos
como de crisis de paradigma y, probablemente, a las puertas de la

revoluciéon que resuelva la crisis.

Frente a todos nosotros estan los retos, las nuevas metodologias
educativas y tecnoldgicas, y el convencimiento absoluto del derecho a
la educaciéon de todo ser humano, sin limites, con independencia de sus
peculiaridades personales o sociales, en tanto que desarrollo integral
de cualquier persona, el convencimiento, por lo que se muestra en esta
tesis, de que algunas metodologias, como los juegos serios, permiten

realmente una educacién para todos.
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B Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todosH



c1m3
Concepto de inclusién

La inclusiéon es un término complejo y no puede definirse en una
sola frase. Booth (2011) lo entiende como un proceso interminable para
incrementar la participacién de todos: nifios, jévenes y adultos, lo que
significa a su vez combatir y reducir todas las formas de exclusion. Asi,
incrementar la participacion no solo supone que todo el mundo se
sienta invitado a participar en los centros de su entorno, sino que los
sistemas educativos y los centros estdn dispuestos a ser responsables
con la diversidad, de manera que se valore por igual a todos los nifios y

jovenes, sus familias y los profesionales que trabajan con ellos.

Andrés y Sarto (2009) plantean que el supuesto bésico del
concepto de inclusion es el de modificar el sistema escolar para que
responda a las necesidades de todos los alumnos, en vez de que sean
los alumnos quienes deban adaptarse al sistema, integrandose en él.
Todo ello “con la finalidad de lograr una escuela méas justa, equitativa,
comprensiva y de calidad, en donde la participacién y la colaboracién
entre todos los integrantes favorezca la creacién de una escuela

diferente” (p.85).

Y es precisamente en el objetivo de conseguir una escuela
diferente donde se centra el contenido de este capitulo. En él se
aboradran los sucesivos pasos que se han ido dando para lograr una
conceptualizacién tedrica de la inclusién y para definir el concepto en
el marco de la atencién a la diversidad. En este proceso la formacion
del profesorado juega un papel fundamental, en el que también nos
detendremos, para finalizar abordando la investigacion que en los

Gltimos diez afios se ha desarrollado al respecto.



4M Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacidn para todos

1.1. AVANZANDO HACIA LA INCLUSION

La educacién inclusiva (Blanco, 2008) implica wuna visién
diferente de la educacién basada en la diversidad y no en la
homogeneidad, considerando que cada alumno tiene unas capacidades,
intereses, motivaciones y experiencia personal Unica, es decir, incide en
que las diferencias son inherentes a los seres humanos y se manifiestan
en los ambitos en que éste se desarrolla. Y destaca que el foco de
atencién de la educacidén inclusiva es la transformacion de los sistemas
educativos y de las culturas, las préacticas y la organizacién de las
escuelas para que atiendan la diversidad de necesidades educativas del

alumnado, y lograr el pleno aprendizaje y participacién de cada nifio.

Tal como recoge la UNESCO (2006, citado por Martin-Pastor,
2012), habrd una mayor probabilidad de tener éxito si reconocemos que
las dificultades experimentadas por los estudiantes son el resultado de
la organizacién actual de las escuelas y de métodos de ensefianza
caracterizados por su rigidez. Por ello, se ha planteado la necesidad de
reformar las escuelas y mejorar los métodos pedagdgicos de manera que
puedan responder a la diversidad de sus educandos; el fin que se
persigue es visualizar las diferencias individuales no como problemas

que deben solucionarse, sino como oportunidades para enriquecer el

aprendizaje" (p. 6). Nos encontramos aqui "en el meollo de la
problematica fundamental que deberia orientar el indispensable
"cambio de paradigma" que requiere la educacién inclusiva: la

diversidad de los alumnos, que ha existido siempre, se sigue

considerando la mayoria de las veces como un problema, cuando la
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educacién inclusiva exige que, como punto de partida, se reconozca
positivamente esta diversidad, como wuna riqueza y no como un
obstadculo al "buen" funcionamiento de las escuelas y las clases”

(UNESCO, 2008, p. 11, citado por Martin-Pastor, 2012).

De esta forma, la inclusién apuesta por una escuela que debe
facilitar “la formacién de ciudadanos capaces de participar e integrarse
laboral, emocional, social y culturalmente en las instituciones vy
mecanismos de la sociedad” (Parrilla 2002, p.18), lo que exige la
adaptacién de la educacién a las diferentes necesidades educativas de
los estudiantes, fruto de sus caracteristicas individuales (motivaciones,

capacidades o intereses) y su procedencia social o cultural.

Actualmente, la normativa educativa, tanto nacional como
autondémica, trata en diferentes textos y regulaciones la atencién a la
diversidad. Tanto la Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacidn
(LOE), base de nuestra actual ley educativa, como la Ley Orgénica
8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(LOMCE), abordan en su predmbulo la atencién a la diversidad como
principio fundamental en el que sustentar la ensefianza béasica, con el
objetivo de proporcionar a todo el alumnado una educacién que
responda a sus caracteristicas. De este modo establecen como uno de
sus principios fundamentales la exigencia de “proporcionar una
educacién de calidad y adaptada a las necesidades de los ciudadanos y
reconoce que una adecuada respuesta educativa se concibe a partir del
concepto de inclusién, donde la atencién a la diversidad una necesidad

que abarca a todas las etapas educativas y a todo el alumnado” (LOE,
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predmbulo, p.17162), y afiaden que “solo un sistema educativo de
calidad, inclusivo, integrador y exigente, garantiza la igualdad de
oportunidades y hace efectiva la posibilidad de que cada alumno o
alumna desarrolle el méaximo de sus potencialidades” (LOMCE,
predmbulo, p.97859). Ademés, inciden en otra serie de principios que

"

regularédn la escolarizacion: la escolarizacion del alumnado que
presenta necesidades educativas especiales se regird por los principios
de normalizacién e inclusion y asegurard su no discriminacion” (LOE y
LOMCE, Art. 74). Esta ley educativa establece que se pondrd especial
énfasis en la atencién a la diversidad del alumnado, en la atencidn
individualizada, en la prevencién de las dificultades de aprendizaje y en
la puesta en practica de mecanismos de refuerzo tan pronto como se
detecten las dificultades (LOE y LOMCE, Art.19). De igual manera,
plantean que serdn las Administraciones educativas las que dispondran
los medios necesarios para que todo el alumnado alcance el méaximo
desarrollo personal, intelectual, social y emocional, asi como los
objetivos establecidos con caracter general en dicha Ley. Aseguran,
ademés, los recursos necesarios para que los alumnos que requieran una
atencién educativa diferente a la ordinaria, por presentar necesidades
educativas especiales, por dificultades especificas de aprendizaje,
TDAH, por sus altas capacidades intelectuales, por haberse incorporado
tarde al sistema educativo, o por condiciones personales o de historia
escolar, puedan alcanzar el méximo desarrollo posible de sus

capacidades personales y, en todo caso, los objetivos establecidos con

carédcter general para todo el alumnado (Art. 71).
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Sin embargo, Muntaner, Forteza, Rosellé, Verger e Iglesia (2010),
ponen de manifiesto tres aspectos que caracterizan a la normativa
educativa actual, que colisionan con los principios en los que se basa el

modelo de la educacién inclusiva (p. 29):

Categorizacién del alumnado, ya no sélo entre los alumnos que
presentan necesidades especificas de apoyo educativo y los que no,
sino que los primeros a su vez se subdividen en diferentes categorias
(alumnos de necesidades educativas especiales, alumnos con altas
capacidades intelectuales, alumnos con integracién tardia en el sistema
educativo espafiol). Esto lleva a una divisién continua de los servicios vy,
por tanto, a la infravaloracién de ciertos estudiantes en comparaciéon
con el resto.

Expertismo: como consecuencia de lo anterior, surgen profesionales
especializados para cada una de las categorias citadas que copian
fielmente el modelo médico.

Terapéutica, ya que se propone la dotaciéon de profesores de apoyo
atendiendo a los alumnos “diagnosticados” y no al nimero total de
estudiantes de cada centro. Este hecho convierte a estos profesionales
en tutores solamente del alumnado con n.e.e. y no como apoyos a la
diversificacion del curriculo y a posibilitar la participaciéon de todos, sin

exclusiones, en el aula ordinaria.

Por otra parte, resulta sorprendente que, a pesar de los
planteamientos inclusivos que caracterizan a la mayor parte de los
procesos de mejora en los centros, desde la administraciéon educativa se

insista en nuevas categorizaciones que, en muchas ocasiones, se
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traducen en un etiquetado de los alumnos y, en el caso de la comunidad
de Castilla y Ledn, en la existencia de un censo donde constan dichas
“etiquetas”. Se puede pensar que esta realidad puede constituir un
arma de doble filo en el logro de una “educacién para todos” y pone de
manifiesto la necesidad de formaciéon, tanto del profesorado como de la
administracién, para hacer frente al reto que supone conseguir el éxito
de todos los alumnos, y de manera especial, de aquellos susceptibles
de ser “categorizados”. En este sentido, estamos de acuerdo con
Casanova (2011) cuando afirma que se pueden suprimir tanto las
etiquetas que se asignan a los alumnos mas diferentes, ya sea por su
capacidad o talento, por sus intereses, su etnia, lengua o cultura, como
algunos conceptos que forman parte de la terminologia escolar
(necesidades educativas especiales, nacionalidades, lenguas, nivel o
ritmo de aprendizaje), que poco contribuyen al logro de esa educacién
para todos. Se considera que este reto debe iniciarse en las facultades
de educacién, incidiendo de manera especial en una preparacion
consecuente de los futuros profesionales de la educacién para participar
en la transformacién de sus escuelas en centros educativos inclusivos,
donde la “Atencién a la Diversidad” se convierta en un principio
fundamental de funcionamiento. Y debe continuar desde los diferentes
programas de formacién permanente del profesorado, abordando el reto

de la inclusién con caracter prioritario (Gonzalez-Gil, 2011, p. 76).
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1.2. INCLUSION EDUCATIVA Y ATENCION A
LA DIVERSIDAD

La atenciéon a la diversidad y la inclusién se refieren a una
aspiraciéon y a un valor igual de importante para todos; todo el mundo,
nifios, jéovenes y adultos desea sentirse incluido, esto es, reconocido,
tomado en consideraciéon y valorado en sus grupos de referencia
(familia, escuela, amistades, trabajo, etc.) (Echeita, 2013). En este
contexto, tal como plantea Arndiz (2004, citada por Gonzalez-Gil, 2011,
p. 65), el acufiamiento de diversidad, con un uso mas amplio que el de
educacién especial (diversidad cultural, lingliistica, de acceso al
conocimiento, social, de géneros, ligada a factores intra e
interpersonales, de necesidades educativas especiales asociadas a
discapacidad o superdotacién) quiere desmitificar una accién educativa
centrada exclusivamente en alumnos especiales, acciones especiales vy
centros especiales. Y recoge, citando a Mir (1997) que la diversidad no
puede definirse unilateralmente, destacando la diferencia como propia
de una sola condicién (género, capacidad, ritmo de aprendizaje, lugar
de procedencia,etc.), sino como fruto de combinaciones peculiares
complejas de las condiciones internas y externas que confluyen en cada

una de las personas.

La misma autora recoge cémo Gimeno (2000) se expresa en
términos similares cuando expone que “la diversidad alude a Ia
circunstancia de las personas de ser distintas y diferentes (algo que en
una sociedad tolerante, liberal y democrética es digno de ser

respetado), y que podrd aparecer més o menos acentuada, pero es tan



10M Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

normal como la vida misma, y hay que acostumbrarse a vivir con ella y a
trabajar a partir de ella. Incide en que las préacticas educativas (de la
familia, la escuela o cualquier otro agente) se topan con la diversidad
como un dato de la realidad” (p. 65), y destaca que “no podemos
olvidar, y en este sentido compartimos la opiniéon de Gonzélez (2008),
que en JUltima instancia, es cada escuela quien a través de sus
estructuras, su relaciones, sus cédigos y préacticas especificas, etiqueta
y determina quiénes son alumnos “normales” y quienes son “diversos”,
la que les plantea unas demandas y exigencias, les brinda o no ciertos
apoyos y acogidas y, en definitiva, los sitia en una cultura escolar mas
o menos inclusiva. Si las condiciones y capacidades del centro escolar
no son las més adecuadas para acoger y responder a la poblacidn
heterogénea de estudiantes, dificilmente podrd acometer el reto de que
todos los alumnos -no sélo los que responden a un modelo ideal-

puedan aprender lo que es justo y pertinente” (p. 66).

Por tanto, se estdn contrastando dos perspectivas claras para
observar las dificultades educativas: una perspectiva individual, en la
que las dificultades estdan definidas segin las caracteristicas del
alumno, y otra perspectiva curricular, donde las dificultades se definen
en términos de tareas, actividades y condiciones del aula, y desde la
cual, cualquier nifio puede experimentar dificultades en cualquier
momento de su vida. Desde la segunda perspectiva “se da mayor
importancia a la interacciéon de los diferentes agentes implicados en la
educacién, y al cambio metodolégico y de pensamiento que implica la

participacion de todos y el proceso de ensefianza-aprendizaje centrado
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en cada uno de los alumnos y en sus caracteristicas individuales. Por
ello, desde este enfoque se aborda la atenciéon a la diversidad en la
escuela inclusiva. Asi se puede constatar si se analiza el modelo de
atencién a la diversidad que caracteriza a este tipo de escuela, y que
pone su énfasis en la valoracién de las diferencias, la importancia de la
diversidad, la riqueza que aportan las diferentes culturas, el desarrollo
de las capacidades de todos los alumnos, el trabajo con un curriculo de
méaximos y no de minimos, la metodologia basada en la participaciéon de
todos, el proporcionar los apoyos dentro del aula y el papel primordial
que cada miembro de la comunidad educativa ejerce en el desarrollo de
una educacién para todos. Por ello, se considera que se trata del
modelo hacia el que deben tender todos los centros educativos, si
pretenden contribuir a esa educacién “de todos” y “para todos”

(Gonzalez-Gil, 2011, p. 67).

Sin embargo, la inclusién surge como consecuencia de los altos
indices nacionales e internacionales de exclusiéon y desigualdad que
persisten en la gran mayoria de sistemas educativos, y pone el énfasis
en los modos de superar esos procesos y situaciones de abierta

exclusién, segregacién y marginacién educativa (Echeita, 2013).

Desde la Declaracién Universal del derecho de todas las
personas a la educacién hasta el panorama actual que aboga por una
verdadera inclusién educativa en los centros se ha recorrido un largo
camino. Colectivos muy diversos de nuestra sociedad han sido, y en
ocasiones siguen siéndolo, objeto de exclusién: personas con

discapacidad, mujeres, minorias étnicas, grupos culturales minoritarios,
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clases sociales marginales, inmigrantes, etc., poniendo de manifiesto la
necesidad de construir una escuela para todos, una escuela que, en la
mayoria de las ocasiones, ha optado por un tratamiento diferente de
estos alumnos, cerrando los ojos ante la diversidad y no asumiéndola
como una oportunidad de mejora. No podemos olvidar que en UGltima
instancia es cada escuela quien a través de sus estructuras, su
relaciones, sus coéodigos y practicas especificas, etiqueta y determina
quiénes son alumnos “normales” y quienes son “diversos”, la que les
plantea unas demandas y exigencias, les brinda o no ciertos apoyos y
acogidas y, en definitiva, los sitda en una cultura escolar mads o menos

inclusiva (Gonzéalez, 2008).

Por tanto, la educacién tiene el imperativo ético de asegurar la
igualdad sin que ello signifique uniformidad, para no reproducir las
desigualdades y exclusiones presentes en la sociedad. De esta forma, la
respuesta a la diversidad implica transitar desde un enfoque
homogeneizador en el que se ofrece lo mismo a todos y que refleja las
aspiraciones de las culturas y clases dominantes, a un enfoque que
considere las distintas identidades, necesidades y opciones de cada uno
y valore las diferencias como algo que enriquece a las personas vy
sociedades (UNESCO, 2007, citado por Gonzalez-Gil, Martin-Pastor,

Flores, Jenaro, Poy y Gémez-Vela, 2013).

Asi lo plantea también Escudero (2007, citado por Gonzalez-Gil,
Martin-Pastor, Flores y Jenaro, 2014, p. 29) cuando defiende que las
multiples y diferentes fuentes de diversidad sitdan a los alumnos en

zonas de vulnerabilidad y los hacen proclives a diferentes modalidades
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de exclusién; de ahi que los desafios que representa para los centros
escolares la atencién a todos ellos son notables, y tienen que ver tanto
con el trabajo en las aulas como <con aspectos curriculares,
organizativos y culturales que atafien al centro en su conjunto y a las

dindmicas de liderazgo que se despliegan en él.

De esta forma, la inclusién puede entenderse mejor y mejorarse
si se contempla como un proceso de restructuracién escolar relativo a la
puesta en marcha de procesos de innovacién y mejora que acerquen a
los centros al objetivo de promover la presencia, la participacién y el
rendimiento de todos los estudiantes -incluidos aquellos mas
vulnerables a los procesos de exclusién-, aprendiendo de esa forma a
vivir con la diferencia y a mejorar gracias, precisamente, a esas mismas

diferencias entre el alumnado (Echeita, 2013).

Hace mas de 20 afnos, y tal como recoge Gonzalez-Gil (2011), en
la Declaracion de Salamanca del afio 1994 ya se podia encontrar un
planteamiento claro y decidido sobre las implicaciones de la inclusidn
en nuestros centros educativos, al exponer que las escuelas inclusivas
son el medio mas efectivo de combatir las actitudes discriminatorias,
creando comunidades de bienvenida, construyendo una sociedad
inclusiva y alcanzando la educacién para todos; y explicita que, ademas,
proporcionan una educacién eficaz a la mayoria de los nifios y mejoran
la eficacia, y en Ultimo término, la relacién coste-efectividad de todo
sistema educativo. Desde esta perspectiva, podemos considerar la
inclusién, desde un sentido amplio, como un enfoque para mejorar

todos los aspectos de un centro educativo de modo que los nifios, sus
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familias y el personal docente y administrativo se puedan sentir
bienvenidos, implicados y valorados. En ese mismo documento también
se hace referencia a la diversidad de alumnos, y a la necesidad de no

realizar ningln tipo de concesién a la hora de plantear la atencién a esa

diversidad:

El principio rector de este Marco de Accién es que las

escuelas deben acoger a todos los nifios,
independientemente de sus condiciones fisicas,
intelectuales, sociales, emocionales, linglisticas u otras.

...Deben acoger a nifos discapacitados y nifios bien
dotados, a nifflos que viven en la calle y que trabajan, nifios
de poblaciones remotas o ndémadas, nifios de minorias
linglisticas, étnicas o culturales, y nifos de otros grupos o
zonas desfavorecidas o marginadas. Todas estas condiciones

plantean una serie de retos para los sistemas escolares

(1994, p.6).

Segun refleja Arnaiz (2004), la Educacidén inclusiva se centra en
como apoyar las capacidades y las necesidades de cada uno y de todos
los estudiantes en la comunidad escolar para que se sientan
bienvenidos y seguros, y alcancen el éxito, y reivindica una accidn
educativa que responda de la manera més eficaz a la diversidad de
todos los alumnos. Por ello, avanzar hacia préacticas inclusivas requiere
un buen equilibrio entre lo nuevo y lo viejo, establecer un proceso que
ayude a cada centro educativo a ponerse en movimiento, a avanzar con

seguridad aunque en un principio se produzca una situaciéon de conflicto
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entre el pasado, el presente y el futuro més inmediato. Esto supone
cuestionarse los valores vigentes y apostar por los valores de la
inclusién, que se relacionan con cuestiones tales como equidad,
participacién (libertad y valoracién de los logros), comunidad, empatia,
respeto por la diversidad, honradez, derechos (reconocimiento de que
los ninos y los jévenes tienen derecho a una educacién exhaustiva, a
apoyos apropiados y a la asistencia a su escuela local), alegria vy
sostenibilidad. Esta lista de valores estd en un estado de continuo
desarrollo, y debemos actualizarla en base a los cambios tanto escolares
como sociales que vayan aconteciendo (Gonzalez-Gil, 2009), ya que
como destacan Booth y Ainscow (Both, 2006; Booth y Ainscow, 2011), la
inclusién educativa consiste en promover cambios educativos

sistematicos para llevar a la accién esos valores de la inclusidn.

Numerosos autores citados por Arnaiz (2004) han recogido que
convertir las escuelas en inclusivas requiere ademas desarrollar
propuestas didacticas que estimulen y fomenten la participacion de
todos los estudiantes. De esta forma, la educacién inclusiva se opone a
cualquier forma de segregacién y a cualquier argumento que justifique
la separacién en el ejercicio de los derechos a la educacién (Arnaiz,
2000; Stainback y Stainback, 1999; Vlachou, 1999, citados por Martin-
Pastor, 2012). Por tanto, “la inclusién educativa debe entenderse con
igual fuerza como la preocupacién por un aprendizaje y un rendimiento
escolar de alta calidad y exigente con las capacidades de cada
estudiante. Por otra parte, la vida escolar en la que todos los alumnos
deben sentirse incluidos transcurre a través de las actividades de

ensefianza y aprendizaje con sus iguales y no al margen de ellas vy,
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porque la mejor contribucion de la educacién escolar a la inclusidn
social de cualquiera es poder alcanzar el mayor nivel de logro y de

cualificacion escolar posible” (Echeita, 2013, p. 107).

En este contexto es necesario que las escuelas reflexionen sobre
aspectos tales como su organizaciéon y funcionamiento, la existencia o
no de coordinacién y trabajo colaborativo entre los profesores, la
cooperacién de toda la comunidad educativa, la utilizacién de los
recursos y las practicas educativas (Arnaiz, 2003; Casanova, 2011) si
quieren ser mas inclusivas y avanzar hacia una respuesta educativa

acorde a las caracteristicas heterogéneas y diversas de sus alumnos.

Booth, Nes y Stromstad (2003) reflejan en la tabla que se
presenta a continuacién (Tabla 1), una gran cantidad de matices y

caracteristicas vinculadas al concepto de inclusidn:

Tabla 1.1. Una panordmica de la inclusién educativa (Fuente: Booth, Nes y
Stromstad, 2003, p.168).

Diversidad:
- la inclusién no tiene que ver con ningln grupo de alumnos en particular, pero les

concierne a todos los alumnos en la escuela

- apreciar la diversidad humana como un valor

- hay que minimizar la categorizacién

Aprendizaje y participacion

implica remover las barreras para el aprendizaje y la participacién que afectan al
profesorado tanto como a los alumnos

supone la participacion en la vida académica, social y cultural de la comunidad a la que
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pertenece la escuela local

implica el derecho de todos los estudiantes a aprender

Democracia:
todas las voces deberian ser oidas

la colaboracién es esencial en todos los niveles

La escuela en su totalidad:

las barreras para el aprendizaje y la participacién aparecen en todos los aspectos de la
escuela. Por ello, no deberian considerarse en primer lugar las que existen en cada
uno de los alumnos

todos son aprendices: profesores, miembros de la administracion y los servicios,
estudiantes y miembros de la comunidad.

Inclusién no es solo acerca de las prdcticas escolares, sino también respecto a la cultura
y a las politicas de las instituciones educativas en todos los niveles del sistema

Es la escuela como sistema la que tiene que cambiar

Un proceso que afecta a la sociedad en su conjunto:

lainclusion y la exclusién educativa estdn relacionadas con la justicia para todos en la
sociedad

es una cuestion politica, y por ello, controvertida

es un proceso continuo, no un estado que pueda ser alcanzado, ni un certificado que una
vez que se adquiere no se puede perder

Tal como recogen Gonzélez-Gil, Martin-Pastor, Flores y Jenaro
(2014), debemos reflexionar sobre nuestra escuela actual, ya que, a
pesar de que desde diversos frentes se estd apostando por la inclusiéon
como modelo en el que basarse los sistemas educativos, y se estan
centrando esfuerzos en delimitar los indicadores cuantitativos vy

cualitativos de la educaciéon inclusiva (Kyriazopoulou y Weber, 2009),
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aun nos queda un largo camino por recorrer para lograrlo. Actualmente
nuestro sistema educativo, aunque desde la legislacién se deberia basar
en la inclusién, sigue funcionando con los principios de la integracion,
por lo que necesariamente, se debe revisar desde el paradigma de la
inclusién, y por ello, repensar y redefinir, puesto que reproduce el
planteamiento médico centrado en diagnosticar las deficiencias y en
establecer modelos de ensefianza especificos impartidos por
especialistas (Arnaiz, 2004). Seguin refleja Casanova (2011), la educacién
inclusiva puede constituir el medio para hacerlo realidad, a través de la
ruptura de las rutinas igualitarias, homogeneizadoras, <con |la
consideracién de que todos los alumnos son iguales, y el paso a la idea
de que cada alumno siempre es diferente del otro. En la misma linea se
manifiesta Echeita (2013) al plantear que al hablar ahora de inclusiéon
educativa, lo que se intenta transmitir es que se trata de algo distinto
que quiere ir mucho més alld de lo conseguido por los procesos de
integraciéon escolar que hemos vivido desde mediados del siglo XX, vy
que si bien hay que sefialar las barreras existentes para centrar los
esfuerzos en la mejora y la innovacién que requiere la inclusién, no
menos importante es reconocer, reforzar y ampliar las concepciones,
politicas, pedagogias y recursos existentes en los centros escolares y

que podriamos denominar facilitadores de la inclusion.

En sus conclusiones sobre la dimensién social de la educacidon vy
la formacién, el Council of the European Union (2010) identificéd 3 retos
esenciales para todos los sistemas educativos del siglo XXI (Martin-

Pastor, 2012, pp. 32-33):
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1. La inclusién social a través de la educacién y la formacién

deberia asegurar la igualdad de oportunidades para el acceso

a una educacién de calidad, asi como a la equidad en el trato

Es vital desarrollar la forma de proporcionar competencias clave para

todos los estudiantes, y de manera especial para aquellos que tienen

afrontar desventajas educativas y necesidades particulares de apoyo
para alcanzar su potencial educativo

Debe estar asegurado el acceso a oportunidades y servicios educativos

de alta calidad, especialmente para nifios y jovenes que pueden estar

en situaciones de desventaja por circunstancias personales, sociales,

culturales o econdmicas.

De esta forma, los profesores y los formadores de profesores
juegan un papel decisivo para abordar estos retos (Donnelly y Watkins,
2011), sin olvidar que la educacién inclusiva deberia verse como una
responsabilidad compartida por todos los profesionales y responsables

de la educacidn.

1.3. LA FORMACION DEL PROFESORADO
PARA LA INCLUSION

La evolucién del ser humano, de la cultura y de la sociedad nos
permite ver mas claramente la necesidad de una mirada més completa y
profunda del ser humano: més justa, més inclusiva, donde haya un lugar
para todos, donde se respete la diversidad de las personas y, a su vez,

esto permita a la sociedad enriquecerse con esa diversidad (Fernandez y
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Gonzalez, 2013). Asi, segln las mismas autoras, la educacidén constituye
el primer paso hacia la inclusién en esa sociedad, recogiendo también
la opiniéon de Blanco (2006) sobre la exclusién, y como ésta dificulta el
desarrollo como persona, y la participacion social o el acceso a los
sistemas de proteccién o de bienestar. Ello necesariamente supone
contar con los medios para participar de forma auténoma y con las
mismas opciones que los deméas miembros de la comunidad. En este
contexto, hablar de educacién inclusiva implica tomar conciencia vy
aceptar que ésto no siempre se cumple, y por tanto, partiendo de esa
exclusion, asumir una posicién proactiva frente a esta situacién, para en
el plano de los valores y desde una perspectiva social, politica vy
cultural, poder avanzar en una sociedad més justa y democratica, asi
como reducir los fuertes costes econdmicos, sociales y personales que
generan la discriminacién y la desigualdad (Colds y Bolafios, 2010, p.

64).

Gonzalez (2008) establece que la principal barrera —también la
méas infranqueable- para conseguir que los centros escolares sean
organizaciones atentas a la diversidad estad en las ideas, las normas, las
creencias y actitudes vigentes en la escuela, los patrones de
funcionamiento y las préacticas de los agentes implicados. En la misma
linea, Parrilla (2007) hace referencia a algunas préacticas educativas
calificadas como inclusivas que, sin embargo, no hacen maéas que
perpetuar el statu quo del sistema y abrir nuevas puertas a |la
marginacién y desigualdad entre alumnos. En este contexto se ha

encontrado que las actitudes son predictoras de la inclusién y de la
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aceptacién de la diversidad, influyendo ademéas en la construccién del
conocimieno del profesorado acerca de los alumnos, la ensefianza y su
propia practica docente, configurdandose de este modo como un aspecto
clave en las expectativas que desarrollan en torno a los estudiantes vy
sus aprendizajes (Aguado et al., 2003, 2004, 2008; Gorter, 2009; Hills,
2009; Ison, Mclintyre, Rothery, Smithers-Sheedy, Goldsmith, Parsonage y
Foy, 2010; Lindsey, 2010; Lépez Lépez y Hinojosa, 2012; Pierre, 2010;
Rosenbaum, 2010; Thurneck; 2008).

Asi, la formacién del profesorado se convierte en uno de los ejes
cardinales para garantizar que todos los nifios puedan recibir una
educacién acorde con sus necesidades y caracteristicas y transcurrir
hacia una vida adulta de calidad. Una formacién que reclama un cambio
en las maneras de pensar la educacién, la ensefianza y el aprendizaje,
porque la educaciéon exige con derecho los profesionales mejor
formados (Forteza, 2011). De esta forma, tal como destaca la misma
autora, "“la atencién a la diversidad en la formacién de los futuros
docentes es un reto ineludible en los tiempos que corren. A los sistemas
educativos hoy se les demanda que atiendan a muy amplias capas de
poblacién con edades, condiciones e intereses diferentes y de
procedencia muy diversa, y se les insta a que favorezcan una mayor
equidad como exigencia de caracter ético (igual dignidad de la persona
independientemente de su procedencia, raza, condicién, etc.)” (p. 135).
E insiste en que puesto que las oportunidades de cambio siempre estan
ahi, "la opcién por una educacién inclusiva, por una educacién de
calidad para todos, postula un profesorado implicado, comprometido,

competente (no en el sentido de dominio de los saberes disciplinares,



22 M Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

sino en el de la competencia para restablecer puentes entre la escuela y
la vida), con herramientas que le permita que todo el alumnado del aula
sea capaz de aprender al maximo, independientemente de |las
caracteristicas que presente; un profesorado capacitado para gestionar

el éxito en las aulas” (p. 137),

Echeita y colaboradores (2008) recogen los resultados de una
investigacién en la que participaron personas que trabajan en las
organizaciones del sector de la discapacidad, cuyo objetivo era valorar
la inclusion educativa en nuestro pais en los Ultimos afios. En lo que se
refiere a politicas educativas destacan que parecen bastante claros los
dmbitos de actuaciéon en los que, a juicio de los encuestados, deberian
concentrarse los esfuerzos de quienes tienen responsabilidad a la hora
de promover esta politica (administraciones, profesorado,
organizaciones,...). En esta linea “se subrayan las tres que aglutinan un
mayor porcentaje de respuestas: ampliar las posibilidades de formacion
de los profesores para atender con calidad a la diversidad del
alumnado; incentivar procesos de mejora e innovacién educativa en los
centros escolares para facilitar precisamente dichos procesos de
atenciéon a la diversidad de alumnos y alumnas e incrementar el
profesorado de apoyo en todos los centros. (Echeita y cols., 2008, p.

46).

Ademds, como destaca Parrilla (2005), también es cierto que la
formacién ha de completarse con planteamientos que ayuden a
desarrollar la inclusién en el aula con el firme propésito de que “los

maestros y estudiantes se sientan cémodos ante la diversidad y la
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perciban no como un problema, sino como un desafio y una oportunidad
para enriquecer las formas de ensefiar y aprender" (UNESCO, 2005,
p.14).

La Agencia Europea para el Desarrollo de la Educacién del
Alumnado con Necesidades Educativas Especiales (2011), en diversos
trabajos ha recogido las competencias que los docentes deben poseer
para trabajar 'y favorecer una educacién inclusiva, bajo la
responsabilidad de atender a todos los alumnos (pp. 10, 48 y 57). Entre

ellas destacamos:

> Trabajar en equipo: la colaboracién y el trabajo en grupo
son una forma esencial de la labor de todos los docentes.

> Reflexionar sobre el propio aprendizaje y la continua
bisqueda de informacién para hacer frente a los retos de su
dia a dia y fomentar la préactica innovadora.

> Prestar atencién al bienestar de los alumnos, respondiendo
a todas las necesidades y formas de aprendizaje.
Emplear diversos métodos de ensefianza
Fomentar experiencias de aprendizaje activas y
participativas considerando la diversidad de habilidades,
formas de aprendizaje y motivaciones.

> Diversificar los contenidos de ensefianza y los métodos de
evaluacién recogiendo diferentes evidencias del progreso y

rendimiento de los alumnos.



24 MW Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

Por su parte, Verdugo y Rodriguez Aguilella (2012) recogen una
serie de cambios y propuestas para conseguir una educacién de calidad,
entre los que destacan el cambio de actitud en el profesorado, la
necesidad de concienciar en valores, la importancia de disponer de més
material grafico o la instauracién de contenidos préacticos en la
programaciéon académica. Para ellos, esto pone de manifiesto la
necesidad de aunar los esfuerzos por afrontar esas dificultades que
parecen incidir en el desarrollo de las préacticas inclusivas exitosas,
incrementandose especialmente durante el cambio de ciclo educativo.
También, de contar con méas implicacién por parte de la administracidn:
maés iniciativas coherentes con los propdsitos de la inclusién, y dedicar
maés atencién a las pautas de relaciéon entre los alumnos e incluir dentro
del curriculum actividades orientadas a fomentar la interaccién positiva
entre iguales, especialmente durante la educacién secundaria. Ademas,
destacan la relevancia de la formacion del profesorado en todo este
proceso, dotarles de herramientas que les permitan afrontar los retos de
la inclusién, y compensar las carencias que actualmente presenta, a

través del cambio en las practicas educativas (Gonzalez-Gil, 2011).

El Informe McKinsey (2007) sobre los 25 mejores sistemas
educativos concluydé que la principal explicaciéon a las diferencias en el
aprendizaje de los alumnos era la calidad de los profesores. Por tanto,
si los profesores no se sienten preparados para trabajar con todos los
alumnos (Holdheide y Reschly, 2008, citados por Deutsch y Chowdhuri,

2011), es necesario mejorar los programas de formacién de profesores
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en las universidades, y dotar a sus estudiantes de las herramientas

necesarias para lograrlo.

Un error muy comun al abordar los curriculos en las escuelas es
identificar ensefianza y aprendizaje, bajo la creencia de que lo que uno
tiene intencién de ensefiar es lo que finalmente se ensefia y se aprende.
Los curriculos inclusivos parten del conocimiento, la experiencia y los
intereses de los estudiantes, y se sirven del conocimiento, Ia
experiencia y los intereses de los profesores. Por tanto, un curriculo de
este tipo debe ser un recurso para los profesores méas que una

prescripcién para los estudiantes (Booth, 2011).

Por todo ello, y tal como recogen Gonzélez-Gil, Martin-Pastor,
Flores, Jenaro, Poy y Gdémez-Vela (2013), es urgente abordar una
formacién de los profesionales de la educaciéon centrada en las
principales dificultades y lagunas que la atencién a la diversidad ha
tenido hasta el momento. La 48® Conferencia Internacional de Educacidn
de la UNESCO, Educacidén Inclusiva: el camino hacia el futuro, identificd
la formacién de profesores como la clave para el desarrollo futuro
(Acedo, 2011). En aquel momento se instdé a la comunidad internacional
a adoptar la educacién inclusiva como manera de alcanzar las metas de
la Educacion para Todos (EFA). Pero este es un aspecto de la ensefianza
que no es abordado en profundidad en la formacién de los profesores, y
por ende, una asignatura pendiente en la misma (Lépez e Hinojosa,
2012), lo que habitualmente se traduce en una falta de motivacion del

alumnado, mayores tasas de absentismo escolar y un aumento sensible
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de los problemas de convivencia en las aulas, aspectos que han

impulsado el desarrollo de la presente tesis doctoral.

1.4. LA INVESTIGACION EN EL AMBITO DE LA
INCLUSION

Los analisis que en muchas ocasiones se realizan sobre los
resultados educativos a menudo “dejan de lado cualquier analisis que
ponga en evidencia aquellas desigualdades transversales que genera el
sistema educativo, que no considera las necesidades particulares de sus
estudiantes ni menos estd preparado para visibilizar adecuadamente sus

particularidades” (Poblete, 2011:64).

Si bien se puede observar que la investigaciéon en inclusién ha
avanzado, aun persiste la idea que manifestaba Parrilla (2009) de que
los procesos que dificultan la inclusién, es decir, aquellos que
potencian la exclusién de determinados estudiantes, etiquetados como
alumnos con necesidades educativas especiales, siguen ocupando un

lugar secundario en las prioridades de las investigaciones educativas.

A continuacién se presenta una selecciéon realizada entre los
estudios més relevantes abordados sobre esta tematica en nuestro pafis

en los Ultimos 10 afos.

Tabla 1.2. Investigaciones sobre educacién inclusiva (Fuente: Adaptado de
Martin-Pastor, 2012)

Afio | Autor Objetivo Participantes Resultados
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Aiio

Autor

Objetivo

Participantes

Resultados

2006

Leal

Conocer las
actitudes de los
padres hacia la
integracidon escolar
de alumnos con
n.e.e.

Padres y madres de
alumnos cony sin
n.e.e.

Los padres de los alumnos
con n.e.e. manifiestan
actitudes mds positivas
hacia la integracion que el
resto; sin embargo, la
mayoria manifiesta
compartir los principios de
la integracién pero no la
manera en que se estd
llevando a cabo.

También indican que su
participacién en los centros
es escasay demandan una
mayor informacion acerca
del mundo de la
discapacidad y de la
respuesta educativa a las
necesidades educativas
especiales por parte de los
propios centros o de la
Administracidn.

2007

Echeitay
Jury

Evaluar el proyecto
de innovacion "Aula
Cooperativa
Multinivel" como
recurso para
atender a la
diversidad del
alumnado

Alumnos del
primer curso de
ESO de un centro
educativo de
Madrid

Los alumnos se mostraron
satisfechos con la
experiencia y el trabajo
desarrollado ya que
favorece la potenciacion de
las relaciones
interpersonales y permite el
desarrollo de habilidadesy
comportamientos sociales
que no se fomentan con
tanta facilidad en una
ensefianza tradicional. En lo
que respecta a los
resultados académicos,
también se aprecia una
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Autor

Objetivo

Participantes

Resultados

mejora a lo largo de todo el
curso.

2007 | Sanchez

Palomino

Analizar el tipo de
formacién que
reciben los
estudiantes del CAP
referida a la
atencion educativa
a alumnos con
n.e.e.

Alumnos del CAP
de la Universidad
de Almeria

Hay un alto grado de
carencias formativas en
cuanto a aspectos
pedagégicos, psicoldgicosy
didacticos (muchos de los
estudiantes desconocen
términos como integracion
escolar, atencién a la
diversidad, normalizacidn,
adaptacién curricular,
equipos de orientacidén
educativa), lo que
desemboca en falsas
creencias y en actitudes de
rechazo, segregacién o
marginacién.

2008 | Echeita,
Verdugo,
Sandoval,
Simodn,
Lépez,
Gonzélez-
Gil y Calvo

Conocer y valorar
las opiniones hacia
lainclusion de los
alumnos con
discapacidad

Profesionales de
organizaciones no
gubernamentales
de atencién a
personas con
discapacidad

Consideran que la politica
de inclusién educativa
deberia ampliarse a todas
las etapas educativasy a
todos los alumnos y que se
tendria que concretar en
ampliar la formacidn de
profesores para que
atiendan con calidad a la
diversidad del alumnado,
asi como incentivar
procesos de mejora e
innovacién en los centros e
incrementar el profesorado
de apoyo.

2009 | Colmenero

Analizar la relacidn
entre los afios de
experiencia docente

Profesorado de ESO

El profesorado con mds afios
de experiencia docente
muestra una mayor
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Aiio | Autor Objetivo Participantes Resultados
y las percepciones sensacién de falta de
sobre la inclusién formacién y conocimientos.
2009 | Gutiérrez Estudiar las ideasy | Alumnos Los estudiantes mayores de
actitudes de los universitarios con 27afios, mujeres, alumnos
estudiantes con discapacidad de la Facultad de Derechoy
discapacidad sobre con discapacidad fisica
su integracion manifiestan actitudes mas
educativa y social realistas en cuanto a su
en la Universidad percepcion y satisfaccion
de Almeria sobre su integracién que el
resto de sus compafieros.
2010 | Colmenero | Conocer las Profesorado de La mayoria considera la
y Pegalajar | necesidades Educacion Especial | atencién a la diversidad
formativas de los como uno de los pilares
Centros Especificos bdsicos en los que debe
de Educacién apoyarse la educacion.
Especial Pero, también piensan que
los Centros de Educacion
Especial deben
especializarse segtn el tipo
de discapacidad del
alumno, afirmando que ello
repercutira positivamente
en el desarrollo de
capacidades que le
permitiran su participacion
en diferentes entornos de la
forma més auténoma
posible, promoviendo su
méximo grado de calidad de
viday bienestar.
2010 | Ferrandis, Conocer la opinién Profesorado de ESO | A nivel general presenta
Grauy del profesorado una buena actitud hacia la
Fortes sobre la atencién a atencidn a la diversidad a

la diversidad

partir del reconocimiento
del derecho de todos los
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Autor

Objetivo

Participantes

Resultados

alumnos a acceder a esta
etapa educativa. Sin
embargo, considera que hay
una dotacidn escasa de
recursos y unas medidas
inadecuadas por parte de la
Administracion y que el
rendimiento y el nivel
educativo es peory que se
llega a desatender a los
alumnos mds capaces.

2010 | Jurado de
los Santos y
Olmos

Rueda

Conocery analizar
las opiniones y las
actitudes que los
docentes
manifiestan en
relacién con la
inclusion de los
diversos tipos de
alumnos

Profesorado de
Centros de
Educacién Infantil,
Primaria y
Secundaria

Sélo una minoria del
profesorado considera que
todos los alumnos,
independientemente de sus
necesidades o
caracteristicas, deben
acudir al mismo aula
ordinaria. Ademds existen
diferencias segin la etapa
educativa, la titularidad del
centro y el nivel
socioeconémico donde se
encuentra inmerso, de
modo que en la etapa de
secundaria y en los centros
concertados con un nivel
socioeconémico alto
consideran en menor grado
que la inclusién de alumnos
con n.e.e. dentro de las
aulas ordinarias tenga
efectos positivos para todos
los alumnos.

2010 | Lledd

Analizar las
respuestas

Centros Publicos y
Concertados de

Los equipos directivos creen
necesario reflejar en los
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Aiio | Autor Objetivo Participantes Resultados
educativas que Educacion Infantil | proyectos educativosy
desde la y Primaria curriculares las medidas
organizacién de los para el reconocimiento y la
centros escolares se atencién a la diversidad,
ofrecen al alumnado considerando este aspecto
con n.e.e. para su como una medida de
inclusién educativa innovacién y cambio. Sin
embargo, sefialan la falta
de recursos y apoyos en los
centros y en las aulas y la
necesidad de una formacidn
del profesorado en
estrategias y medidas de
atencion a la diversidad.
2010 | Muntaner, Conocery analizar Centros de La mayoria de los centros
Forteza, la situacion actual educacion primaria | son conscientes de que mas
Roselld, de la integracidn y secundaria alld de estrategias
Verger e del alumnado con concretas, lo que determina
lglesia n.e.e. asociadas a la atencién a la diversidad

discapacidad en
educacién primaria,
secundaria y
postobligatoria

son las actitudes y las
actuaciones.

Los centros de secundaria
manifiestan que no tienen
una valoracién positiva del
alumnado con n.e.e. y que
no suelen tener presentes
sus necesidades en la
planificacién de
actividades, mientras que
los centros de primaria
afirman valorar a todos los
alumnos por igual.

El profesorado tiene un

escaso bagaje de formacion
en atencion a la diversidad.
Ademds, la mayoria no tiene
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Autor

Objetivo

Participantes

Resultados

asumida la responsabilidad
sobre todos los alumnos y
en muchos casos
responsabilizan a las
familias de los problemas
surgidos.

Hay una escasa
coordinacién y trabajo en
equipo entre los
profesionales de los
centros, siendo mds latente
esta situacion en los de
secundaria.

Las familias con frecuencia
desconocen los
planteamientos de cada
centro respecto la inclusidn,
demandando una mayor
informacidn y participacidn.

2011

Gutiérrez
Ortega

Evaluar la inclusién
en un centro que
presta servicios a
personas con
discapacidad

Asociacion AMICA
(3 miembros del
equipos directivo,
3 profesionales de
atencion directa, 3
familiaresy 3
usuarios)

Apoyéndose en las tres
dimensiones del Index for
Inclusion (culturas,
politicas y prdcticas) se
puede concluir que en base
a la organizacion, el
funcionamiento y la
atencion que proporciona a
sus usuarios, la Asociacién
AMICA es un centro
inclusivo.

2011

Novo,
Mufioz
Canteroy
Calvo
Porral

Analizar las
actitudes hacia la
inclusién de
personas con
discapacidad

Alumnos
universitarios de
Economiay
Empresa

Los jovenes estan muy
influenciados por los
valores inculcados por sus
familias, muestran una alta
predisposicién a la ayuda
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Autor

Objetivo

Participantes

Resultados

desde el punto de vista de
que cualquier persona
podria tener discapacidad vy,
ademds, plantean la
necesidad de politicas
publicas realmente
inclusivas. Sin embargo, los
resultados obtenidos
podrian estar influenciados
por su deseabilidad social
y, por tanto, pueden no
reflejar la verdadera
opinién de los participantes
sobre este tema.

2012

Goémez
Hurtado

Analizar la gestion
de la diversidad y
las practicas
directivas inclusivas
de los equipos
directivos de
centros publicos

Centros publicos
de Educacién
Infantil y Primaria
acogidos al Plan de
Educacidn
Compensatoria en
Andaluacia

La mayoria de los equipos
directivos muestran un
fuerte compromiso por
conseguir la justicia social y
educativa de todos los
alumnos con actitudes
positivas hacia la
diversidad, aunque ésta
tienden a identificarla
Unicamente con alumnado
con n.e.e. motivadas por
diferencias culturales,
étnicas o de capacidad.

Los profesores de educacidn
especial y de compensatoria
son considerados como
pieza clave en el proceso de
inclusion.

La mayoria de los equipos
directivos ejercen un
liderazgo democratico y
manifiestan no haber
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Aiio | Autor Objetivo Participantes Resultados
recibido formacidn en temas
relacionados con atencién a
la diversidad y gestién
educativa.

2012 | Moliner Conocer las Dos centros Los criterios y
Garcia, percepciones de educativos de procedimientos que guian
Sales, alumnos, profesores | Educacidn la asignacién de alumnos a
Ferrandez, |y demds Secundaria estos programas se cifien a
Moliner profesionales de la | Obligatoria de lo que establece la
Miravety educacion sobre el Castelldn normativa sin haber
Roig funcionamiento y la trabajado previamente con

satisfaccidn con los otras medidas ordinarias.

recursos especificos Ademds, a los alumnos que

de atencién a la acuden a grupos especificos

diversidad en la se les asigna una

ESO y sobre su "etiqueta”, lo cual va en

cardcter incluyente detrimento de sus
relaciones con los
compafieros.

2012 | Verdugo y Analizar la opinién | Alumnos con Se destaca una inquietud
Rodriguez de los alumnos con | discapacidad con respecto a la formacidn
Aguilella discapacidad intelectual, docente y al bajo

intelectual, familias y rendimiento de los alumnos
familiares, y profesionales de la | con discapacidad intelectual
profesionales del educacion en la secundaria motivada
dmbito educativo por la falta de alternativas
sobre el proceso de de futuro. Ademas, los tres
inclusiéon en las colectivos consideran que
aulas deben producirse una serie
de cambios de cara a una
educacion de calidad, como
son: modificacion de
actitudes, disminucién de la
ratio profesor-alumno,
trabajo colaborativo con las
familias, aumento del
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Afio | Autor Objetivo Participantes Resultados
profesorado de apoyo,
mayor disposicion de
recursos materiales e
instauracion de contenidos
practicos en la
programacién académica.

2012 | Martin- Analizar las Alumnos Diferencias en comprension
Pastor diferencias en inmigrantes y lectora, donde los alumnos

comprensién lectora | autéctonos inmigrantes obtienen las

entre el alumnado escolarizados en peores puntuaciones, Si

inmigrante y el ESO bien no existen diferencias

autdctono en funcién de si la lengua
de origen es el castellano o
no.

2013 | Gonzdlez- Disefiar un Profesorado de Las necesidades formativas
Gil, Martin- | cuestionario de educacion infantil, | de los profesores estén
Pastor, evaluaciény primaria y relacionadas
Flores, analizar las secundaria de fundamentalmente con la
Jenaro, Poy | necesidades de Castilla y Ledn necesidad de una
y Goémez- formacién docente preparacién consecuente de
Vela para la inclusién los profesionales de la

educacion para participar
en la transformacién de sus
escuelas en centros
educativos inclusivos, de
manera especial en lo que
se refiere a metodologias
inclusivas de trabajoy a
estrategias para la mejora
de la convivencia en los
centros

2014 | Gonzdlez- Comparar las Profesorado de Las principales necesidades
Gil, Martin- | necesidades de educacion infantil, | se centran en los elementos
Pastor, formacién docente primaria y metodoldgicos, y en la
Floresy para la inclusién secundaria de utilizacién y distribucién de

entre profesionales

Reptlblica
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Aiio | Autor Objetivo Participantes Resultados

Jenaro de diferentes paises | Dominicana, Costa | los recursos y los apoyos.

Ricay Espaia . o
y £sp Los profesionales espafioles

puntdan significativamente
més bajo que sus colegas
latinoamericanos




oL 72e 0 lgld 103 JUZG03 L
SERvIelo D2 L3 P2a3nld3 €0l
DISCHENIIDND



MAprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos®



cz2m39

La tecnologia de los juegos al servicio de las personas con discapacidad

En este capitulo nos centramos en el uso de la tecnologia y los
juegos al servicio de los colectivos de personas en riesgo de exclusidn
social, no obstante, la mayoria de estos avances se han desarrollado en
el ambito de las personas con discapacidad, tematica que centra el
contenido del programa de doctorado en el que se enmarca la presente
tesis doctoral. Por ello este capitulo se aborda desde esta perspectiva,
a la par que se revisan los avances en la investigacién en la perspectiva

més general de la inclusién en el aula.

En la actualidad existe una creciente necesidad de emplear
metodologias innovadoras para la consecuciéon de una formaciéon de
impacto en el dambito de los procesos de ensefianza-aprendizaje en
entornos virtuales de aprendizaje como los juegos serios (Prensky,
2000). Recientes estudios muestran que usuarios de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (en lo sucesivo, TIC) y estudiantes
demandan hoy en dia diferentes oportunidades de interaccién en sus
experiencias de aprendizaje, entre las que destacan las dos aspiraciones
fundamentales: (a) conectarse con otros usuarios para expresar vy
compartir sus opiniones, en el d&mbito escolar y con todo el mundo; y (b)
cooperar y competir entre si, demandando una educacién que no sélo
sea relevante sino que les sirva en el mundo real, pues especialmente
quieren desarrollar su creatividad utilizando las herramientas de su

tiempo (Prensky, 2000).

El 4nico modo de garantizar el éxito en el proceso formativo
pasa por nuestra capacidad para adaptarnos a cémo los sujetos

aprenden (Freitas & Jarvis,2007), y para ello es necesario adaptar las
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metodologias de formacién utilizadas a las nuevas formas de aprender

de las nuevas generaciones de nativos digitales.

Una de las metodologias méas innovadoras, motivante y que ha
demostrado ser altamente efectiva en la actual sociedad digital, es el
empleo de los entornos virtuales donde se asiste a una puesta en
practica simulada que completa el ciclo de ensefianza-aprendizaje con la
puesta en préactica de los conocimientos y habilidades aprendidas. Cada
vez es mas frecuente su empleo en el ambito profesional, especialmente
en el entrenamiento para el manejo de vehiculos de todo tipo,
armamento, maquinaria pesada o de precisién, etc., pero asimismo son
méas frecuentes los productos para su uso en Internet o en cualquier
dmbito de formacién continua. Estos entornos simulados para el
aprendizaje se enmarcan dentro del concepto denominado Game Based
Learning y de los juegos serios o Serious Games (Prensky 2010), que
hacen referencia a un amplio conjunto de productos disefiados para su
uso en Internet, computadoras y videojuegos, a partir de la importacidn
de formatos originariamente pensados, disefados y desarrollados para
los juegos electréonicos, pero que estdn caracterizados por estar

disefiados especificamente para aprender.

Las personas con discapacidad intelectual y, en una perspectiva
mucho méas amplia, aquellas personas con dificultades de aprendizaje,
las cuales sufren especialmente las consecuencias directas del fracaso
escolar, comparten las mismas demandas que la poblacién general
cuando aspiran a mantener un nivel de comunicacién fluido y motivador

con sus semejantes, quieren explorar y desarrollar su creatividad, vy
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asimismo acceder a niveles satisfactorios de relacién a través de las

nuevas tecnologias.

La no accesibilidad a las TIC se convierte en si misma en una
barrera a superar para garantizar la inclusiéon de unos y otros colectivos,
independientemente de su nivel de discapacidad intelectual, del
caracter de sus dificultades para aprender, o de la imposibilidad de
acceder a la experiencia de la tecnologia. Se requiere en todos los

casos, una accesibilidad universal.

2.1. NUEVAS TECNOLOGIAS, JUEGOS Y
EDUCACION: ENFOQUES TEORICOS
DESDE LA INCLUSION

Los analisis de la funcién educativa del empleo de nuevas
tecnologias con fines de ocio, que podemos denominar como ocio
digital, se orientaron hace ya mas de tres décadas a poner de relieve el
plano instrumental y los efectos comportamentales del individuo, de
modo prioritario, para progresivamente incidir en la dimensién social y
el efecto en la sociabilidad que la participacion en las nuevas redes

sociales provocan en la denominada Sociedad de la Informacién.

Hasta comienzos de la década 2000, los tedricos combinaron el
anéalisis de la industria del videojuego como elemento motivador del
interés por el aprendizaje, entre los que destaca Marc Prensky (2000,

2003), con el elogio a las virtudes del juego digital a la hora de
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potenciar la atencién y el interés educativo entre los usuarios de nuevas

tecnologias.

En esta primera linea, se insertaron diferentes estudios
enfocados desde un punto de vista funcional sobre la repercusién del
uso de juegos sobre las capacidades sensoriales e intelectuales. El ya
clasico estudio de Green y Bavelier (2003) sobre el impacto del uso de
videojuegos en la mejora de habilidades de atencidn selectiva, dio lugar
a un notable auge en el nimero de invocaciones hacia las bondades de

los juegos digitales, especificamente dirigidas a padres y educadores.

Con el légico apoyo de la industria de contenidos digitales, esa
corriente de opinién profesional y académica se mostré favorable hacia
las funcionalidades educativas que, evidentemente, aparecen en un lado
de la balanza, en contraposicién a lo que denominaron la tradicional

«desmotivacién escolar» que se produce en las aulas.

Prensky, junto a Paul Gee (2004), encabezaron esta corriente
tedrica, que en el ambito anglosajén se ha reunido en torno a las
teorias del Aprendizaje basado en el Juego digital o Digital Game-
based Learning (DGL, por sus siglas en inglés). Sin embargo, éstos y
otros autores que han explorado este d&mbito no han concluido en una
definiciéon Unica del Aprendizaje basado en el Juego digital (Liu et al.,
2014; Shrage, 1999; Beer, 2000), pese a que en su conjunto aluden a
una serie de elementos que ya tempranamente puso de referencia

Lepper y Malone en un articulo cldsico (Lepper & Malone, 1987): el
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desafio, la fantasia y la curiosidad suscitada en los usuarios por este

tipo de productos de ocio.

En un plano diferente, una serie de investigaciones han tratado
de mostrar los riesgos inherentes al consumo de ocio digital ligado a
unos juegos que, mayoritariamente, tienen contenidos de tipo violento,
y que podrian representar en la década de 1990 hasta un 85% de los
productos en el mercado, segin los anélisis dirigidos por el profesor
Craig A. Anderson, director del Centro de estudios sobre la violencia de
la Universidad del Estado de lowa (Carnagey et al., 2007). Esta corriente
se ha orientado al anélisis sobre la inconveniencia de los usos de juegos
con contenido violento, entendiendo por violencia el ejercicio de
golpear, herir o dafiar objetos animados o inanimados incluso simulando
la muerte de los primeros. A comienzos de 2000 una serie de
investigaciones ampliaron el analisis sobre el efecto comportamental de
la participacion de los nifios y adolescentes en las novedosas vy
crecientes Redes 2.0, o redes digitales, resaltando la preocupacién por
las consecuencias sobre el aislamiento social e incluso la reduccién de

la sociabilidad por el excesivo uso de Internet (Nie, 2001).

Esta corriente de investigaciones se ha centrado especificamente
en el estudio del efecto psicolégico de los videojuegos, en las
transformaciones de los habitos infantiles y juveniles (Livingstone 1999),
asi como en aspectos éticos relacionados con la educacién en valores,
mas orientada a la investigacién sobre los efectos conductuales,
liderada por las investigaciones de Carnagey, Anderson y Bushman

(2007) sobre los efectos de la violencia, y que en Espafia esta
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representada por estudios desde la perspectiva critica como los
promovidos por el Instituto de la Mujer en relacién a la igualdad de

género (2007).

El debate se ha agudizado a raiz del incremento de usuarios de
juegos facilitado por Internet y las redes sociales. En los Gltimos afios,
se constata una creciente preocupacién por las nuevas formas de
participaciéon de las personas en las redes de comunicacién o redes 2.0
que tanto auge han alcanzado en la nueva Sociedad de la Informacién.
Dentro de esta corriente incluiriamos el enfoque analitico del Juego
como instrumento de aprendizaje ambiental o situacional. Dziorny
(2007) resume este enfoque del DGL enfatizando la funcionalidad
asociada a la generacién de un entorno de aprendizaje situacional que
se aborda cognitivamente, en el sentido de la teoria del Aprendizaje

situacional de H. McLellan (1985).

Esta corriente tedrica se centra en la dimensién social del juego,
y su potencial como desarrollo virtual de un rol en el sujeto, e incluye la
referencia al auge de un subtipo especifico de juego digital que ha
adquirido una sustancial extensién, el Juego serio o Serious game, en
inglés, que consiste en el desarrollo de un entorno de juego orientado a
la resolucién préactica de un problema. En 1970 Clark C. Abt publica su
ya clésico Serious Games (Abt, 1987), donde asocia la brecha entre los
conocimientos  practicos aprendidos en la educaciéon formal
contemporanea (tal y como él la denomina) y lo que demanda la
“efectiva” vida social tras la escolarizaciéon, que estarian en el origen

de algunos grandes problemas de la educacién los Estados Unidos de la
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década de 1980. Para Abt eso explicaria cémo algunos estudiantes
mediocres posteriormente tienen un éxito en la vida y viceversa. El
cardcter motivacional que se afiade al aprendizaje mediante los Juegos
digitales influiria poderosamente en su opinién favorable hacia su valor

como instrumento educativo innovador (1987, pp. 15-16).

Una cuarta perspectiva incide en el plano de la accesibilidad del
ocio digital y cémo los videojuegos pueden servir al propésito de la
inclusiéon, tanto desde el punto de vista de la rehabilitacién y apoyo a
personas con discapacidad, como desde la perspectiva de la elnclusidn
maéas general, que advierte en las nuevas tecnologias la posibilidad de
avanzar en el ideal del disefio universal. En este plano analitico en el
que Espafia ha venido destacando, y donde instituciones como la ONCE
han impulsado diversas iniciativas', tienen una vocaciéon de liderazgo
académico internacional. Este enfoque se centra en comprender cémo
las barreras de tipo fisico o intelectual condicionan el acceso a las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, asi como la relacién
asimétrica entre las necesidades y demandas de los colectivos de
personas con discapacidad y las caracteristicas del mercado de las TIC.
El desarrollo de la sociedad de la informacién podria suponer la
aparicién de nuevas barreras y la reproducciéon de fendmenos de

exclusién para diversos colectivos, por lo que la vigilancia y la

xlv

1

El proyecto INREDIS, aprobado en julio de 2007, es un proyecto CENIT
(Consorcios Estratégicos Nacionales de Investigacién Técnica) que se inscribe
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innovacién tecnoldgicas se convierten en un espacio analitico en el que

los juegos también son sometidos a anélisis.

Este enfoque analitico de la elnclusién, parte del principio o
concepto de Disefio Universal aplicado a los desarrollos y soluciones
tecnoldgicas, mientras que un segundo principio alude al modelo social
de discapacidad, que no centra la comprensién de la persona
discapacitada en diversos contextos de «normalidad», sino en que son
las propias barreras sociales las que crean la discapacidad como tal

(Walmsley, 2008, p. 368).

Esta perspectiva analitica se enmarca a su vez en lo que
Walmsley denomina investigacién inclusiva, una corriente de estudios
sobre las personas con dificultades de aprendizaje que a finales del
siglo XX revolucioné el d&mbito cientifico sobre las personas con retraso
o discacapacidad mental, situdndolas en el centro del debate sobre la
normalizacién y la exclusién del sistema educativo (Walsmley, 2008, p.
360). Precisamente la incorporaciéon a la tipologia de discapacidad
intelectual de aquellos problemas relacionados con el aprendizaje,
revolucioné el marco de estudio de la discapacidad, siendo por lo tanto

un fenédmeno reciente en la investigacién inclusiva.

En el marco de esta perspectiva cabe incluir la presente tesis
doctoral que pretende considerar los juegos serios en una perspectiva
educativa y desde el punto de vista de la inclusién. En este sentido, nos
alineamos con el denominado "modelo social de discapacidad”, el cual

considera que son las barreras sociales, y no el impedimento individual,
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las que crean la discapacidad (Thomas, 2002), y es misién de los
educadores empoderar a las personas con dificultades de aprendizaje,
para que adopten las riendas de su vida educativa en plenitud,
poniendo sus conocimientos y habilidades a disposicién de los
estudiantes con este tipo de discapacidad (Barnes, 1996) aunque este
esfuerzo presenta mas dificultades que cuando se trata de investigar

con discapacidades fisicas (Riddell et al., 1998, pp. 81-82).

2.2. EL ENFOQUE TEORICO SOBRE LAS
HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Si atendemos a la necesidad de facilitar el acceso de la
poblacién al potencial que representan las nuevas tecnologias, a
menudo nos encontramos con barreras que comprenden una compleja
red que abarca desde factores fisicos y técnicos hasta sociales y
relacionales y que sustentan la Ilamada brecha digital que implica

exclusién social en el acceso a la tecnologia (Warschauer, 2003).

El uso educativo de las tecnologias de juegos requiere que los
jugadores manipulen objetos mediante herramientas electrénicas y que
desarrollen una comprensiéon de los juegos como sistemas complejos.
Los juegos <colaborativos necesitan asimismo el desarrollo de
habilidades sociales, por ejemplo para tomar decisiones, definir o
negociar objetivos. En un estudio exhaustivo sobre los pardametros
especificos de trabajo colaborativo que requieren los juegos digitales, a

partir del popular Lord of the Rings, de Reiner Knizia, Zagal et al.
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(2006) han demostrado la existencia de una compleja red de variables
de juego someten al jugador a la necesidad de cooperar con otros
jugadores de forma necesaria y creciente. Especificamente, debemos
considerar las necesidades de accesibilidad de los productos de ocio
digital y las barreras relacionadas para propodsitos educativos de los
mismos, desde la perspectiva de que cualquier usuario pueda utilizar el
juego sin necesidad de adaptaciéon funcional, esto es, de modo

accesible, como requisito inclusivo de primera magnitud.

En lo relativo a las barreras y dificultades en el aprendizaje y
barreras educativas para los productos y contenidos educativos
accesibles, hay que advertir acerca del peligro que puede suponer
utilizar el concepto de educacién inclusiva para referirse a la
integraciéon de aquellos alumnos y alumnas que han sido evaluados por
unos especialistas y que han determinado que presentan unas
necesidades educativas especiales para lograr los objetivos de
aprendizaje y el pleno desarrollo de su personalidad y sus capacidades.
No se trata de otro término para aludir al alumnado con necesidades
educativas especiales. Por ello es especialmente crucial incluir el disefio
pedagdgico inclusivo desde el origen del proyecto de juego serio a
construir. No en vano, la mayoria de los juegos comerciales adolecen de
una falta de disefio accesible, al incluir tecnologia software dificilmente
compatible con tecnologias accesibles como pueden ser los lectores de
pantalla que utilizan las personas con discapacidad visual, pero también
porque se disefian a partir de una serie de desafios intelectuales que

requieren pardmetros como la velocidad y precisién en las respuestas,
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adivinanzas o puzles, que a menudo chocan frontalmente con los

objetivos inclusivos (Westin, 2004).

Tal como se comentd en el punto anterior, el modelo social de
discapacidad nos conduce a un nuevo término, educacién inclusiva vy
educacién para todos, que lleva parejo un profundo cambio conceptual
de la diversidad, en tanto en cuanto todos los alumnos son diferentes,
por motivos diferentes, y todos deben de poder beneficiarse de la
educacién sin exclusién posible (Mittler, 2000). El centro de atencién no
se focaliza desde la educacién inclusiva en el origen de la diferencia,
sino en la asuncién de la diferencia como algo inherente a todos los

individuos.

El segundo grupo de barreras obedece al hecho de que la
accesibilidad intelectual de los productos educativos y tecnoldgicos
estd mediatizada por la escasa atencién que, habitualmente, se viene
prestando al hecho de la diversidad en las condiciones de discapacidad
que tienen un caracter intelectual. Desde el punto de vista de los
usuarios de tecnologias de apoyo, la diversidad de sus capacidades
intelectuales, o grado de diversidad funcional, se mide habitualmente
en una escala tipo como puede ser la del cociente intelectual, en el

caso de la comprensién cognitiva, u otras en relacién con las funciones

intelectuales correspondientes. Atendiendo a la definicién de
“discapacidad intelectual” defendida por organismos como |la
Asociacién Americana del Retraso Mental (AAMR), actualmente

denominada Asociacién Americana de Discapacidades Intelectuales vy

del Desarrollo (AAIDD), y que equivale a la que dan documentos vy
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tratados de la Asociacién Americana de Psiquiatria (APA) o |la
Organizacién Mundial de la Salud (OMS), dicha discapacidad se
caracteriza por limitaciones sustanciales en el funcionamiento
intelectual y en la conducta adaptativa que se manifiesta en habilidades
conceptuales, sociales y préacticas, y que aparece antes de los 18 afios.
El desarrollo intelectual estd relacionado, segin esta Asociacién, con

las siguientes dimensiones:

capacidades intelectuales;
conducta adaptativa (conceptual, social y préactica);
participacion, interacciones y roles sociales;

salud (salud fisica, salud mental, etiologia);

vV v.v.v Yy

contexto (ambientes y cultura).

Desde un punto de vista pragmatico, esta tipificacién permite
identificar mas certeramente las caracteristicas intelectuales que
provocan una diversidad funcional para, de este modo, intentar ofrecer

la mejor respuesta educativa.

La importancia de los productos centrados en la mejora de la
accesibilidad y en los denominados “productos de apoyo” es clara entre
las personas con condiciones de discapacidad intelectual, si tenemos en
cuenta que la falta de accesibilidad limita tanto la autonomia de las
personas, como su capacidad de eleccién e interaccién con el entorno y
sus oportunidades de participacién en la vida social. Especialmente
cabe destacar el valor pedagdgico y motivacional que tienen los juegos

educativos, por su importancia no sélo en entornos infantiles y juveniles
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(Martinez y Mufioz, 2001) sino por su relevancia como potenciadores de

la interaccién y simulacién en adultos

Otra importante barrera relacionada con la disponibilidad de
soluciones educativas accesibles tiene que ver con el mercado de
productos TIC. En Espafia, no existe un tipo de empresa especializada
en productos y tecnologias para los wusuarios con discapacidad
intelectual, sino que més bien existe una notable red de distribuidores,
de los cuales aproximadamente un 50% realizan la distribucién a través
de las propias asociaciones y organismos de atencién al usuario con
discapacidad (CENTAC, 2008). Los principales prescriptores
tecnoldégicos en este sector son los centros y equipos de |I+D ubicados
en Universidades, junto a los pertenecientes a la Administracién, como
es el caso del Centro Estatal de Autonomia Personal y Ayudas Técnicas,

CEAPAT.

Pero la principal dificultad en el caso de los productos vy
contenidos educativos digitales para entornos de discapacidad estriba
en la introducciéon de herramientas tecnoldgicas basadas en TIC, por el
intensivo consumo cognitivo que supone su adopcién y manejo, lo que
en muchas ocasiones requiere una labor adicional de entrenamiento
para los usuarios. A esto se afiade que la carencia de catdlogos de
proveedores es algo usual en el sector aunque hay algunas excepciones

de adaptaciéon de productos para el usuario.
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2.3. BARRERAS PARA LA ACCESIBILIDAD EN
LA DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Aproximadamente el 28% de la poblacién padece algin tipo de
discapacidad de tipo funcional (audicién, visién, movilidad, etcétera)
que puede dificultar el empleo de las nuevas tecnologias (CENTAC,
2008). Este porcentaje aumenta de afio en afio debido al progresivo
envejecimiento de la poblacién, pues el colectivo de personas mayores
tiende a padecer problemas relacionados con esa disfuncién en una
proporcién creciente. Ademés de las barreras de tipo fisico que pueden
existir ante este tipo de dificultades funcionales, se encuentran las de
tipo cognitivo o intelectual, entre las que se encuentran aquellas

relacionadas con el aprendizaje.

En primer lugar, podemos considerar las barreras fisicas que
dificultan el acceso a la Sociedad de la Informacién o a las nuevas
tecnologias cualesquiera que sean por razén de la falta de un interfaz
que permita el acceso, esto puede ser mas evidente en el caso de
alumnos que tengan algun tipo de discapacidad fisica. En un segundo
plano, aludiriamos a las barreras relacionadas con la discapacidad
intelectual, mads numerosas, y que afectan en un momento u otro de la
vida a las personas, desde la infancia hasta la ancianidad. En este
sentido, y atendiendo al Informe de Red.es y Fundacién Vodafone
(2007), el colectivo de personas mayores es uno de los que,

tipicamente, reproduce mayores condiciones de discapacidad en este



cz2m53

La tecnologia de los juegos al servicio de las personas con discapacidad

plano de la accesibilidad intelectual, particularmente en las areas de

cognicién y aprendizaje, memoria y comunicacién.

En lo que atafie al acceso al ocio digital, el comportamiento de
las personas en un entorno de ocio desde el enfoque de la accesibilidad
es relevante por cuanto el ocio constituye una de las dimensiones claves
de la sociabilidad que son utilizadas para conceptualizar la propia
discapacidad de tipo mental o intelectual (Best 2007). A tenor del
Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales o en sus
siglas en inglés DSM-V (2013), los trastornos asociados a discapacidad
intelectual incluyen la concurrencia de déficits o desajustes en
funcionalidades adaptativas en las siguientes &reas (Santos y Sanz,

2013, pp. 5-6):

a. Déficits en el funcionamiento intelectual, tal como en
razonamiento, soluciéon de problemas, planificacién, pensamiento
abstracto, toma de decisiones, aprendizaje académico 'y
aprendizajes a través de la propia experiencia2, confirmados por
evaluaciones clinicas a través de tests de inteligencia
estandarizados y aplicados individualmente.

b. Déficits en el funcionamiento adaptativo que resultan en la no
consecuciéon de los estdndares sociales y culturales para |la
independencia personal y la responsabilidad social. Sin el

consiguiente apoyo, los déficits adaptativos limitan el

2El subrayado es nuestro.
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funcionamiento en una o méas actividades de la vida diaria, tales
como la comunicacién, la participacién social, y la vida
independiente, a través de multiples entornos, tales como la casa,

la escuela, el trabajo y la comunidad.

Para comprender las necesidades de disefio accesible de los
productos y soluciones tecnoldgicas de ocio digital, debemos tener en
consideracion que la tipificacién de la discapacidad intelectual o
psiquica, comprende los siguientes tipos de discapacidad (Fundacidn

CEDAT y el Instituto de Biomecénica de Valencia 2003):

1. intelecto;
lenguaje/comunicacidn;
lecto-escritura;

memoria; y

a b~ w N

atencidn.

De este modo y, especificamente, la discapacidad intelectual se
caracteriza por las limitaciones significativas en el funcionamiento
intelectual y en la conducta adaptativa, que se manifiestan en las
habilidades conceptuales, sociales y précticas. Y es que la importancia
de las soluciones centradas en la mejora de la accesibilidad y en las
denominadas “tecnologias de apoyo” es clara entre las personas con
condiciones de discapacidad intelectual, si tenemos en cuenta que la
falta de accesibilidad limita tanto la autonomia de las personas, como
su capacidad de eleccion e interaccion con el entorno y sus

oportunidades de participacién en la vida social.
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Como ya se ha apuntado, especialmente cabe destacar el valor
pedagdgico y motivacional que tienen los juegos educativos, por su
importancia no sélo en entornos infantiles y juveniles sino por su
relevancia como potenciadores de la interaccién y simulacién en adultos

(Martinez y Munoz, 2001).

Pero la principal dificultad en el caso de los productos vy
contenidos educativos digitales para entornos de discapacidad estriba
en la introduccién de herramientas tecnoldégicas basadas en las TIC, por
el intensivo consumo cognitivo que supone su adopcién y manejo, lo
que en muchas ocasiones requiere una labor adicional de entrenamiento
para los wusuarios. En general, deberemos aplicar el principio de
coherencia de disefio pedagdgico en este tipo de entornos digitales: los
estudiantes aprenderdn mejor cuando los contenidos no les resulten
extrafios, siendo conveniente la supresién de palabras, imagenes vy

sonidos en caso necesario (Contreras y Contreras, 2012, p. 880).

2.4. NECESIDADES RELACIONADAS CON EL
PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE

En general, existen cuatro tipos de necesidades en funcién del
momento en que aparece la discapacidad, y que tienen que ver con las
labores de apoyo inclusivo en la educaciéon/aprendizaje, |la
rehabilitacién, el mantenimiento del estado de salud mental y fisico, asi
como con el soporte a las actividades de la vida cotidiana. En esta

tesis, y a los efectos de orientar el disefio de contenidos pedagdgicos
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accesibles, se atenderd al primer grupo, considerando necesario operar
bajo los principios del disefio universal pero, sobre todo, bajo la
especifica consideracién de las caracteristicas del usuario final y sus
requisitos determinantes del tipo de objeto pedagdgico a desarrollar,

en este caso, el alumnado de estudios secundarios.

Esto se justifica porque el disefio de contenidos pedagdgicos en
un entorno digital depende, en primer lugar, del soporte tecnoldégico o
producto de apoyo que sirve de interfaz entre el sujeto y el objeto
educativo. Para ello, el texto de referencia en la normalizacién vy
homogeneizaciéon en tecnologias de apoyo es la norma internacional
UNE-EN-ISO 9999:2012, que se centra, principalmente, en clasificar en
grupos las diferentes tecnologias accesibles o productos de apoyo. La
norma UNE-EN ISO 9999 define producto de apoyo como “cualquier
producto (incluyendo aparatos, equipos, instrumentos, tecnologia vy
software) producido especialmente o disponible en el mercado, para
prevenir, compensar, controlar, aliviar o neutralizar deficiencias,
limitaciones en la actividad y restricciones en la participacién”. Aunque
existe un grupo especifico de la norma, el (05), que engloba en un solo

epigrafe las Tecnologias de apoyo en discapacidad intelectual, en él se

sumarian el grupo de tecnologias de apoyo y ayudas para el
entrenamiento/aprendizaje de capacidades. La norma internacional las
define como aquellos «Productos de apoyo destinados a mejorar las
capacidades fisicas, mentales y habilidades sociales, incluyendo en este
grupo los productos que tienen wuna funcién distinta a la del

entrenamiento/aprendizaje, pero que también pueden ser usados para el
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entrenamiento/aprendizaje», los cuales deben ser incluidos en la clase

que cubre su funcién principal.

Estos productos de apoyo, incluyen equipos y materiales de
evaluacién cognitiva, que comprenden a su vez los equipos para evaluar
funciones y actividades relativas al pensamiento l|dégico, facultades
intelectuales y razonamiento, asi como a los productos de apoyo para
entrenamiento de las capacidades cognitivas. Ademas, y por lo que se
refiere a los productos de apoyo para el Lenguaje y la Comunicacién,
estas tecnologias facilitan, en determinados casos de discapacidad
intelectual o fonatoria/articulatoria, la adquisicién del lenguaje y la
comunicacién, como herramienta cognitiva de primera magnitud. Estos
sistemas pueden consistir en medios complementarios a la
comunicacién, como es el caso de la comunicacién bimodal, la palabra
complementada o Cued-Speech, o en sistemas alternativos a la
comunicacién, si el alumno carece de lenguaje oral, como el lenguaje de
signos, SPC (Simbolos pictograficos para la comunicaciéon) o Bliss.
También es posible aludir a los visualizadores fonéticos (p.e. IBM
Speechviewer o Talkitt). En tercer lugar, alude a los productos de apoyo
para la lecto-escritura, incluyendo una serie de productos tecnolégicos
al servicio tanto de la evaluacién de la calidad de los procesos lecto-
escritores, como de la mejora de las habilidades implicadas. En cuarto
lugar, se encuentran los productos de apoyo para la memoria,
principalmente soluciones multimedia que se ofrecen a los profesionales
que tratan a personas que sufren pérdidas de memoria. En quinto vy
Gltimo lugar, refiere los productos de apoyo para la mejora de la

atencién, herramientas que trabajan los procesos cognitivos superiores
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y entre ellos la atencién, por lo que se pueden utilizar para su
entrenamiento al dirigirse a la mejora de los procesos cognitivos
globales. En consecuencia, se pueden utilizar en la estimulaciéon de la
atencién, tanto aquellos productos de apoyo destinados a la mejora de
la percepcién como de la cognicién. El recurso a juegos y herramientas
destinadas al ocio digital puede encajar en cualquiera de este tipo de
tecnologias, dependiendo del propésito de wuso (evaluativo, de

rehabilitacion de habilidades, etc.).

2.5. PRINCIPIOS DE DISENO UNIVERSAL DE
LAS HERRAMIENTAS DIGITALES Y DE
Ocio DIGITAL

Desde el punto de vista funcional, podemos diferenciar el
recurso educativo del juego digital, en cuanto es un instrumento que
puede ser utilizado con un propédsito de ocio, pero también a efectos de
técnica de apoyo en la potenciacién de las habilidades intelectuales,

fisicas o sociales en general en las personas.

A tenor de la anterior clasificacion de las necesidades que
justifican el disefio universal, debemos considerar que el entorno del
ocio digital supone una esfera consustancial a la interaccién social y la
perspectiva mas amplia del disefio universal accesible. De este modo,
en «Educacién en tecnologia de la rehabilitaciéon para usuarios finales.
Directrices para formadores», la Comisién Europea clasifica los

productos de apoyo desde la perspectiva de la inclusién en |la
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concepcion

1999):

funcional de las Tecnologias de Accesibilidad (EUSTAT,

Concibe los tradicionales equipos relacionados con la salud
hacia un nuevo concepto de los mismos como
herramientas para vivir. En el éd@mbito de las soluciones
educativas, el disefio debe plantearse bajo el propdsito de
mejorar la experiencia vital del usuario en un sentido
amplio, mas alld del entrenamiento especifico de wuna
competencia o capacidad.

Cambia la concepcién de los tradicionales dispositivos
profesionales o médicos a la de productos de consumo
general, por cuanto la tecnologia no debe asociarse a un
entorno de uso restringido al espacio de
ensefianza/aprendizaje, sino ser compatible con el ocio, los
espacios habituales de la persona.

Establece un giro copernicano, por cuanto recomienda
pasar del concepto de elecciones dirigidas por el
profesional en relacién a los productos de apoyo mas
convenientes para la discapacidad al de elecciones
dirigidas por el usuario, de modo que el usuario de la
tecnologia participa en la eleccién y configuraciéon del
instrumento de aprendizaje.

Reivindica un radical cambio de estatus de alumno/paciente
a estatus de consumidor/usuario, donde el propietario
del uso educativo es el sujeto, no el pedagogo o

profesional.
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> Sustituye el uso de la propia denominacién de
prescripciones a recomendaciones, ya que las condiciones
de uso de una tecnologia o solucién educativa deben
definirse en un plano de igualdad entre educador vy

educando.

En general, las caracteristicas que deben cumplir las tecnologias
son, segun la Comisiéon Europea, las siguientes: accesibles, asequibles,
adecuadas, aceptadas, adaptables, amigables y actuales en su disefio.
En un entorno educativo de los productos o contenidos de ocio digital y
relacionados con las TIC, ademés los usuarios con discapacidad van a
requerir diferentes grados de ayudas técnicas que podemos entenderlas

como en un continuo. Asi podemos clasificarlas como ayudas de:

Grado 1

Son las ayudas puntuales, transitorias o continuadas que se
realizan en el centro ordinario y que implican adaptaciones de
acceso al curriculo con alguna modificacién de introduccién
(Braille) o supresién. Este grado de ayuda es la que suele
facilitarse al alumnado con discapacidad motora y sensorial.
Grado 2

Constituye un apoyo intensivo y con modificaciones del curriculo
significativas. El alumno o alumna comparte con su grupo de
compafieros en el dmbito educativo algunos contenidos del
curriculo pero necesita refuerzo y apoyo en el aula durante

buena parte de la jornada escolar. A partir de este grado
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comienza a trabajarse especificamente con discapacidad
intelectual.

Grado 3

Es un apoyo permanente. Requiere un curriculo diversificado con
adaptaciones muy significativas. El alumno suele estar
escolarizado en un centro ordinario pero permanece la mayor
parte del tiempo en wuna unidad especifica, de primaria o
secundaria, y se integra con su grupo en materias o areas de
contenido préactico y luddico, asi como en las actividades
generales del centro con la idea de lograr los objetivos de
integracion social . Se trata predominantemente de alumnos con
discapacidad intelectual asociada a diferentes sindromes.

Grado 4

Se trabaja un curriculo especial 'y con profesionales
especializados. Se requieren medidas curriculares en forma de
adaptaciones del curriculo en uno o varios de sus elementos
(organizacién, metodologia, evaluacién, contenidos, objetivos) o
en una o varias de las areas (matemdticas, lenguaje, educaciodn
fisica, plastica, etc.) en diferentes grados de profundidad
(adaptaciones no significativas, significativas, muy significativas,

curriculo especifico).

Como se puede observar, nuevamente se estadn utilizando
etiquetas que condicionan la respuesta educativa a los alumnos con
discapacidad. No ofreciéndosele una respuesta adecuada a sus
necesidades de apoyo educativo sino condicionada por |la

categorizaciéon efectuada. Evidentemente este conjunto de herramientas
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y apoyos tecnoldégicos sélo cobra sentido si los tenemos en cuenta como
factores de inclusién y debe aclararse que el disefio, selecciéon y uso de
enfoques y estrategias de uso educativo surge de las necesidades de los
aprendices. En este sentido, es muy probable que incluso los métodos
méas avanzados pedagdgicamente sean ineficaces en manos de los que,
implicita o explicitamente, pertenecen a un sistema de valores que
considera a los estudiantes, en el mejor de los casos, como
desaventajados y necesitados de arreglos o, en el peor, como

deficientes y, por lo tanto, irreparables.

En todo caso, debemos considerar la necesidad que a la hora de
abordar una pedagogia o curriculum inclusivos, no estamos hablando de
un proyecto tradicional, pero tampoco del desarrollo de una pedagogia
o curriculum desde la 6ptica de la educacién especial. Estamos ante una

tercera via (Nind, 2005, p. 4).

Para que las tecnologias de ocio digital se conviertan en
verdaderas herramientas educativas, es esencial entender la dimensidn
social de la discapacidad y asumir que el objetivo educativo deriva de
patrones de interaccién y no de una caracteristica intrinseca del sujeto.
De otro modo, se estardn sentando las bases sobre las que se erigen las
barreras que lo convierten en “discapacitado” al imponérsele un

significado peyorativo y limitante.

La educacién inclusiva supone un cambio de perspectiva con
respecto al ideal de la integracién, y se basa en el presupuesto de que

no es el alumno con discapacidad quien se tiene que adaptar a las
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estructuras educativas, sino éstas a todo el alumnado. Se entiende asi
que la diversidad es una caracteristica de todos los individuos del
grupo y que, por tanto, todos ellos tienen necesidades de apoyo
educativo. Esto es, el concepto de diversidad nos remite al hecho de
que todos los alumnos tienen unas necesidades educativas individuales
propias y especificas a la hora de acceder a las experiencias de
aprendizaje necesarias para su socializaciéon, y que su satisfaccion

requiere una atencién pedagdgica individualizada.

Por lo tanto, hablar de inclusién supone actuar a favor de
quienes se encuentran en situaciéon o riesgo de exclusiéon, para permitir
que disfruten de la posicion y derechos inherentes al grupo. Supone
también reconocer que todos estan o pueden estar en esa situaciéon de
vulnerabilidad. De igual manera, y aun mdéas importante, supone
entender que todos, desde sus particularidades, tienen derecho y son
capaces de superar las barreras que puedan surgir en el
desenvolvimiento habitual del proceso de ensefianza-aprendizaje, toda
vez que dicha superacién serd propiciada por la aplicacién de los
apoyos técnicos que se pongan al servicio de su particular forma de
aprender o sus condiciones socio-biograficas. Tampoco se trata de
someter a los individuos a pruebas psicolégicas para medir su nivel de
dificultad, sino de disefiar herramientas educativas que todos puedan

utilizar y desarrollar en funcién de su potencial (Anderson, 2003).

Especificamente, la e-Inclusiéon alude a la necesidad de que el
acceso a la Sociedad de la Informacién sea igualmente garantizado para

todas las personas. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn
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(en lo sucesivo, TIC) son cada vez méas imprescindibles en todos los
aspectos de la vida cotidiana, pero conllevan el riesgo de aumentar la
distancia social y cultural entre quienes pueden acceder fisica,
intelectual y econdémicamente a ellas y aquellos que, por diversos

motivos, no tienen acceso a las mismas.

Ademas, en los Ultimos afios se ha configurado un nuevo
escenario social marcado tanto por el envejecimiento de la poblaciéon
como por el crecimiento de la proporcién de personas con algin tipo de
discapacidad. En este contexto, tanto los mayores como las personas
con discapacidad podrian ser excluidos de la Sociedad de Ila

Informacién y del acceso a las nuevas tecnologias en general.

Frente a esa amenaza, el fomento de un uso adecuado de las
nuevas tecnologias permite que personas dependientes, mayores o con
discapacidad puedan ejercitar sus derechos en wuna situacién de
igualdad respecto al resto de ciudadanos, mejorando asi su calidad de

vida y reduciéndose la brecha digital.

Desde la perspectiva educativa, los apoyos técnicos deben
orientarse a impedir que surjan barreras como consecuencia de una
necesidad especifica. Atendiendo a los siete principios basicos de la
accesibilidad wuniversal, podriamos definir los objetivos de los
instrumentos de apoyo en educacién para las personas con discapacidad

de acuerdo a los siguientes elementos
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1. El uso equitativo del instrumento o tecnologfa, en
condiciones de igualdad con cualquier otra persona
independientemente de sus diferencias individuales.

2. El uso flexible, que permita su empleo pese a las diferentes
condiciones o limitaciones derivadas del uso o su entorno.

3. Un uso simple y que permita al usuario comprender de modo
sencillo las instrucciones y requisitos de manejo, permitiendo
un conocimiento intuitivo de los propésitos de manejo,
métodos y modos de uso correspondientes al objeto.

4. La disponibilidad de informacién perceptible relativa al uso o
condiciones de manejo.

5. La tolerancia al error en el manejo, que no penalice al usuario
en modo alguno.

6. La necesidad de un minimo esfuerzo fisico para abordar el
uso del instrumento o técnica

7. El adecuado tamafio de aproximacién y uso,
independientemente del tamafio corporal o posicién del

usuario.

La inclusividad o accesibilidad pedagdgica se definira en
consecuencia como el grado de facilidad en la participacién, acceso vy
desarrollo del individuo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
independientemente de las dificultades de aprendizaje que pueda tener.
Dado que el disefio de una situacién de aprendizaje viene determinado
en funcién del contenido pedagdgico que se marca como objetivo
(concepto, habilidad/destreza o actitud), a continuacién se clasifican las

condiciones relacionadas con el desarrollo intelectual o) de
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competencias especificas tanto cognitivas, comunicativas y linglisticas,
como de interaccién general con el entorno personal y social, en las que

se desarrollan los referidos procesos de aprendizaje.

La funcionalidad educativa de las tecnologias de apoyo,
incluyendo las tecnologias de accesibilidad auditiva, intelectual, motriz
y visual, responde al nivel de control y competencia del individuo para
su aprovechamiento en el espacio social en el que se desenvuelve, si
bien se enfatiza el plano intelectual, cognitivo, comunicativo y de
interaccién social que envuelve especificamente la accién educativa en

su conjunto.

La clasificacién de la discapacidad intelectual, respaldada por el
principal consenso en Espafia, se puede encontrar desde 2003 en
informes diversos, como el publicado por la Fundacién CEDAT y el
Instituto de Biomecénica de Valencia "“DATUS. ;Cdémo obtener
productos de alta wusabilidad? Guia préactica para fabricantes de
productos de la vida diaria y ayudas técnicas”. Esta definiciéon
comprende los siguientes tipos de discapacidad que se han mencionado

anteriormente (cap. 2, 2.3, pag 54).

Especificamente, para superar la existencia de barreras de
acceso por razén de alguna de estas areas, el disefio de herramientas y
entornos de tecnologias accesibles debe corresponderse con estandares
universales de accesibilidad, independientemente del propésito de uso
del juego o producto de ocio digital, y que la norma ISO 9999:2012

tipifica en un amplio conjunto de tecnologias de accesibilidad o
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productos de apoyo que incluyen aquellos juegos orientados a facilitar

las siguientes funcionalidades:

> Sistemas para el desarrollo y entrenamiento de la memoria.
> Sistemas de apoyo y aprendizaje de la lectoescritura.

> Sistemas potenciadores de la estimulacién sensorial.

> Sistemas para el desarrollo y entrenamiento del lenguaje y

la comunicacidn.

Desde un punto de vista pragmatico, esta tipificacién permite
identificar mas certeramente las caracteristicas intelectuales que
provocan una diversidad funcional para, de este modo, intentar ofrecer

la mejor respuesta educativa.

A los principios bésicos de la accesibilidad universal
mencionados anteriormente (p. 65) cabe afiadir que los fines educativos
se deben centrar en «el pleno desarrollo de la personalidad y el
fortalecimiento del respeto a los derechos humanos» (art. 26 de la
Declaracién Universal de Derechos Humanos. ONU), y dicho desarrollo
debe realizarse en el marco social y cultural en el que se desarrollan las

facultades intelectuales de los individuos (Bernabeu, 1997, pp. 18-20)

Para concluir, se puede definir el concepto de Juegos y entornos
de Ocio digital como los recursos tecnolégicos, especificamente de las
TIC, que permiten el desarrollo de actividades ludicas y de
entretenimiento, pero que en su aplicaciéon en entornos de educacién y
de atencién a la discapacidad tienen un propodsito o componente que

debe ajustarse a los principios de Disefio Universal accesible y a los



68 M Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

estdndares de Tecnologias de Apoyo reconocidos (ISO 9999:2012).
Desde el punto de vista funcional, se puede diferenciar el recurso
educativo del juego digital, en cuanto es un instrumento que puede ser
utilizado con un propésito de ocio, pero también a efectos de técnica
de apoyo en la potenciacién de las habilidades intelectuales, fisicas o

sociales en general en las personas.

Desde el punto de vista del aprendizaje, coincidimos con Dziorny
(2007) en que el encaje del juego digital en un punto de vista de
aprendizaje situacional, o mejor aun, desde el punto de vista de
aprendizaje ambiental, pone de relieve la capacidad funcional para
desenvolver la sociabilidad en espacios propios de la Sociedad de la
Informacién, lo que se somete a un analisis desde la éptica de la
discapacidad nueva e inherente al nuevo marco de interrelaciones

sociales que ofrecen las nuevas Redes sociales.

Sélo se encuentra aprendizaje cuando se proporciona a las
acciones un orden o fin que las explica y dota de sentido. En
consecuencia, cuando se habla de procesos de aprendizaje y, mas
propiamente, de ensefianza-aprendizaje, se encuentran barreras
intelectuales como aquéllas que suponen el obstdculo més importante y
critico a la hora de alcanzar la meta de superacion personal que

configura toda accién educativa.

La accesibilidad pedagdgica se define de, este modo, como el
grado de facilidad en la participacion, acceso y desarrollo del individuo

en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Dado que el disefio de una
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situacion de aprendizaje viene determinado en funcién del contenido
pedagdgico que se marca como objetivo (concepto, habilidad/destreza
o actitud), las necesidades de accesibilidad variardn en funcion de las
condiciones relacionadas con el desarrollo intelectual o de
competencias especificas tanto cognitivas, comunicativas y linglisticas,
como de interaccién general con el entorno personal y social, en las que

se desarrollan los referidos procesos de aprendizaje.

Desde la perspectiva de las barreras a la discapacidad, el déficit
funcional en el comportamiento relacionado con el ocio podria
constituir una de las dos funciones que como minimo se utilizan para
considerar la posible existencia de una discapacidad de tipo intelectual.
A ello se une la posible existencia de barreras en el acceso a la
Sociedad de la Informaciéon ya que, especificamente, la e-Inclusién
alude a la necesidad de que el acceso a la Sociedad de la Informacién
sea igualmente garantizado para todas las personas. El propio acceso al
ocio digital y las condiciones en que las personas se desenvuelven en
este entorno es, en definitiva, un aspecto que hemos tenido en cuenta a
la hora de realizar una aproximacién en el marco de nuestra
investigacién sobre el empleo de instrumentos de comunicacién digital

en colectivos con riesgo de exclusidn.

Se puede afirmar que, en resumen, la funcionalidad educativa de
las TIC, incluyendo los juegos y productos de ocio digital encasillados
dentro de cualquiera de las categorias o tecnologias de accesibilidad
auditiva, intelectual, motriz y visual, responde al nivel de control vy

competencia del individuo para su aprovechamiento en el espacio social
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en el que se desenvuelve, y que adquiere una mayor relevancia en los
planos intelectual, cognitivo, comunicativo y de interacciéon social

cuando envuelve especificamente la accién educativa en su conjunto.

Los juegos digitales son verdaderas herramientas cognitivas y
pueden vincularse armoniosamente a los mecanismos intuitivos de la
mente (Pallot et al., 2012). Los juegos, como se mostrara en el capitulo
siguiente, pueden adaptarse al mecanismo cognitivo de cualquier

estudiante, independientemente de las caracteristicas de jugador.
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La idea moderna de educacién surge con el marco de la
[lustracion. Frente al modelo medieval que planteaba béasicamente la
transmisién de conocimiento mediante la reproducciéon memoristica y el
aprendizaje repetitivo que los maestros ensefiaban a los aprendices, los
ilustrados reivindicaron un modelo en el que lo importante era que el
estudiante aprendiera a aprender, seria “como lanzar una cuerda por la
que el estudiante pueda ir progresando a su manera y por propia
iniciativa (...) consiste en que el estudiante adquiera la capacidad para
inquirir, para crear, para innovar, para desafiar: eso es la educacién”

(Chomsky, 2014).

La concrecién del proyecto ilustrado en materia de educacién de
la ciudadania se materializaria a finales del siglo XIX y comienzos del
XX, principalmente en torno a la labor de los denominados
representantes de la Escuela Nueva, autores que bebieron de Rousseau
o Pestalozzi y que se aplicaron a modernizar los métodos de ensefianza,
como lo hicieron en Espafia la Institucién Libre de Ensefianza de
Francisco Giner de los Rios y Manuel Bartolomé Cossio, las escuelas del
Ave Maria de Andrés Manjén, la Escuela Moderna de Francisco Ferrer y
Guardia, las escuelas de Maria Montessori, la Escuela de Summerhill de
Alexander Sutherland Neill, Freinet, Decroly, y un largo etcétera
abrieron la senda de que era necesario centrar el proceso de
aprendizaje en el estudiante, incorporar métodos que estimularan la
motivacién por aprender, el descubrimiento, la aplicacién combinada de
métodos cientificos y humanisticos que nos permitieran alcanzar
metodologias integradoras que vinculen el mundo de educativo y su

entorno.
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Esta corriente modernizadora de la educacién no surge
Unicamente por la iniciativa de un grupo de visionarios y pensadores
por otra parte geniales. Responde a una transformacién radical del
mundo contempordneo, a cambios profundos en nuestro modo de vivir,
en la economia, en el desarrollo de tecnologias, en el acceso a la

informacién, cambios que se han acelerado en los Gltimos 50 afios.

Especialmente importante ha sido la necesidad de transformar la
sociedad ante el desarrollo industrial y tecnolbégico. Hoy en dia es
necesario disponer de una formacién minima para desempefar
practicamente cualquier tipo de empleo o profesion. Si hace 100 afios el
80% de la poblacién residia en zonas rurales y el oficio mas numeroso
era el de jornalero, hoy en dia ese porcentaje se ha invertido hacia la
residencia en zonas urbanas, y los oficios mads numeroso son los del

sector servicios, seguido del industrial.

Para poder responder a estos cambios, el mundo educativo ha
tenido que adaptarse incorporando a su estructura términos como el de
“competencia”, que procede del mundo empresarial, y que pertenece a
una familia semantica de orden superior: la capacitacién. De este modo
desde el nivel educativo infantil hasta los niveles de postgrado, la
mayor dificultad para los responsables de elaborar politicas educativas
y los responsables de adaptar el curriculo educativo, es identificar
cudles deben ser la capacidades o competencias basicas en cada nivel

educativo, y los métodos méas eficientes para conseguir que se alcancen.
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En respuesta a esta larga evolucién de las necesidades
socioeducativas, hemos asistido a la creacién de un espacio europeo de
educacién, que constituye una nueva coordenada contextual de la
accién docente en la que se hace necesario el desarrollo de programas
de innovacién docente que estimulen y reconozcan la participaciéon del
profesorado en actividades que desarrollen nuevas metodologias de
ensefianza-aprendizaje. La incidencia de la Sociedad de la Informaciéon y
del Conocimiento en todos los niveles de la educaciéon ha suscitado la
oportunidad de adoptar una estrategia global y comin en todos los
paises miembros de la Unién Europea que pasa por una necesaria
reforma de los heterogéneos sistemas educativos nacionales para
adaptarse a las necesidades de esta nueva realidad social, la Europa del
conocimiento, en la que la educacién es un factor clave para el

desarrollo econdémico y social.

Este propodsito surge en 2008 cuando el Parlamento Europeo
aprobaba un Marco Europeo de Cualificaciones para el aprendizaje
permanente (EQF-MEC), que regulaba en ocho niveles la educacidn,

desde los certificados de educacién escolar hasta el doctorado.

Para cada uno de esos ocho niveles se determina los resultados

de aprendizaje en tres categorias:

> Conocimientos: tedricos y/o féacticos (esto es basado en
hechos, en evidencias)
> Destrezas: "cognitivas (requiere el empleo del pensamiento

l6gico, intuitivo y creativo) y practicas (se fundamentan en
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la destreza manual y en el uso de instrumentos vy
herramientas)".
> Competencias: estas se definen en términos de

responsabilidad y autonomia.

Una de las consecuencias principales del Espacio Europeo de
Educacién es la consecucién de un Curriculo bésico comun. Tras
completar con éxito la educaciéon primaria (Clasificaciéon Internacional
Normalizada de Educacién o CINE 1), todos los alumnos promocionan a
la etapa secundaria (CINE 2), donde siguen el mismo curriculo bésico

comun, en el conjunto de los paises europeos (Comisién Europea, 2014,

p. 5).

3.1. LoS PILARES DE LA EDUCACION
CONTEMPORANEA Y LAS COMPETENCIAS

Mas alld de la ideologia subyacente de que la ensefianza debe
responder a las demandas de la sociedad y la economia en la que
vivimos, debemos recordar que también la educacién es y debe ser un
instrumento de transformacién de la propia sociedad, aunque como
sefialaba Ottaway en 1953, esta puede ser una sobrecarga de
responsabilidad sobre la propia educaciéon (Ottaway, 2001, p. 150) por
lo que debemos sopesar y evaluar los |limites del cambio que podemos

aspirar a conseguir.

La actual concepcién del objeto de la educacién concibe el

proceso como un continuum que se extiende a lo largo de toda la vida
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del sujeto, e incorpora elementos como el “lifelong Learning” y la
formacién continuada como imprescindibles para el desarrollo personal
y profesional. En esta linea, Jacques Delors (1996, pp. 91-103) proponia
en el informe que publicaba para la UNESCO bajo el titulo “La
educacién encierra un tesoro”, lo que consideraba los cuatro pilares de
la educacién, cuatro aprendizajes fundamentales para la evoluciéon vital
de toda persona: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir
juntos, y aprender a ser. Para Delors y sus colaboradores, los dos
Ultimos aprendizajes no se habian incorporado suficientemente al
proceso de ensefianza-aprendizaje y se dejaban al azar de las

circunstancias vitales de cada persona, lo que supone un error.

En primer lugar, aprender a conocer es una cuestién de cultura,
de salubridad social, toda persona debe ser una persona educada. No
se trata tanto de acumular conocimientos como desarrollar una
capacidad suficiente para comprender el mundo que nos rodea, lo que
resulta esencial en una sociedad en la que el acceso a la informacién es

masivo.

En segundo lugar, aprender para saber hacer, y hacer no sélo
tareas manuales o meramente instrumentales, sino actuar innovando,
esto es, personas que sepan como deben comportarse en las diferentes
situaciones que se les van a plantear, tanto en la vida profesional como
personal. Saber innovar es saber enfrentarse a los desafios de forma
creativa e independiente. Decia Cossio que “La Educacién es un acto de
cre-accién”, donde el objetivo principal es formar personas que

controlen su propio destino.
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En tercer lugar, aprender a vivir juntos. Esto no es sélo la
capacidad para ser tolerantes, sino que en una sociedad global, sélo es
posible trabajar en compafifa y en colaboracién con otros, y saber

participar de la comunidad es esencial.

En cuarto lugar, aprender a ser, el fortalecimiento de la
capacidad auténoma personal, el desarrollo de las capacidades de juicio

y responsabilidad en la persona.

Para alcanzar estas metas de aprendizaje, se requiere completar
una evolucién histérica de cambio en el paradigma o modelo didactico ,
cuyo principal desafio es la implantacién de roles colaborativos vy

participativos a los estudiantes (Marqués, 2001).

3.2. LA EDUCACION EN COMPETENCIAS
DIGITALES EN EL AULA DEL SIGLO XXI

Si el elemento principal de la adaptaciéon al entorno es la
capacitaciéon en competencias que nos faciliten la supervivencia en un
medio social y econdmico en constante cambio, debemos mirar
atentamente a los referentes educativos actuales en la materia que
lidera la OCDE u Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdémicos, un organismo compuesto por 34 paises fundado en 1960 y
que también se le conoce como el Club de los paises ricos, porque
representan méas del 70% del mercado mundial. La OCDE ha creado dos
instrumentos para medir las competencias educativas, el méas conocido

Informe PISA (Programa para la Evaluacién de Estudiantes, por sus
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siglas en inglés) que mide el rendimiento entre estudiantes de entre 15
afos y 3meses y 16 aflos y 2 meses en las dreas de comprensién lectora,
matemadaticas y ciencias naturales); y una spin off de aquel denominado
PIAAC (Programa para la Evaluacién Internacional de las Competencias
de los adultos, y que no es méas que la aplicaciéon de PISA para medir las
competencias en matematicas y comprensién lectora para la poblacién

entre 16 y 65 anos).

El pasado 22 de septiembre de 2015 la OCDE publicaba un
estudio cuyo titulo era “La Prosperidad futura de Espafa depende de
las TIC", y en el cual el director de Educacién de la OCDE, Andreas
Schleicher, sefialaba que “La economia global, basada en el
conocimiento, estard en el futuro apoyada en las competencias (skills) y
el capital humano”. Entre sus conclusiones destacaba que, si los
trabajadores espafioles no estédn bien formados serdan méas vulnerables a
los salarios bajos y al desempleo. No sélo eso, sino que invocaba los
resultados de la encuesta de competencias en adultos (PIACC) para
sefialar que los adultos con menor alfabetizacién en competencias
reportan una salud mas pobre, se perciben como objetos y no como
actores en los procesos politicos, y tienen menos confianza en si
mismos. El informe, realizado en colaboracién con el actual gobierno de
Espafia, y de «casi 300 péaginas, concluia en la importancia de
profundizar en la formacién en competencias para conseguir un
desarrollo suficiente del mercado laboral critico espafiol, donde
elevados niveles de desempleo, de bajos salarios y de precariedad
laboral general, constituyen un panorama desolador para millones de

familias (OCDE, 2015).
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En la siguiente figura se representa, en el eje de ordenadas el
porcentaje de alumnos que han concluido satisfactoriamente la
educacién secundaria superior, postobligatoria. Como se puede apreciar
Espafia en 2011 aln representaba uno de los paises de la OCDE con

peores registros.

Figura 3.1. Porcentaje de la poblacién que ha acabado la educacién
secundaria superior, 2011

% #2534 #5564
100 -
80 -
60
40 -
20
o,
> @ WO WO 0 S DD @ A QRO LR R RN NS DN
CF ST F S S S & O F DS PP O
o @ P PO S S L S RN R AR @ R O §
Q %\o$q.oQ‘\Qe° Sy «\6@&\@6 WS Oo<‘° & <& \«b,l_\em@ < e@é‘ ooof,* T @ X
s S .
%\0404/0 N \)QV\&Q/\) ¥ OQ’

Nota: Este gréfico solo incluye a los titulados por primera vez en algin programa de educacién secundaria superior. Los
programas que abarcan los niveles CINE 3 y 4 (Héhere berufsbildende Schule) no estan incluidos.

Fuente: OCDE (2014c), Education at a Glance 2014: OECD Indicators, Tablas A2.1a'y A2.1b, http://dx.doi.org/10.1787/eag-2014-en.

Los indices de abandono temprano de la educacién en Espafa
son altos, variando ampliamente entre comunidades, con un indice de
abandono temprano de la educacion del 24 %, el mayor de los 28 paises
de la UE, con regiones como Murcia, Castilla-La Mancha, Canarias vy
Andalucia entre otras, donde el indice de abandono temprano de la
educacién puede alcanzar el 25 % o incluso ser superior (OCDE, 2015,
p.53). Asimismo, el mismo informe destaca como la repeticién de curso
en Espafia se ha incrementado en 4 puntos porcentuales entre 2003 y

2012, alcanzando el 32.9 % en 2012, lo que representaria
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aproximadamente el 8 % del gasto total en educacién primaria vy
secundaria: uno de los porcentajes mas altos de entre todos los paises
de la OCDE (OCDE, 2014a). Para completar este panorama gris, el 23 %
de los estudiantes espafioles acaban los estudios hasta dos afos mas

tarde que los deméas (OCDE, 2014b).

Las dificultades del caso espafiol en el dmbito del rendimiento
escolar en educacién secundaria repercuten negativamente en el nivel
de estudios superiores, y en ese sentido ello resulta critico. Para la
OCDE, alcanzar la formacidén universitaria también es el camino hacia

mejores salarios como se ve en la siguiente figura.
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Figura 3.2. Diferencial salarial de los titulados universitarios en relacién con
los titulados de la secundaria superior por ambito educativo en espafa, 2006-
13
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Fuente: Caélculos de la OCDE basados en |INE (2013), Encuesta de la Poblacion Activa 2013,
www.ine.es/dyngs/INEbase/es/operacion.htm?c=Estadistica_C&cid=1254736176918&menu=resultados&secc=1254736195128&idp=

1254735976595.

En la figura se observa la diferencia salarial entre titulados
universitarios y trabajadores con titulacion de secundaria superior por
dmbito educativo en Espafia entre 2006 y 2013. Los trabajadores
sociales se corresponden con la segunda linea de color azul (salud y
bienestar) donde la diferencia salarial es superior al 60% en relacién a
los empleados en su sector solo con educacién secundaria (ciclo

formativo de grado superior en animacién sociocultural)

Ademas los resultados del informe PIAAC ponen de manifiesto
que un mayor nivel de competencias de comprensién lectora o
matemaética influye asi mismo en una mayor retribucién salarial y en la

posibilidad de trabajar en empleos para los cuales te habilita tu
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titulacién. Y no sélo eso, los estudios como el de la OCDE dirigido por
Schleicher, sefialan que aquellos con mayor nivel de formacién
participan mas activamente en la vida politica y social de sus

comunidades.

Evidentemente, si el gasto en educacién se ha reducido un
tercio, respecto al que existia hace 8 afios, en el conjunto de paises
desarrollados, como sefiala el Informe de la OCDE esto repercutira
posiblemente en una formacién méas deficiente en competencias. Es
decir, muchos titulados postsecundarios (universitarios y no
universitarios) muestran niveles de competencias lectoras y matematicas
(el 75 % segun el PIAAC para el caso de Espafia) adecuados al tipo de
trabajo que desarrollan, es decir que no estdn sobrecualificados a nivel
de competencias aunque lo puedan estar a nivel de titulacién. Esto se
explica por cuanto existe un déficit en formacién de competencias en
los diferentes niveles educativos si seguimos el razonamiento de la
OCDE, aunque también existen casos de gente que no va a poder
trabajar en su profesiéon por la existencia de mayor oferta que demanda

de titulados en su sector laboral (OCDE, 2015).

En resumen, la formaciéon en competencias resulta mas relevante
que la obtenciéon de una titulaciéon a nivel de educacién secundaria,
postsecundaria o universitaria. Alcanzar capacidades intelectivas en
materia de comprensién lectora, matematica, de comunicacién vy
habilidades relativas a la cooperacién y trabajo en equipo, pueden ser
decisivas para la incorporacién al mercado de trabajo, a tenor de los

estudios de la OCDE. Por supuesto, no es el objeto de esta tesis
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doctoral cuestionar si ese debe ser el Unico propésito de la educacion,
pues evidentemente son objetivos méas amplios que la formacién en
competencias los que deben presidir la labor educativa, y tampoco hay
un consenso cientifico sobre la idoneidad de un mercado laboral que
responde a un sistema econdémico sometido a terribles crisis globales
econdémicas y que produce una creciente desigualdad social vy
econémica en la mayoria de los paises que constituyen la OCDE. No
obstante, a tenor de lo que desprenden los resultados estadisticos, el
actual sistema econdémico desarrollado presiona especialmente al
sistema educativo en demanda de una serie de rendimientos académicos
formados en competencias. Dicho lo cual, atenderemos a las

metodologias que permiten potenciar este tipo de rendimientos.

3.2.1. Metodologias activas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje

Para la incorporaciéon de los métodos de ensefianza activos, se
ha debido producir una profunda transformacién en la receptividad por
el profesorado de los métodos que han sustituido las tradicionales
lecciones magistrales, la mnemotecnia y aprendizaje repetitivos
heredados de la metodologia educativa premoderna. En suma, se puede
afirmar que se ha producido un cambio de mentalidad. Los educadores
actuales son conscientes de que sélo con un proyecto formativo
integrado pueden alcanzar algiun tipo de éxito en su labor como
docentes que guian el proceso de aprendizaje optimizando las

potencialidades individuales.
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El aprendizaje activo es un grupo de metodologias de
ensefianza/aprendizaje que incluyen tanto métodos activos como
colaborativos, cooperativos y de aprendizaje basado en la soluciéon de
problemas, los cuales requieren del estudiante un tipo de participacidn
especialmente activa, de ahi su nombre (Prince, 2004). Pero asumir la
integraciéon de este tipo de metodologias en el aula requiere de una
transformacién por parte del profesorado que se plasma en una
revoluciéon en el modo de planear la docencia y afrontar el desempefio

educador.

Cabe aludir a tres conceptos clave en la labor docente que se
han integrado en el desarrollo cotidiano: el desarrollo de un proyecto
educativo, esto es, algo que se ha pensado y disefiado en su totalidad.
Para ello se toma en consideracién todo el proceso en su conjunto en
lugar de proceder por la simple adiccién de partes. ;Ello qué supone?
Pues implica pensar en un proceso en su conjunto, no procediendo a
una mera aglomeracion aditiva de partes segln se vayan presentando.
Piénsese en la diferencia entre construir una novela conforme a un
proyecto ideado como un todo y una novela construida por la mera
adicién de capitulos afladidos en momentos diferentes. En consecuencia
cuando se elabora un disefio curricular, debe afrontarse como un

conjunto, no como la suma de contenidos a impartir.

El segundo concepto clave es el cardcter formativo. Se debe
de formar tanto en competencias especificas como generales que
permitan al estudiante tener una formacién integral, como decian los

pedagogos de la Institucion Libre de Ensefianza. De esta forma, a la par
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que se forman estudiantes competentes en un dmbito de conocimiento
determinado se deben de tener en cuenta los cuatro pilares de la

educacién descritos por Delors, descritos con anterioridad.

Y por ultimo se podria aludir al concepto de enfoque
integrador. En el sentido de que los conocimientos los ha de adquirir
el estudiante de forma gradual y continua a lo largo de toda la
vida, siendo necesario prever un aprendizaje permanente para

responder al entorno cambiante que nos rodea.

En sintesis, hay que conceptualizar en el proyecto curricular

como un proyecto formativo integrado (Zabalza, 2003).

La segunda gran transformacién hace referencia a cémo se ha
conseguido asumir una nueva concepcién del aprendizaje, desterrando
en su mayor parte los métodos anteriores a la Escuela Nueva, vy
extendiendo la conciencia global entre los educadores de este nuevo
modelo cuyo protagonista por definiciéon es el propio estudiante en su

interaccién con el medio que le rodea, tanto fisico como virtual.

En tercer lugar se han incorporado tedéricamente métodos
pedagdgicos especificamente orientados a la  formacién en

competencias.

Dado que las controversias sobre el nivel de efectividad de las
metodologias activas siempre han arrojado sombras sobre su
importancia para mejorar el nivel de rendimiento académico (Prince,

2004; EI-Nemr, 1979; Lott, G. 1983), se consideraba necesario
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desarrollar un experimento que introdujese aquellas aprovechando el

potencial especifico que representan los juegos serios.

3.2.1.1. Dificultades y barreras para la incorporacién de métodos
activos de aprendizaje

iDénde estdn actualmente las debilidades del sistema a la hora
de afrontar estos retos? Tal y como sefalaba la OCDE (2014) en los
Ultimos seis afos se ha producido un frenazo general en el gasto en
educacién en el conjunto de los paises desarrollados de todo el mundo,
por efecto de la crisis econémica global desatada en 2008. En el caso
espafiol, se ha recortado en méas de 8 puntos el gasto medio del PIB por
estudiante, teniendo en cuenta que el PIB se ha reducido en 2014 hasta
niveles del 2007, lo que supone un recorte mucho mayor. La escasez de
personal y el incremento de la precariedad en las condiciones laborales
(contratos temporales y a tiempo parcial), han conllevado el incremento
en las ratios de alumnos por profesor, y la paralizacion de los
programas de modernizacién destinados a reforzar la introduccién de
métodos pedagdgicos activos y basados en tecnologias. En otras
palabras, hemos asistido a una tormenta perfecta que ha supuesto
aumentar ratios de alumno, por aula, reducir las plantillas de
profesorado y las partidas destinadas a la dotacién de medios y

formacién en los docentes (Poy, 2012).

Especialmente dramatica es la reduccién y retroceso en los
procesos que se venian desarrollando en la Gltima década para la
implantaciéon de métodos pedagdgicos que fomenten el aprendizaje

activo, en el que el sujeto aprenda haciendo. La falta de suficientes
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medios de apoyo y programas de aplicacién conllevan que son pocos los
profesores que han tenido la oportunidad y condiciones para poder
aplicar métodos activos, como la clase al revés, el recurso a nuevas
tecnologias como la gamificacién, o métodos centrados en el
aprendizaje activo (Vallejo, 2011). Una minoria de los profesores
espafioles apenas ha comenzado a utilizar herramientas sencillas como
las plataformas virtuales para alojamiento de contenidos que, de forma
tradicional, eran expuestos a los alumnos. Por lo tanto una de las
principales carencias para poder llegar al nivel de formaciéon en
competencias que nos exige la OCDE empieza por la no adaptaciéon de
los sistemas de ensefianza. a diferencia de los profesores de educacion
infantil y primaria, el profesorado de educacién secundaria ha recibido
tradicionalmente una escasa formacién didéctica y para el desempefio
de su labor, focalizando la misma en el &dmbito cientifico de su
especialidad (Herndndez Abenza, 2011). La reciente implantacién en los
Gltimos afios del postgrado obligatorio como requisito para las
oposiciones de secundaria, sustituto del Curso de Aptitud Pedagdgica
anterior, adn no ha alcanzado una trayectoria temporal suficiente para

evaluar su impacto real.

Otras barreras que dificultan la adopcién de iniciativas de este
tipo estan relacionadas con la falta de tiempo que los profesores
experimentan por la sobrecarga docente, la escasa cultura de trabajo en
equipo, que provoca el aislamiento del docente centrado en una
asignatura y sin coordinarse con compafieros de su &rea u otras para

acordar, no solo objetivos o la forma en que se desarrolla el proyecto,
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sino en qué medida los contenidos que se abordan son fundamentales o
complementarios a otros, determinando cémo se van tratar de forma
gradual en las diferentes asignaturas para que de esta forma permitan al
estudiante demostrar un resultado de aprendizaje que serd la expresiéon

de su nivel de competencia.

Como mucho se ha avanzado en la coordinacién en torno a los
sistemas de evaluacién, que explicitan el peso que tendrd cada una de
las pruebas en las diferentes materias, aunque aln queda recorrido
necesario para avanzar en sistemas de coordinacién para la asignacidn
de calificaciones, y en la extensién de la a veces mal denominada
“evaluaciéon continua”, que deberia servir al propdsito de involucrar a
los estudiantes en la metodologia activa, mediante el constante

estimulo de retorno a su aprendizaje (Coll et al., 2007).

Sin duda, el principal obstdculo es la falta de apoyo para que los
profesores puedan adaptar los materiales a la nueva exigencia de
ensefiar por competencias. Esta necesidad de apoyo seria tanto de
cardcter técnico, contando con equipos y medios adecuados para el
disefio de los nuevos materiales didacticos, como facilitando |la
interconexién con el mundo social y profesional real del trabajo, de
modo que le permita al profesor estar al dia de los avances
tecnolégicos y organizativos. Sin embargo, la evaluacion centrada en la
adquisicién de conocimientos es la norma y requiere una profundizaciéon
en la aplicacién de métodos activos y participativos como la
coevaluacion de estudiantes y profesores y otros métodos de evaluaciéon

continua (Garcia Sanz, 2011).
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Como sefiala el informe McKinsey “ningln sistema educativo
consigue una calidad superior a la de su profesorado” (McKinsey Center
for Government, 2013). Por ello la formacién de los profesores es la
otra variable que tenemos que tener en cuenta. Se ha comprobado que
mucha de la formacién permanente recibida luego no se pone en
practica en el aula; para ello seria necesario que la formacién estuviese
orientada a posibilitar por todos los medios que el profesor pudiera
aplicarla en sus clases. Las experiencias exitosas en este sentido se
centran en el disefio de seminarios en los que un grupo de profesores

comparten un mismo problema.

3.2.2. El recurso a los juegos serios como estrategia

de formacién en competencias

Esta tesis doctoral se plantea con el objetivo de propiciar el
desarrollo de competencias genéricas y especificas en los alumnos a
través del disefio de actividades de aprendizaje basadas en juegos
serios (Serious Games), ante la demanda del Espacio Europeo de
Educacién en lo que a nuevas metodologias docentes activas se refiere,

priorizando aquellas relativas a las tecnologias del aprendizaje.

La wutilizacién de los juegos serios estd justificada por |la
capacidad que ofrecen de simular la realidad, lo que los convierten en
una herramienta clave para promover el aprendizaje y transferir el

conocimiento.
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De hecho, se pretende fomentar la motivaciéon y el estimulo del
alumnado mediante la presentacién de ideas audaces, creatividad
espontdnea y, en especial, generando optimismo hacia la capacidad de
ejercer cambios en su entorno social. Para ello, la participacién de los
estudiantes en escenarios virtuales fomenta la generaciéon y manejo de
expectativas, comenzando por la voluntad de los participantes, por

aprender.

Se trata de captar la atenciéon del estudiante, con lo cual su
interés se multiplica y su concentracion aumenta. Gracias a la
participaciéon interactiva se supera la “verglenza y timidez" que

dificulta la participaciéon activa durante las clases

magistrales ante el profesor. Mediante esta
participaciéon, se obtienen mas puntos de vista,
particularmente cualitativos y se enriquece la
experiencia de la relacién educativa entre

docente y alumno.

El' "Cono de la experiencia” de
Edgar Dale (1932) representa la
profundidad del aprendizaje realizado
con la ayuda de diversos medios. En la
cispide del cono se encuentra la
Representacion oral (descripciones
verbales, escritas, etc.). En la base del

cono, representando la mayor profundidad de

Figura 3.3. Cono de la experiencia
Aa Edaar Nala
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aprendizaje, se encuentra la Experiencia directa (realizar uno mismo la

actividad que se pretende aprender).

Desde esta perspectiva, la participacién de los estudiantes en
entornos virtuales donde tienen que poner en practica sus aprendizajes,
supone un refuerzo a la experiencia ensefianza-aprendizaje. En este
sentido, por definiciéon, ser competente en algo es demostrar la
capacidad para hacerlo. Como decia Dewey (1910), a un alumno dale
algo que hacer no algo que aprender, el aprendizaje es el proceso

natural.

La importancia de estos instrumentos TIC los convierte en un
elemento recursivo en multitud de espacios de nuevas tecnologias
incluyendo Internet, incluso los no especificamente destinados a la
ensefianza, pues tienen una creciente presencia como instrumento de
los interfaces desarrollados para las Redes Sociales y las Tecnologias
adaptadas a la interaccién en las redes de comunicacién, tanto en
Internet como para aplicaciones méviles, denominadas Tecnologias 2.0
y, més recientemente, 3.0. Su enorme atractivo se justifica por cuanto
las personas encuentran en estos instrumentos la maxima expresiéon de
interactividad en el uso de las TIC y porque arrojan como resultado un

6ptimo aprovechamiento de lo aprendido.

Esto se explica por cuanto las personas que aprenden a través
de juegos serios alcanzan la cota méaxima de recuerdo, alrededor del
90%, cuando se ven obligadas a poner en préactica lo aprendido, es

decir cuando «hacen algo» a partir de un entrenamiento previo en
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conocimientos y competencias. Es precisamente mediante los entornos
virtuales de aprendizaje cuando se consigue que los sujetos apliquen las
competencias entrenadas en niveles de capacitacién progresivos. Este
porcentaje de recuerdo disminuye hasta sélo un 10% cuando los sujetos
Unicamente leen, y en lo que respecta a las competencias digitales,
incluiria tanto los niveles de usabilidad de las interfaces como el nivel
de recuerdo alcanzado por los estudiantes al leer documentos digitales
o hacer uso del correo electrénico. A medida que el sujeto va
implicandose en el proceso de construccién del aprendizaje, de forma
activa, el porcentaje de recuerdo va aumentando, llegando a alcanzar un
30%, si ven el material objeto de aprendizaje, por ejemplo si se les
efectia una presentacién con diapositivas tipo PowerPoint®, si utilizan
guias de autoestudio online o si realizan un e-Curso con imagenes. Si
ademés de ver escuchan simultdneamente contenidos, pueden llegar a
alcanzar un 50% de recuerdo, pero si ademéas tienen que hacer el
esfuerzo de decirlo o escribirlo posteriormente, entonces recordaréan de
forma significativa mucho méas, hasta el 70%, lo que se consigue
mediante e-Cursos interactivos, clases en vivo interactivas o sistemas

virtuales basados en simulacién (juegos serios).

En La Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de
la calidad educativa (LOMCE), su articulo 25.8 establece que ”"Sin
perjuicio de su tratamiento especifico en algunas de las materias de
este [cuarto] curso, la comprensiéon lectora, la expresién oral y escrita,
la comunicaciéon audiovisual, las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién, el emprendimiento y la educacién civica y constitucional

se trabajardn en todas las materias”.
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Esta orientacién a la incorporacién de las nuevas tecnologias de
modo transversal requiere integrar en las ensefianzas competencias

digitales tanto genéricas o basicas como especificas

3.2.2.1. Competencias genéricas, especificas y digitales

En el &mbito de las instituciones educativas, la mayoria de éstas
han adoptado en las Ultimas dos décadas algun tipo de instrumento de
teleformaciéon basado en Internet, impulsando los denominados campus
virtuales, el recurso de las plataformas de elearning, y se han dotado
de medios audiovisuales que permitan a sus docentes y a sus alumnos
disponer de contenidos formativos adecuados a las crecientes
posibilidades que ofrecen las redes de comunicacién y los sistemas de

informacién.

No obstante, en el dmbito de la adquisicién de competencias
digitales, aun no se han desarrollado suficientes estudios sobre las
claves de las mismas sobre el soporte tecnolégico de las TIC
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) en los referidos
entornos virtuales, las cuales cada vez tienen una mayor presencia en el
conjunto de la oferta de soluciones de teleformacién o elearning.
Podemos afirmar que, en general, la poblacién que utiliza los actuales
canales de aprendizaje online manifiesta nuevas tendencias como el
hecho de tener una mayor demanda de contenidos innovadores respecto
a los méas tradicionales patrones de comportamiento entre los entornos

de ensefanza presenciales (Krichen 2007).
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El Proyecto Tuning Educational Structures in Europe (Gonzélez y
Wagenaar, 2003) define la competencia como una combinacién dindmica
de atributos, en relacién a conocimientos, habilidades, actitudes vy
responsabilidades, que describen los resultados del aprendizaje de un
programa educativo o lo que los alumnos son capaces de demostrar al

final de un proceso educativo.

Rué y Martinez (2005) las definen como la capacidad de
responder con éxito a las exigencias personales y sociales que nos
plantea una actividad o una tarea cualquiera en el contexto del ejercicio
profesional, y recogen en el siguiente cuadro los elementos orientados
a saber (conocimientos), a saber hacer (procedimientos o habilidades) y

saber ser (actitudes), que incorporan las competencias (Rué y Martinez,

2005, p. 15):

Tabla 3.1. Tipos de competencias (Elaboracién propia en base a Rué vy
Martinez, 2005 p.15)

Conceptos, tipologias, teorias. | Conocer

SABER Comprender los fundamentos | Entender fendmenos como propios o
(Conocimientos) | del campo profesional desde el punto de vista de su campo.
Identificar...
Saber aplicar, adaptar, Habilidades comunicativas.

imaginar procesos practicos.
SABER HACER Habilidad para el disefio de
(Habilidades) actividades...

Habilidad en la resolucién de
tareas, de procesos

Trabajar con los demas.

Trabajar en entornos diversos.
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Sentido ético. Pensamiento holistico.
SER Compromiso con el rol Asertividad
(Actitudes) ejercido. Creatividad

Valoracidn de las situacion . P .
oracion de las situaciones Sentido de la planificacién, del tiempo...

diferenciales

Para Perrenoud (1999) se trata de la capacidad de actuar de
manera eficaz en un tipo de situacién, capacidad que se apoya en

conocimientos, pero no se reduce a ellos.

Por su parte, Delgado (2005, p. 22) establece que “las
competencias son una combinacién de atribuciones, habilidades vy
actitudes que se configuran como tipicas del ejercicio de una profesion
(juridica, politica, socidéloga, técnica, etc.), que permiten una formacioéon
integral (lifewide learning), y que deben ser desarrolladas a lo largo del
proceso de formaciéon de los estudiantes a través de la aplicacién de

diferentes dindmicas”.

Por consiguiente, hablar de competencias supone centrar los
objetivos de los diferentes niveles educativos, y de las distintas
asignaturas que conforman el curriculo, no solamente en la simple
acumulacién de conocimientos, sino también en la adquisicién de
habilidades y el desarrollo de las actitudes personales que permitan a
los estudiantes ocupar el lugar correspondiente en el mundo social. Asi,
la competencia no consiste en adquirir conocimientos, sino saber qué se
hace con ellos. Si hasta el momento un graduado era un estudiante que

habia completado los estudios demostrando la asimilacién de unos
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determinados conocimientos, ahora pasa a ser aquel estudiante que
acredita la adquisicién de ciertas competencias que potencialmente
podréd poner en practica en la vida social y, particularmente, laboral
asociadas con la titulacién. Por tanto, el estudiante debe tener una
capacidad determinada, pero, ademéas, debe saber ejercerla. Esta
adquisicioén de conocimientos y competencias le debe permitir una

progresiva actualizacién de los conocimientos a lo largo de toda su vida

(Delgado, 2005).

Para lograr todo ello, el estudiante deberd adquirir
competencias basicas, transversales y especificas a lo largo de las
diferentes etapas educativas. Mediante esta tesis doctoral se trata de
demostrar como la utilizacion de los juegos serios como herramienta
docente para la adquisicion de competencias transversalesy
especificas, refuerza desde diferentes perspectivas, la adquisicién vy
desarrollo a nivel competencial. Se considera que precisamente las
competencias transversales son aquellas compartidas por todas las
materias o éambitos de conocimiento, y se trata, por tanto, de

competencias genéricas.

A través de la experiencia de gamificacién, ademas de las
competencias especificas de la materia, se tratardan de desarrollar

competencias transversales de tres tipos:

1. Instrumentales: aquellas que miden las capacidades y la
formacién del alumno; por tanto, constituyen un medio para

obtener un determinado fin.
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2.

Una clasificacién mas

Personales: miden las habilidades de relacién social y de

integracion en diferentes colectivos y la capacidad de
trabajar en equipos especificos y multidisciplinares, esto es,
se trata de las capacidades que permiten que las personas
tengan interaccién con los demiés.

Sistémicas: miden las cualidades individuales y la motivacién
a la hora de trabajar, ya que son las destrezas relacionadas

con la comprensién de la totalidad de un sistema.

exhaustiva de las competencias

curriculares de tipo transversal se encuentran en el Libro Blanco de la

Agencia Nacional de Evaluacién y Acreditacién (ANECA, 2005):

Tabla 3.2. Competencias curriculares transversales.

INSTRUMENTALES

PERSONALES

SISTEMICAS

Capacidad de andlisis y sintesis

Capacidad de organizaciény

planificacidn

Comunicacién oral y escrita en

la lengua materna

Conocimiento de una lengua

extranjera

Conocimientos de informatica
relativos al &mbito de estudio

Capacidad de gestién de la
informacidn

Resolucién de problemas

Toma de decisiones

* Trabajo en equipo

* Trabajo en un equipo de
cardcter interdisciplinar

* Trabajo en un contexto
internacional

* Habilidades en las
relaciones interpersonales

e Reconocimiento a la
diversidad y la
multiculturalidad

e Razonamiento critico

e Compromiso ético

Aprendizaje auténomo

Adaptacién a nuevas
situaciones

Creatividad
Liderazgo

Conocimiento de otras
culturas y costumbres

Iniciativa y espiritu
emprendedor

Motivacién por la calidad

Sensibilidad hacia temas
medioambientales
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Concretamente, a partir de la aplicacion de alguno de los
desarrollos o aplicativos de juegos serios propuestos al alumnado, se

trabajaran las siguientes competencias transversales:

capacidad de anélisis y sintesis,
capacidad de organizacion y planificacion,
motivaciéon,

conocimientos de informéatica,

vV v.v. v Vv

habilidades en las relaciones interpersonales que mejoren el

clima de convivencia en el aula.

En la ordenacién de las ensefianzas de Bachillerato establecida
en la LOE (y disposiciones que la desarrollan) estas competencias
transversales no estdn contempladas como tales; sin embargo, al
enunciar los objetivos del Bachillerato, y andlogamente en cada una de
las materias del curriculo, se dice que "“El Bachillerato contribuird a
desarrollar en los alumnos y las alumnas las capacidades que les
permitan: [...1" (articulo 33). Estas capacidades coinciden
conceptualmente con las competencias, y de hecho han sido sustituidas
en el nuevo curriculo de la LOMCE por competencias y estdndares de
aprendizaje evaluables. Del mismo modo, los contenidos asimilados por
los estudiantes son medidos en términos de resultados de aprendizaje,

conceptualmente asimilable a las competencias especificas.

El alumnado también deberd poner en juego todas las

competencias de caracter personal y de trabajo en equipo.
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La funcionalidad educativa de las tecnologias de apoyo,
incluyendo las tecnologias de accesibilidad auditiva, intelectual, motriz
y visual, responde al nivel de control y competencia del individuo para
su aprovechamiento en el espacio social en el que se desenvuelve, si
bien se enfatizard el plano intelectual, cognitivo, comunicativo y de
interaccién social que envuelve especificamente la accién educativa en

su conjunto.

3.2.2.2. Competencias digitales y juegos serios

Las competencias digitales suponen méas que la simple capacidad
de utilizar un software o utilizar un dispositivo digital en el aula, sino
que incluyen una gran variedad de complejas habilidades cognitivas,
psico-sociolégicas y emocionales, que necesitan los profesores para
aprovechar eficazmente el potencial de los medios digitales. Las tareas
requeridas en este contexto incluyen, por ejemplo, la utilizacién de
recursos digitales para crear nuevos y significativos materiales a partir
de otros existentes, la construccién de conocimiento a partir de un
juego serio, la evaluacién de la calidad y la validez de la informacién, y
disponer de una comprensién o6ptima de las "normas sociales" que

reinan en el ciberespacio.

Este concepto emergente de "competencias digitales" se puede
utilizar como una medida de la calidad de trabajo de los docentes en
entornos digitales, y proporcionar tanto a los académicos como a los
desarrolladores de medios eficaces de comunicacién para el disefio de
mejores entornos orientados al usuario. En el presente trabajo se parte

de la revision del marco conceptual de las competencias digitales
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docentes, que incluye la estrategia pedagdgica, la alfabetizacidn
informacional, las habilidades socio-emocionales, y la capacidad de

utilizar las interfaces hombre-maquina.

El Marco de Competencias TIC de la UNESCO para Profesores
(UNESCO, 2011) hace hincapié en que no es suficiente para los maestros
el tener un nivel de competencias en TIC suficiente que les permita
ensefiar a sus alumnos. Los educadores tienen que ser ademas capaces
de ayudar a los estudiantes a ser socialmente colaborativos, adquirir
capacidades de resolucién de problemas, convertirse en alumnos
creativos, todo ello mediante el uso de las TIC para que sean, en

definitiva, competentes ciudadanos y una fuerza laboral competitiva.

En este contexto, tanto la OCDE como la UNESCO se han
marcado como objetivo ayudar a los paises a desarrollar politicas
nacionales amplias para impulsar las competencias docentes en materia
TIC asi como estandares y modelos de referencia, en torno a Planes
Nacionales de Cualificacién en TIC. Los principales objetivos derivados

de este compromiso serdn especificamente los siguientes:

> Las conocidas barreras en el acceso a la tecnologia y la
dificultad asociada a la usabilidad de la misma, en lo
relativo a las aulas y posibilidades de que el maestro
incorpore la tecnologia a este espacio.

> La capacidad de desarrollar relaciones interdisciplinares
para los educadores resulta esencial ya que la dependencia

no sélo de los desarrolladores y expertos en tecnologia,
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sino de la experiencia de otros profesionales de la
docencia, resulta indispensable para descubrir el potencial
de las nuevas tecnologia en el aula.

> Facilitar la asimilacion de la tecnologia educativa y superar
las reticencias cuando no resistencias a incluir el aspecto de
ocio digital en la introduccién de las nuevas tecnologias en
el aula.

> Resaltar el importante potencial de las nuevas tecnologias
conocidas como 2.0 o 3.0, y que aluden a las redes sociales
digitales, que proporcionan al estudiante pero también al
profesor, la posibilidad de incrementar sus habilidades
digitales de comunicacién a nivel cognitivo, psicosocial y

emocional.

Atendiendo a la competencia digital lectora, los resultados del
estudio PISA-ERA 2009 (Electronic Reading Assessment, o Evaluaciéon de
la Lectura de Textos Electrénicos), que evaltan las competencias del
alumnado de 15 afios en lectura digital, sititan a Espafia en el puesto 14
entre los 19 paises de la OCDE que han participado en la evaluacion y
entre los que no figuran EEUU ni Alemania. La media que obtiene el
alumnado de nuestro pais es de 475 puntos, una puntuacién muy
préxima a la que obtiene en lectura de textos impresos. El primer
clasificado a nivel global es Corea, con 568 puntos. De los paises
europeos, el que ha logrado mejor puntuacién ha sido Islandia, en el
sexto puesto, con 510 puntos. Esta es la primera vez que nuestro pais

ha sido evaluado en esta materia. Aunque los escolares estén
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familiarizados con las nuevas tecnologias, encuentran problemas a la
hora de bucear en las fuentes y saber elegir y discriminar con criterio.
El uso habitual de las redes sociales que manifiestan los jévenes
espafoles parece no influir en una navegacién eficaz, lo que supone un
reto destacable para nuestro estudio, ya que apunta la hipdtesis de que
un mayor nimero de horas de practica en redes sociales no supone una
mayor adquisicién de habilidades, explicado tal vez, por la ausencia de

un entorno orientado especificamente al aprendizaje.

La evaluacién de la competencia digital lectora que utiliza el
Informe PISA solamente supone una parte de las competencias del
usuario de Nuevas Tecnologias, ya que se centra en un test de
comprensién lectora sobre textos electrénicos de 40 minutos de
duracién que se realiza en las instalaciones informaticas escolares. Esto
supone una versién especifica de presentacién de contenidos digitales
por cuanto el interfaz hombre-méquina utilizado lo constituye un
ordenador de sobremesa y la informacién no tiene un caréacter
interactivo. Sin embargo constituye una efectiva e innovadora primera

aproximacion.

A propédsito de la innovacién generada por el Informe PISA en
2009, ese mismo afo el Ministerio de Educacién aprobaba la
implantacién del Programa informatico Escuela 2.0, cuyo objetivo es
mejorar las competencias digitales de profesores, alumnos y familias, y
ese mismo afio se credé la plataforma virtual Leer.es que entre sus
cometidos tiene la mejora del rendimiento del alumnado en lectura

digital.
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Al hablar de competencias digitales, estas se definian por vez
primera en un texto legal mediante el Real Decreto 1631/2006 de 29 de
Diciembre, por el que se regulaban las ensefianzas minimas
correspondientes a la E.S.O. definiéndolas ampliamente como
«competencias que debe haber desarrollado un joven o una joven al
finalizar la ensefanza obligatoria para poder lograr su realizacidn
personal, ejercer la ciudadania activa, incorporarse a la vida adulta de
manera satisfactoria y ser capaz de desarrollar un aprendizaje
permanente a lo largo de la vida», y que la Comisién Europea define
maés concretamente como la cuarta de las ocho competencias bésicas en

educacién, denominada digital literacy:

1. Competencia en comunicacién linglistica (literacy).

2. Competencia mateméatica (numeracy).

3. Competencia en el conocimiento y la interaccién con el
mundo fisico.

4. Tratamiento de la informacién (informational literacy) y la

competencia digital (digital literacy).

Competencia social y ciudadana(MCER: saber estar).

Competencia cultural y artistica.

Competencia para aprender a aprender.

©® N O ;o

Autonomia e iniciativa personal (formacién de la persona).

A su vez, la competencia en comunicacién digital adopta una
perspectiva sociopsicolingtiistica, por cuanto la funcionalidad de su
aprendizaje nos lleva a descomponerlo en los siguientes objetivos de

aprendizaje: comunicacién linglistica, forma lingiistica, contenidos
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temdticos y socioculturales y aprendizaje de la lengua (aprender a
aprender). De este modo, las cinco destrezas basicas sélo se explican en
un contexto social (escuchar, conversar, hablar, leer y escribir) (Consejo
de Europa 2001). En un entorno comunicativo como el que suponen las
Redes Sociales 2.0, Prensky (2001) establece asimismo los principios
generales de transformacién donde se aprecia cémo los usos de las

competencias resultan esenciales para el aprendizaje:

Tabla 3.3. Comparacidn nativos e inmigrantes digitales.

Nativos digitales Inmigrantes digitales
Multimodalidad Prioridad de la escritura
Procesamiento en paralelo Procesamiento en serie

Hipertextualidad. Acceso libre Linealidad. Itinerario Gnico

Conexién a red/grupo Trabajo individual

Cooperacién. Competicidn

Impaciencia y falta de atencién | Esfuerzo dilatado y atencidn

Paquetes breves de informacién | Textos extensos y continuos

Juegos, diversion Estudio, esfuerzo, trabajo

Estudios recientes apuntan a que un factor esencial para
impulsar las competencias digitales en los estudiantes resulta |la
disponibilidad de capacidades pedagoégicas de sus profesores, vy
particularmente su habilidad en el desempefio en las Redes Sociales
desde un punto de vista lingtliistico-comunicativo (Carr & O'Neill 2007;

Hague & Williamson 2009).
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La literatura cientifica en inglés sobre tests aplicados a las
competencias digitales (y especificamente digital literacy) incluye
numerosas pruebas que se cifien especificamente a la evaluacién de
habilidades de manejo de dispositivos (Computing, Internet, Software
Skills, etc.) incluyendo pruebas de fabricantes como Microsoft, que son
utilizadas con el propdsito de determinar la capacidad profesional de

los candidatos a procesos de seleccion de personal (Prabhu 2010).

A nivel gubernamental, también ha sido en el &mbito de los
Estados Unidos de América donde se ha avanzado en la elaboracién de
propuestas para integrar la Evaluacién de las competencias digitales en
orden a promover la extensién de la Sociedad de la Informacién, con
especial énfasis en las nuevas generaciones (Katz 2005) y un consorcio
formado por siete universidades promovié en 2003 el programa National
Higher Education ICT Literacy Initiative dando lugar al desarrollo del
Test ETS iSkills. Dicha prueba fue conformada por un grupo
interdisciplinar que incluia expertos en psicologia cognitiva, en

biblioteconomia, pedagogos y expertos en psicometria.

En general, los diferentes proyectos para evaluar las
competencias digitales se pueden caracterizar por su circunscripcién
esencial al &mbito anglosajéon, asi como por la dificultad para incorporar
los rdapidos cambios tecnolégicos que estdn produciéndose en torno a
las tecnologias 2.0 y las ya denominadas 3.0 como sefala Hargittai
(2009), por cuanto los requerimientos de habilidades avanzan mas

répido que la capacidad de los cientificos para estandarizar el marco de
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competencias ideales en el desenvolvimiento de los usuarios digitales

ante los textos y contenidos interactivos.

En la presente investigaciéon, se ha tratado de combinar el
disefio de un juego a partir de importancia del rendimiento académico
en comprensién digital, en un contexto de nativos hispanohablantes.
Para ello se ha seleccionado una asignatura que requiere un elevado
nivel de competencias de comprensién lectora, como es la Filosofia. De
este modo, se someterd a evaluacién la idoneidad de los juegos serios

para trabajar especificamente este tipo de competencia digital.

3.3. REVISION DE LA LITERATURA
CIENTIFICA SOBRE INVESTIGACION
EDUCATIVA CON JUEGOS SERIOS

La definiciéon principal de los Ilamados juegos serios estriba en
que se distinguen de los juegos digitales porque su principal propédsito
es el educativo, y no el entretenimiento puro (Almeida et al., 2013;
Michael & Chen, 2006; Zyda, 2005). La adopcién de los juegos digitales
bajo un propédsito educativo supone emplazar a los estudiantes a
resolver problemas o tomar decisiones, asi como comprobar cémo el
resultado del juego varia en funcién de sus acciones o decisiones, en un
entorno en el que deben interactuar con otros jugadores y discutir o
negociar los pasos a dar, por lo que se trabajan las competencias

sociales (Pivee et al., 2003).
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Las capacidades relacionadas con la percepcién, la atencién y la
memoria pueden mejorar mediante la estimulacién que mediante
informacién y sensaciones transmiten este tipo de juegos (Williamson vy
Sandford, 2005). Este tipo de entorno estimador presenta ventajas
frente a entornos de aprendizaje tradicionales de tipo pasivo, en
particular al reducir en el estudiante el temor a intervenir y afrontar los

retos de aprendizaje, incrementando la confianza en si mismo y, por

afladidura, su competencia y eficacia percibidas (Almeida et al., 2013).

En otro orden de cosas, podemos afnadir que las nuevas
generaciones de nativos digitales o millenials, aquellas cohortes
generacionales nacidas a partir de 1990, mantienen una disposicién
“natural” hacia el uso de las nuevas tecnologias y la interaccién que
posibilitan Internet y las redes sociales, lo que provoca una reaccidn
generalmente positiva hacia la posibilidad de utilizarlas en el entorno
escolar y de aprendizaje en general. Este hecho estd especialmente
relacionado con las tesis que defienden que los contextos de
ensefianza/aprendizaje son mas efectivos cuando los estudiantes
encuentran relacién entre la actividad del aula y los contenidos de las
materias y el contexto que se da en su vida cotidiana extraescolar
(Johnson, 2002). Dicho en otras palabras, la incorporacién al aula de
algo tan familiar como un dispositivo electrénico para un joven
adolescente, va a facilitar que el aprendizaje sea mucho mas
significativo para éste. Los contextos significativos de aprendizaje

(Zimmerman, 2007) ayudan a los estudiantes a procesar informacion
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nueva, que adquiera sentido en relacién a su propio mundo, su memoria

o0 sus experiencias vitales.

Georfe and Serna (2011) han realizado una clasificacién de las
actividades de ensefianza-aprendizaje en funcién de la teoria de la

educacién para los nuevos entornos de aprendizaje digital:

a. Conductismo, cuando se trata de analizar el efecto de las
ensefianzas para provocar cambios en las acciones observables y
en el comportamiento de los estudiantes.

b. Constructivismo, cuando se estudian las actividades de
aprendizaje mediante las que los estudiantes construyen nuevas
ideas o conceptos basados en sus conocimientos previos.

c. Aprendizaje situacional, cuando se trata de promover el
aprendizaje en entornos contextuales y culturales reales.

d. Aprendizaje colaborativo, cuando se enfoca el caracter interactivo
social que facilitan las nuevas tecnologias.

e. Ensefianza no formal y lifelong learning, modelos tedricos que
analizan los elementos relativos al aprendizaje en escenarios
extraescolares y al margen del curriculo formal.

f. Recursos para la docencia, donde se enfoca el analisis de las
nuevas tecnologias como soportes a la ensefianza y facilitadores

de la gestién del profesorado o la coordinacién de recursos de

apoyo.

3.3.1. Ubicuidad y entornos méviles
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El uso de dispositivos moviles introduce en el aprendizaje
basado en nuevas tecnologias un efecto multiplicador, ya que permite
multiplicar los espacios fisicos y temporales en los que el estudiante
puede experimentar el proceso de aprendizaje (Ally, 2005). Las
especiales caracteristicas de los dispositivos moviles condicionan la
experiencia del wusuario, que necesita interfaces muy sencillas de
manejo, especificas de este tipo de aparatos como el reconocimiento de
voz, la dependencia del sonido y las pantallas tactiles, mucho mas
importante que dispositivos como el teclado fisico o virtual, o que los
ratones. Pisey et al. (2012) han desarrollado una investigacion
sistematica sobre estas caracteristicas que condicionan la eleccién del

software educativo mas apropiado para cada objetivo de ensefianza.

Otras de las caracteristicas descubiertas al analizar el uso de los
dispositivos moviles es la acotacion temporal que exige el modo
habitual de utilizacién. Las sesiones provistas por las herramientas de
aprendizaje suelen tener una duracién variable y requieren poder
interrumpir la sesién y retomarla posteriormente por parte del usuario

(George, S., & Lekira, A., 2009).

Las variaciones entre caracteristicas de los dispositivos méviles
requieren asimismo una adaptabilidad del software y las plataformas

que alojan las herramientas (Cochrane, 2010).

Una versién diferente del aprendizaje sobre dispositivos moviles
(mobile learning) es el denominado aprendizaje ubicuo (ubiquitous

learning o u-learning), que representan las herramientas digitales que
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pueden utilizarse tanto desde dispositivos moéviles como hibridos tales
como tabletas u ordenadores portatiles o cualquier otro tipo de
computadora. Este tipo de ubicuidad potencia enormemente la
accesibilidad e interaccién a los estudiantes como han explorado las

investigaciones de Van't Hooft et al. (2007).

Las caracteristicas que presentan los entornos de u-learning

incluyen las siguientes (Yahya et al., 2010):

a. Permanencia de la informacién, a menos que los estudiantes
decidan eliminarla.

b. Accesibilidad de la informacién, siempre disponible cuando se
necesita por el estudiante.

c. Inmediatez en la recuperacién de la informacion.

d. Interactividad de los estudiantes con sus compaferos,
educadores, y expertos de modo eficaz y eficiente.

e. Contexto de concienciacién, donde el entorno puede adaptarse a
los estudiantes que asi obtienen la informacién adecuada a su

necesidad.

3.3.2. Posibilidades educativas de los Mundos

Virtuales y la Simulacién

La motivacién intrinseca que supone la recreacién y simulacién
de entornos reales en el mundo virtual, ha sido tempranamente
estudiada por diversos investigadores (Malone, 1981b; Malone y Lepper,
1987, Hong et al., 2009). A las variables relacionadas con el desafio

intrinseco a los retos del juego, que se refuerzan con la adopcién e
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identificacién con un rol, se une el refuerzo en intensidad a las
sensaciones de incertidumbre, retroalimentacién, fantasia, la

cooperacién y la competicidn.

Sin embargo, en menor medida ha sido investigada la dimensién
individual de las caracteristicas del juego, y como se produce en el
sujeto la modificacién de conducta que <conlleva o pretende

(Vandercruysse, Vandewaetere, Cornillie, & Clarebout, 2013).

Frente a los videjuegos tipo arcade, los juegos de simulacion y
recreacion de mundos virtuales posibilitan una mas compleja disposicién
del sujeto. Se incrementa el nivel de implicaciéon en las tareas, de
concentracién, vinculacién y, en general, se potencia la mejora de las
habilidades del jugador. Ademéas los estudiantes tienden a dedicar més
tiempo a responder las cuestiones y ello provoca un mayor rendimiento

en la contestacién (Hong et al., 2009).

3.4. DISENO DE CONTENIDOS DOCENTES
SOBRE JUEGOS SERIOS

El disefio de instrumentos de aprendizaje basados en juegos
requiere aplicar una metodologia que intente asegurar el éxito de
aquellos. Un juego puede ser construido con un enorme potencial pero
si estd mal disefiado, puede resultar infrautilizado, cuando no resultar
en un fracaso si los destinatarios no pueden o no quieren utilizarlo.
George y Serna (2011) han propuesto un modelo metodolégico para el

disefio exitoso de este tipo de herramientas.
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En primer lugar, la necesidad de determinar una aproximacién
pedagdgica. A menudo se ha producido el caso de que los equipos de
disefio han estado mas guiados por ingenieros o informaticos, expertos
en comunicaciones o en contenidos digitales, que han obviado los
requerimientos pedagdgicos que deben subyacer a este tipo de

herramientas cuyo propédsito principal es educativo.

En segundo lugar, resulta necesario situar las tareas que
componen el juego en el mundo real, esto es, los estudiantes deben
poder descubrir relaciones significativas entre las ideas abstractas del
juego y su aplicacién practica en el mundo real, bien a través del
proceso de descubrimiento, de refuerzo o de relacion mediante

conceptos.

En tercer lugar, es preciso elaborar los detalles e incorporar
formas de experiencias de tipo social, cultural, fisico o psicolégico que
desde el punto de vista pedagdgico permitan alcanzar los resultados de

aprendizaje deseados.

En cuarto y Gltimo lugar, la ubicacion o mapa de actividades y
conceptos que ofrece el juego deberian ofrecerse al usuario a través de
un interfaz de forma que se pueda evaluar co6mo el aprendizaje se hace

efectivo en el mundo real.

Prensky (2000) ha afadido que el método de aprendizaje
mediante ensayo y error es una de las metodologias imprescindibles y

caracteristicas de los juegos serios, de modo que los errores cometidos
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siempre arrojen algun tipo de retroalimentaciéon o “feedback” al jugador

que le permita mejorar en su rendimiento.

Por su parte, Juul (2005) sugiere seis elementos necesarios y, a

su criterio, suficientes, para disefiar juegos serios efectivos:

1. Reglas, que permitan al jugador entender y alinear su
conducta correctamente.

2. Resultados variables y cuantificables, de modo que la
atencién del jugador sea permanente y no decaiga.

3. Valores asignados a los resultados, de modo que exista un
sistema de recompensas predecible y estimulante a la vez.

4. Esfuerzo por parte del jugador para poder conseguir mejores
resultados, reduciendo en lo posible el factor azar.

5. Vinculacién entre el jugador y los resultados, de modo que
perciba que son logros personales.

6. Posibilidad de negociar las consecuencias de las actividades.

En particular, el disefio del juego se muestra mas efectivo
cuando los objetivos del mismo y las reglas de juego son
proporcionadas de modo lo mas claro y explicito posible al estudiante
(Csikszentmihalyi, 1990; Johnson & Wiles, 2003; Pagulayan, Keeker,
Wixon, Romero, & Fuller, 2003) y lo méas tempranamente posible
(Federoff, 2002). La claridad en los objetivos del juego resulta esencial

a efectos de motivar al estudiante (Sweetser & Wyeth, 2005).

La segunda caracteristica esencial en el juego, tras la claridad en

los objetivos, es el retorno, retroalimentacién o “feedback” (Malone,
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1981), que ayuda a los estudiantes a comprender su rendimiento en el
juego y les proporciona informacién sobre sus éxitos y fracasos.
Diferentes estudios han resaltado la conveniencia de que se de un
retorno inmediato para las acciones de los jugadores en el desarrollo
del juego (Desurvire, Caplan, & Toth, 2004; Johnson & Wiles, 2003), asf

como a lo largo del desarrollo del juego.

El tercer elemento a tener en consideracién es el desafio
(Malone, 1981; Malone & Lepper, 1987; Rouse, 2005; Sweetser & Wyeth,
2005), siendo la variable asociada a las habilidades (skills) que se
quieren trabajar mediante el juego. Sélo si estd correctamente
planteado el desafio, en ese caso obtendremos un rendimiento en el

trabajo en competencias que nos proponemos.

El cuarto elemento es el relativo al control, el margen que el
jugador dispone para introducir cambios en el entorno del juego, ya sea
en cuanto puede elegir su perfil o caracteristicas de su avatar, el tipo
de contexto virtual en el que se desarrolla la escenografia, etc

(Federoff, 2002; Pagulayan et al. 2003).

En quinto lugar, debemos atender al elemento relacionado con
la fantasia, pues se ha demostrado una potente caracteristica de los
juegos serios para enganchar a los estudiantes y obtener mayores
rendimientos de tipo instructivo (luppa & Borst, 2007; Lepper & Malone,
1987; Parker & Lepper, 1992).

En lo relativo al trabajo en competencias de trabajo en equipo,

donde las habilidades clave estdn relacionadas con la cooperacién y la
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colaboraciéon, el desarrollo de elementos que promuevan la interacciéon
entre jugadores serfa el Gltimo grupo de elementos criticos para el
disefio de juegos efectivos (Andresen & Ahdell, 2002; Dondlinger,
2007). La competitividad entre los jugadores, entre el jugador y la
computadora o la competicién contra uno mismo son elementos
caracteristicos de los juegos digitales que actlan por si mismos como
objetivos del juego, introduciendo la necesidad de conseguir los
propios objetivos que tiene el jugador o estudiante (Hong et al., 2009,
p. 5). Pero sobre todo, la necesidad de competir que introduce el juego
es una técnica que resulta especialmente Gtil para motivar a los
estudiantes a aprender, un incentivo extrinseco que refuerza
sobremanera la realizacién de esfuerzos para realizar las tareas en las
que consiste el juego (Julian & Perry, 1967; Malone & Lepper, 1987;
Nemerow, 1996; Yu, 2000). No obstante, es importante moderar el nivel
de competitividad introducido en el juego, ya que puede llegar a tener
efectos no deseados tales como el incremento de la ansiedad, bloqueo
del rendimiento del estudiante para realizar sus tareas, la disminucién
de la responsabilidad individual hacia el aprendizaje, por lo que
algunos estudios aconsejan limitarla (Kohn, 1992) cuando no su

supresién por innecesaria (Shaffer, 2006).

Los procedimientos de disefio y elaboracion de entornos
virtuales, incluyendo portales Web, no sélo los especificamente
concebidos como espacios de aprendizaje online o plataformas de
teleformaciéon, sino las paginas y portales Web que ofrecen contenidos y

servicios en Internet basados en entornos virtuales de aprendizaje, a
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menudo no responden a una previa identificaciéon de las especiales
competencias de manejo de objetos audiovisuales y comprensién de
textos e imadgenes, asi como de interaccién con cualquier otro tipo de
contenidos audiovisuales interactivos para Internet, puede requerir un
publico variado, como es el hispanohablante, pues la gestién de
requerimientos de usuario no responderia a una metodologia especifica
de competencias de manejo en este tipo de simuladores virtuales. Por
ello se ha procurado desarrollar una técnica experimental en la que la
adaptacién del mundo virtual ponga de relieve la importancia del disefio
pedagdgico para subsanar deficiencias “naturales” de herramientas
mayoritariamente disefiadas y desarrolladas tanto desde un punto de

vista tecnoldgico como desde la cultura anglosajona.

En consecuencia se abordan los fundamentos tedricos vy
metodoldgicos para la seleccion e identificacion de competencias
adquiridas en un entorno comunicacional como el que constituyen las
Nuevas Tecnologias aplicadas a la educacién, y particularmente los
instrumentos o entornos virtuales de generacién de experiencias
educativas, como son los juegos serios (Serious Games) aplicados a la
mejora de la sociabilidad y el rendimiento académico en el &mbito
escolar. Se intentard asimismo, y en funcién de las necesidades
formativas detectadas, extraer conclusiones relevantes sobre las
directrices o recomendaciones de uso de entornos GBL para el
desarrollo de competencias de sociabilidad y rendimiento escolar,
destinada a tutores y educadores, asi como a los desarrolladores de

productos de Software y soluciones digitales de aprendizaje virtual, que
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retnan las condiciones de utilizacién 6ptima de entornos GBL para la

formacién mediante los juegos digitales.

3.5. CONCLUSIONES

Desde que en 1970, C. Abt publicara su trabajo sobre los
denominados Juegos Serios (Abt, 1987), numerosos articulos han sido
publicados sobre el tema. Los juegos serios combinan elementos de
videojuego e instruccionales con el propdsito de crear experiencias de
aprendizaje significativas y relevantes para una amplia variedad de
usuarios y campos (Charsky, 2010). En los ultimos afios se ha
experimentado un incremento sustancial del uso de estos juegos, pues
los avances tecnolégicos han permitido el desarrollo de aplicaciones de
juegos serios incluso para teléfonos moviles (Sanchez, Mendoza, &

Salinas, 2009).

Sin embargo, aunque el juego siempre ha supuesto una actividad
inherente a la vida escolar, especialmente en el ambito de la educacidn
no formal o informal, sin embargo no se ha abordado el necesario paso
hacia la integracién del juego en la educacién formal, siendo relegado a
menudo como actividad distractora del propdsito educativo,

desaprovechando su potencial instructivo.

Existen claras evidencias sobre los beneficios educativos de
estos juegos (Guillen-Nieto & Aleson-Carbonell, 2012; Sanchez &
Olivares, 2011) y cada vez mas se estdn introduciendo mejoras en los

mismos para garantizar una mayor armonia entre entretenimiento vy
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aprendizaje (Wouters, van Oostendorp, Boonekamp, & van der Spek,

2011).

Para que un juego serio sea efectivo, es necesario que los
disefiadores de dichos juegos asi como los responsables de desarrollar
experiencias instruccionales comprendan cémo optimizar las
caracteristicas del juego (metas, competiciéon, desafios, reglas,
fantasia), de modo que pueda ser utilizado tanto en modo de juego
educativo como en modo de juego serio para la mejora de la motivaciéon
y facilitar el aprendizaje (Charsky, 2010). Por su parte Reese (2007)
considera que estos juegos serios pueden preparar a aprendices novatos
para el aprendizaje futuro de conceptos complejos, en un campo de
interés educacional emergente y que requiere de més investigacidn

(Crookall, 2010).

Para que estos juegos serios se conviertan en una herramienta
eficaz para la inclusién, deben presentar ciertas caracteristicas mas alla
de las estrictamente pedagdgicas. En primer lugar, existen escasos
estudios empiricos sobre los componentes que hacen que dichos juegos
permitan obtener los beneficios mencionados. En esta linea, cabe
destacar el trabajo realizado por Ritterfeld, Shen, Wang, Nocera, y Ling
Wong (2009), en el que demuestran que la multimodalidad y la
interactividad son dos elementos «clave para producir mejoras
educativas. Mas recientemente Whittington (2011) realiza un resumen de
las caracteristicas que deben tener los juegos serios en base a un juicio
de expertos, para asegurar que ofrecen una experiencia instructiva.

Entre dichas estrategias se recomienda que el disefdador de
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experiencias instruccionales trabaje en estrecho contacto con los
disefiadores de juegos serios, asi como que se plantee claramente una
meta de aprendizaje, y se analice cémo el disefio de entornos de
aprendizaje multimodales, abiertos, etc., apoyan a la diversidad de
inteligencias a la hora de aprender. También deben tener en cuenta que
los entornos de aprendizaje multimodal deben proporcionar modos de
presentacién visual, auditiva, cinestésica, interactiva, verbal y no verbal
para asi representar adecuadamente el conocimiento del mundo digital.
Adicionalmente se deben proporcionar diferentes vias de acceso a la
informacién que respondan a wuna multiplicidad de inteligencias
correspondientes a aprendices muy diversos. Las carencias en el disefio
pedagodgico se han revelado en consecuencia uno de los nuevos y
principales retos del uso de juegos serios en entornos educativos (De
Freitas, S. & Jarvis, S., 2008; Rebolledo-Mendez, G. & de Freitas, S.
2008; De Freitas, S., Rebolledo-Mendez, G., Liarokapis, F., Magoulas, G.
& Poulovassilis, A., 2009).

Una segunda limitacién se relaciona con el hecho de que un gran
nimero de estudios se han desarrollado en contextos exclusivamente
universitarios (Annetta, Murray, Laird, Bohr, & Park, 2006) asi como de
experiencias abiertas para poblacién general, prestando escasa atencién
a poblacién con necesidades educativas especiales y con discapacidad.
Sin embargo, y por lo expuesto anteriormente, estos juegos serios
tienen la capacidad de adaptarse a todos los estudiantes con una gran
variedad de capacidades cognitivas, estilos de aprendizaje, intereses o

motivaciones. Su entorno interactivo y multijugador los hace
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especialmente iddéneos para su uso como herramientas para mejorar
habilidades de trabajo en equipo o para el desarrollo de habilidades
orientadas a la solucién de problemas. En este sentido, Gee (2004;
2005) sefiala que, pese a que el aprendizaje se basa en la motivacién de
los estudiantes por parte de sus docentes (empowerment) y una
combinaciéon entre la capacidad de resolver problemas y de conseguir
conocimiento sobre la realidad, sin embargo los participantes en un
juego juegan para satisfacer una necesidad social y no tanto para

resolver el desafio de un juego.

De este modo, a menudo se obvia que la practica de juegos
digitales en el aula no sélo consiste en la puesta en préactica de un
aprendizaje de conocimientos, sino que supone la aplicacién de
comportamientos en orden a una estimulacién del mas amplio conjunto
cognitivo del tridngulo conocimientos-actitudes-percepciones (Prensky,
2003). Por ello, podemos considerar que los juegos serios pueden ser
una excelente herramienta para hacer efectiva una educacién para todos

los alumnos.
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En el presente capitulo se plantean las hipotesis de la presente
investigacién, que serdn analizadas maéas adelante con diferentes
métodos. El disefio de esta parte empirica comienza con la formulaciéon
de los objetivos de la investigacion, que dan lugar a cuatro hipdtesis
que relacionan la aplicacién de una metodologia de juegos serios con
otros tantos factores determinantes del éxito en el dmbito educativo y
desde la perspectiva de wuna educaciéon para todos: absentismo,

rendimiento, convivencia y motivacién.

A continuacién se describen los rasgos académicos de los
estudiantes del grupo objeto de estudio, tales como edad, historial de
repeticiones de curso, si han participado con anterioridad en algin tipo
de medida de atenciéon a la diversidad o si han tenido algun tipo de
necesidad especifica de apoyo educativo. Se manifiesta asi wun
importante grado de diversidad entre el alumnado, necesario para la
defensa del objetivo general de esta investigaciéon, es decir, que el
aprendizaje basado en juegos serios favorece una educacién para todos,

es un elemento de inclusién en el contexto educativo.

Finalmente se describen los instrumentos que se han utilizado
para la recogida de los datos, que se analizan en el capitulo siguiente,
y que conforman un conjunto de evidencias, por si o mediante la
aplicacién de las técnicas de andlisis seleccionadas, de las hipdtesis

que se defienden en este trabajo de investigacion.
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4.1. OBJETIVOS

4.1.1. Objetivo general

Analizar si el aprendizaje basado en juegos serios favorece una

educacién para todos.

4.1.2. Objetivos especificos

4.1.2.1.

4.1.2.2.

4.1.2.3.

4.1.2.4.

4.1.2.5.

Disefiar un juego serio ad-hoc para la materia de
Filosofia y Ciudadania de 1° de Bachillerato.

Analizar la  variacién del absentismo con la
metodologia de juegos serios.

Estudiar la mejora del rendimiento académico en la
materia de Filosofia y Ciudadania después de una
experiencia de juego serio.

Conocer si los alumnos han variado su opinién sobre la
convivencia en el aula después de la implementacién
de un juego serio.

Conocer si el alumnado estd motivado antes y después

de la experiencia de juego con respecto a la materia.

4.2. HIPOTESIS

4.2.1.El

nivel de absentismo disminuye durante la participacién

en una experiencia de juego serio.
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4.2.2.El rendimiento académico de los estudiantes se
incrementa tras la participacién en una experiencia de
juego serio.

4.2.3.La opinién de los alumnos sobre la convivencia en el aula
mejora después de la implementacién del juego serio.

4.2.4. La experiencia de juego mejora la motivacién de los

alumnos.

4.3. METODO

4.3.1. Disefo

La presente investigacién se enmarca en estudio descriptivo,
cualitativo y longitudinal con medidas descriptivas y correlaciones de
tipo ex post facto, dado que se ha estudiado un grupo de alumnos de
primero de Bachillerato que ya estaba previamente formado por el
centro en funcién de los criterios organizativos del mismo. Este tipo de
disefio se ajusta a nuestro propdsito, que se concreta en analizar en qué
medidas el aprendizaje basado en juego serios posibilita una educacidn
para todos los alumnos, que optimice el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

4.3.2. Participantes

La experiencia en la que se basa la presente investigaciéon ha
sido realizada con un grupo de treinta estudiantes de primero de

Bachillerato, a lo largo del curso académico 2014-2015. La edad de
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estos estudiantes varia entre los 16 y 18 anos, siendo 11 mujeres

y 19 varones.

Figura 4.1. Datos alumnado - género - repiten
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También es relevante sefalar, para el objetivo de esta
investigacién, que 53,3% de estos estudiantes no habian repetido
ningln curso con anterioridad, mientras que un tercio habfan repetido
algin curso anterior al Bachillerato y el 13,3% cursaban por segunda vez

1° de Bachillerato.

Otro dato descriptivo del grupo, que se ha considerado
relevante desde la perspectiva del objetivo general de esta
investigacién, es decir, la de la incidencia de los juegos serios en un

modelo de educacién inclusiva, ha sido si cada estudiante ha necesitado
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en su etapa de escolarizacién obligatoria alguna medida relevante de
atencion a la diversidad. Se han considerado en este sentido los tres

tipos de medida més comunes en estos casos, que son:

1. participacion en el Programa de Refuerzo Orientaciéon y
Apoyo (PROA), que fue promovido por el Ministerio de
Educacién como una medida de refuerzo educativo orientado
a la reduccion del fracaso escolar, e implementado por la
comunidades auténomas, y que en el caso de Castilla y Ledn
permitia al alumnado de primero a tercero de Educacidn
Secundaria Obligatoria (ESO) con fracaso escolar y necesidad
de compensacién educativa, asistir a unas clases de refuerzo
en horario extraescolar, a propuesta de las juntas de
evaluacién de su correspondiente curso, para la realizacidn
de tareas escolares y la adquisicion y afianzamiento del
hédbito de trabajo;

2. participacién el Programa de Mejora del Exito Educativo; se
trata de un programa dirigido al alumnado con necesidad de
apoyo y refuerzo educativo en las 4&reas instrumentales,
planificacion del trabajo, habitos y técnicas de estudio y para
la integracién y adaptacién al grupo. Se desarrolla en horario
extraescolar y consiste en la imparticion de clases de refuerzo
de las materias instrumentales y de técnicas de estudio para
el alumnado que fracasa en esas materias;

3. los programas de diversificacion curricular, que se iniciaron
con la implantacién de la LOGSE y que se extinguirdn con la

implantacién de la dltima reforma educativa (Ley Orgénica
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para la mejora de la calidad educativa), buscan que el
alumnado con dificultades para alcanzar los objetivos de la
ESO cursando el curriculo ordinario puedan conseguirlo
mediante diferentes medidas metodoldgicas, didacticas vy
organizativas. Asi, se realiza wuna redistribucién de los
contenidos y objetivos minimos de las materias de tercero y
cuarto de la ESO agrupando algunas de las mismas en el
dmbito socio-linglistico, otras en el &mbito cientifico-
tecnolégico, se refuerza la iniciacion profesional con la
inclusién de materias optativas propias del programa de
diversificacion, y se refuerza la tutoria del grupo con una
hora més semanal. Por otro lado, estas materias propias del
programa de diversificacién se cursan en un grupo mas
reducido del habitual (con un méaximo de 15 alumnos),
mientras que el reto de las materias se cursan dentro de un
grupo mas grande o grupo de referencia. Si los alumnos
alcanzan los objetivos minimos de la etapa cursando este
programa de diversificacién curricular obtienen el titulo de
Graduado en Educacién Secundaria, por lo que cumplen con
los requisitos para el acceso al Bachillerato o a la Formacioén

Profesional de grado medio.

En el caso del grupo de alumnos que ha servido para esta
investigacién es notable el nimero de alumnos que han necesitado de
algunas de estas medidas de refuerzo, compensacién y atencién a la

diversidad, que suponen el 20% del alumnado total del grupo.
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Figura 4.2. Datos alumnado - atencidén diversidad
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Por Ultimo, hay que mencionar que en el grupo hay un alumno, el
nimero 8, que presenta necesidad especifica de apoyo educativo al
estar diagnosticado de trastorno de déficit de atencién e hiperactividad
(TDAH), lo que supone algunas peculiaridades tanto en los aspectos mas

académicos como en los conductuales.

4.3.3. Procedimiento

Es un tépico comin en cultura occidental, desde su origen, que
la investigacién tiene que ver con la capacidad del ser humano para
admirarse, para el asombro. Las raices que dan lugar a la presente

investigacién tienen que ver con dos hechos asombrosos: lo mucho que
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ha cambiado el alumnado y lo poco que ha cambiado la préactica

docente en las Ultimas dos décadas.

Este desencuentro describe un escenario en el que, por un lado,
adolescentes que tienen ya la etiqueta de “nativo digital” han de
desenvolverse en un marco educativo anclado profundamente en el siglo
pasado. Y por otro lado, instituciones y docentes del siglo pasado
tienen la responsabilidad de la educacién y la formacién de estos

estudiantes que vivirdn en un mundo apenas imaginado hoy en dia.

La consecuencia de estos profundos desajustes en el sistema
educativo producen gran variedad de problemas cotidianos que van
desde las dificultades en la convivencia hasta las estadisticas de
abandono, fracaso, ineficiencia del sistema educativo que ya son bien
conocidas por la repercusiéon medidtica de estudios como PISA de la
ODCE. Analizando este tipo de situacién con los propios estudiantes,
ellos mismos diagnostican con claridad algunos de estos problemas
(indisciplina, falta de habitos de trabajo, dificultades intrinsecas de las
materias, falta de recursos metodolégicos, etc.), que finalmente se
organizan en torno a un Unico concepto: motivacién; es decir, seria
suficiente con encontrar un mecanismo de motivacién individual para

mejorar en todos los demés aspectos.

Asi pues, se plantedé la necesidad de buscar ese mecanismo
esencialmente motivador que ayudase a resolver de manera préactica vy
directa ese conjunto de sintomas que apuntaban a una motivacién en

estado agodnico. A partir de esta necesidad, y tras una primera revisién
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bibliografica sobre experiencias docentes que pudieran resolver la
situacion, se decidié que ese tipo de mecanismo que se estaba

buscando encajaba en la idea de los serious games.

Como se ha mostrado en el capitulo 2, una parte preliminar de
esta investigacién consistié en la busqueda de el juego que cumpliese
con los requisitos de todo juego, que se pudiera adaptar a la materia de
Filosofia y Ciudadania, etc. Esta busqueda llevé a descartar muchos
juegos que, teniendo un fin educativo o formativo muy concreto,
olvidaban los aspectos esenciales del juego (diversién, ganar, perder,
etc.). Otros juegos, muy desarrollados en la Ultima década, tienen la
finalidad de entrenar a colectivos muy determinados (médicos, policias
o camareros) en un ambiente virtual; pero no es el tipo de objetivo que
se pretende en una clase de filosofia. Otros a penas consisten en una
presentacién digital, tal vez dindmica, de los contenidos tradicionales,

Iu

por lo que es dificil “engafiar” al alumno por méas de unos minutos.

La aparicion en escena de Classcraft supuso la posibilidad de
aunar en un solo software todos los criterios de un juego serio, tanto
desde el punto de vista didactico como desde el punto de vista del

juego.

A partir de la interface y un pequefio conjunto de reglas
proporcionado por Classcraft, se abordé el disefio del juego (la
personalizacién) para la materia de Filosofia y Ciudadania de primero de
Bachillerato. En esta fase del procedimiento se presté atencién a dos

aspectos prioritarios; uno, que las actividades, el contenido del juego,
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apoyasen en todo lo posible al juego en si, es decir, actuasen
sinérgicamente con un juego de rol, que impone unas estructuras, una
forma de juego, en definitiva, una manera de actuar y un lenguaje
propio de los juegos de rol que podrian tener como referencia los
estudiantes. El otro aspecto prioritario en esta fase de disefio era el
estrictamente académico, es decir, que con el juego se pudieran lograr
los aspectos curriculares generales y los especificados en la
programacién de la materia, tales como desarrollo de contenidos, logro
de objetivos, desarrollo de capacidades y aplicacion de criterios de
evaluacién®. Solamente fue necesario introducir en la programacion, y
fundamentdndose en los resultados de las dos primeras evaluaciones,
una referencia a la metodologia de los juegos serios como adaptaciéon
de la programacion realizada al comienzo de curso pero solo para uno

de los grupos de primero de Bachillerato.

En cuanto al tipo de actividades, recogidas en el apartado de
contenido del aula en Classcraft, se pensé en que era necesario trabajar

dentro y fuera del aula, y, por otro lado, en utilizar las actividades tanto

CXXXIV

Con respecto a la estructura del curriculo, seria oportuno recordar que el
curso 2014-15, en el que se realizé la parte empirica de este estudio, fue el
Gltimo curso de aplicaciéon de la LOE, y que en el curso 2015-16 se implanté
la LOMCE en primero de Bachillerato. Es la LOMCE la que incorpora a las
ensefianzas de Bachillerato las “competencias”, que ya se habian integrado
en el curriculo de Educacién Primaria y Secundaria Obligatoria como
“competencias basicas” y en los estudios superiores como “competencias
especificas” y “competencias transversales”. Por tanto, con el grupo de
estudiantes con los que se realizd la experiencia piloto aun regian los
objetivos de etapa y objetivos de materia, que béasicamente suponen el
desarrollo de capacidades, y que han sido sustituidos por las competencias.
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para aportar nuevo contenido como para producir materiales de estudio
o actividades de refuerzo. A su vez, cada tipo de actividad utiliza una
aplicacién, de tal manera que se buscaba disponer de una variedad de
contenidos, tareas y herramientas que apoyasen, junto con el juego en

si, el engagement de los estudiantes.

También fue necesario, en esta fase de disefio, revisar vy
personalizar todos los ajustes del juego (que se explicitan en el capitulo
siguiente): reglas bésicas, poderes, eventos, sentencias, definicion de
personajes. Estos ajustes suponen la traslacién al tablero de juego de

las opciones pedagdgicas y metodoldgicas.

Para obtener una serie de datos que permitiesen analizar los
resultados objetivos del juego se elabord el cuestionario de evaluaciodn
(descrito en el apartado de instrumentos, 4.3.4.4, péagina 140). En el
disefio de este cuestionario se han incluido diferentes tipos de
preguntas (abiertas, cerradas, escala de valoracién) con el fin de tener
una variedad de datos que permitiesen diferentes tipos de anélisis

cuyos resultados han de ser coherentes entre si.

El Gltimo paso de este procedimiento ha sido, por tanto, el
anélisis de los datos y la contrastacion de las hipdtesis mediante
diferentes técnicas de anélisis estadistico, tratando de establecer si las
hipotesis resultan confirmadas por los datos de los que se dispone, y
sobre esos resultados se han planteado las conclusiones y discusién de

las mismas.
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4.3.4. Instrumentos

4.3.4.1. Implementacién de Classcraft en la clase de Filosofia y
Ciudadania

Una vez realizada la bUsqueda de un juego serio que cumpliese
con unos requisitos minimos que garantizasen su aplicacién y desarrollo
en una clase de Filosofia y Ciudadania de primero de Bachillerato, se
concluyé que el Unico software que posibilitaba una experiencia de
juego como la que se estaba buscando era Classcraft, un juego de rol
en linea creado y desarrollado en el afio 2013 por Shawn Young, y que

continla desarrolldndose actualmente.

Se trata de un juego de rol que emula a otros conocidos juegos
de rol que son jugados masivamente on-line a través de internet, y que
aprovecha algunos elementos bien conocidos por los usuarios de este
tipo de juegos, como la estética, cierta narrativa propia de sus
aventuras heroicas, la definicién y propiedades de los personajes, etc.
Como todo juego de rol, se trata de un juego en el que no es necesario
tener un tablero de juego (como si ocurre con otros juegos de
estrategia, que son similares a los de rol), sino que la esencia del juego
es la representacién de un personaje que actla o interviene,
habitualmente en equipo, en diferentes situaciones del desarrollo de
una historia narrada por un director o maestro del juego (Master del
juego). Este tipo de juegos pueden desarrollarse en vivo, de manera
presencial, pero la aplicacién de las tecnologias de la comunicacién han
permitido su popularizacién como juegos a través de internet.

Lo que aporta Classcraft a la gamificacién de la clase de Filosofia y
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Ciudadania es, por tanto, una estructura minima y vacia de contenidos,
que da soporte a unas reglas (personalizables), unos personajes con
caracteristicas definibles, la mesa del director del juego vy la
automatizacién de los elementos que hacen avanzar el juego, introducen
la aleatoriedad (dimensién imprescindible para el juego). Esta
estructura debe ser personalizada y ajustada en funcién de decisiones
de caréacter practico, didéactico y metodoldégico, ademas de requerir la
construccién de la historia o historias que permitan la accién de los
jugadores y los equipos (tareas que se desarrollan en clase o fuera de

ella).

A la hora de dotar de contenido al juego, se opté por hacer una
clasificacién de actividades de aprendizaje, refuerzo e instrumentales,
que a su vez se podian desarrollar en soportes digitales (aplicaciones
web o para dispositivos moéviles), analégicos o una mezcla de ambos.
Por otro lado, habia que garantizar que la experiencia de juego fuera
suficiente rica en contenidos como para desarrollar los contenidos
curriculares establecidos en l|la programacién de la materia.
Una vez ajustados los pardmetros del juego, de los personajes, los
eventos y tipos de tareas que permitiesen el avance en el juego, las
herramientas para desarrollarlos, y, por supuesto, los equipos de
jugadores con sus correspondientes roles, se obtuvo un disefio general
para el desarrollo del juego (que se detalla méas adelante) con una
combinaciéon de de elementos fijos (que se repiten cada dia), aleatorios
(que dependen estrictamente del azar o del desarrollo del juego,

decisiones de los jugadores, etc.), y elementos introducidos de manera

controlada por el Master, que tiene la capacidad para dirigir el
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desarrollo del juego o tomar decisiones sobre todo lo no previsto en las

reglas del juego.

En definitiva, y dado que no existe (o no se ha encontrado) un
juego serio especifico para la clase de Filosofia y Ciudadania, Classcraft
ha proporcionado los formalismos necesarios para jugar, sin perder la
esencia de lo que es un juego (ganar, perder, azar, estrategia,
cooperacién, competicién), en un formato digital, sencillo y muy
accesible, pero con la posibilidad de dotar al juego del contenido
necesario para el desarrollo del curriculo, incluso permitiendo wun
registro bastante adecuado del desarrollo histérico del juego para cada
individuo (acciones y puntos ganados o perdidos, incluso la posibilidad
de usar una hoja de calificaciones para tareas concretas), lo que es muy
importante de cara a los formalismos propios de la evaluacién del

alumnado.

4.3.4.2. Hoja de registro de faltas de asistencia

Para hacer el seguimiento de las faltas de asistencia y obtener
los datos relativos a la variacién de las mismas en los periodos anterior
al juego y durante el juego, se ha utilizado la aplicacién IESFacil que la
Consejeria de Educacién de Castilla y Ledn proporciona a los centros

educativos para la gestién de informacién del alumnado.

La informacién recogida en esta aplicacién puede trasladarse a
distintos modelos de informes; para la presente investigacion se eligio
el modelo que se adjunta como Anexo |, que recoge tres pardmetros de

cada alumno: incidencias (que recogen las conductas que no se atienen
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a las normas de convivencia), faltas de asistencia (diferenciando
justificadas, no justificadas y retrasos) y distribucién de faltas en cada
materia, por Ultimo se reflejan las notas obtenidas en cada materia en

cada una de las evaluaciones.

4.3.4.3. Registro de resultado de las evaluaciones

El resultado de las calificaciones de cada evaluacién ha quedado
registrado, como se acaba de mencionar, en el Anexo |. Sin embargo,
una informacién mas detallada y que justifica por qué la calificacion de
cada evaluacién se ha recogido, mediante una aplicacién elaborada por
el profesor, en el informe de evaluacién que se adjunta como Anexo Il.
En el se aprecian béasicamente tres apartados, uno de ellos es un diario
del alumno donde se anota con fecha y descripcion las diferentes
actividades del alumno con indicaciones cuando son tareas que se han
corregido por el profesor, el segundo apartado recoge las puntuaciones
de las pruebas previstas para cada periodo de evaluacién (test,
disertaciéon, prueba préctica, lectura) y el tercero es la evaluacién de
una serie de competencias transversales tales como capacidad para
relacionar contenidos, sentido «critico, expresiéon coherente, uso
adecuado de los conceptos, uso de los conceptos adecuados y otros

aspectos formales relacionados con la expresién escrita.

La valoracién de estas competencias, no se realiza mediante la
realizacion de ninguna prueba especifica, sino que su valoraciéon se
fundamenta en las pruebas que han sido calificadas. Es decir, cada

prueba al menos se valora de dos maneras diferentes.
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Por otro lado, y respecto a la Ultima evaluacién, que se
corresponde con el periodo de aplicacién de la metodologia del juego
serio, se ha registrado la informacién complementaria para la evaluacion
en la seccién de informes que genera el propio Classcraft y del que se
adjunta un ejemplo como Anexo Ill. Este anexo ofrece un informe con
los datos relativos a cada tipo de puntuacién que contempla el juego.
De esta manera tenemos tres graficos, uno muestra los puntos de
experiencia (XP) asociados fundamentalmente a la realizaciéon de tareas
concretas, otro grafico muestra los puntos de salud (HP) que recogen
aquellos que pierde el jugador cuando algin evento no le es favorable
o no ha realizado alguna tarea, es decir, empleando el lenguaje propio
del juego representan el nivel de vida del jugador, porque cuando se

quedan sin estos puntos “mueren”.

El dltimo gréafico del informe se recogen las monedas de oro,
que son utilizadas como recompensa extra para las tareas que determine

el Master.

En cualquiera de los tres graficos ademéas se puede apreciar
exactamente el evento que ha generado la ganancia o pérdida de

puntuacién.

4.3.4.4. Cuestionario de evaluacién de la experiencia de
gamificacién
Con el fin de determinar de manera sistemética la percepcidn
que los estudiantes del grupo de esta investigacién tenian sobre las

diferencias entre el periodo de gamificacién y el anterior, lo que

aportaria méas informacién relevante que los meros datos estadisticos
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sobre absentismo o notas de evaluacién, se diseid un cuestionario con
preguntas abiertas, cerradas y de valoracién, que se pasé a los

estudiantes al finalizar la experiencia de juego (al final del curso).

El cuestionario se dividié en nueve secciones, en las que se

pedia la opinién de los estudiantes respecto a:

a. grado de satisfaccién en Filosofia,

b. convivencia en el aula,

c. rendimiento académico,

d. valoraciones (dificultad, exigencia, trabajo, esfuerzo,
atencidén, participacién, cooperacioén),

e. incidencia del juego (interés, actitud, comprtamiento)

f. TICs,

g. resultados,

h. opinién final

Cada valoraciéon cuantitativa, cuyo anéalisis se realiza en el
capitulo de resultados, se acompafié de una peticién de valoracién
cualitativa. Estas respuestas cualitativas no han sido analizadas vy
explotadas en la presente investigacién todo lo que cabria hacerse con
las técnicas de analisis disponibles en la actualidad, pero no se cree
que afecte de manera sustancial ni negativa a los resultados del

estudio.

Una versién impresa del cuestionario se adjunta como Anexo IV,
aunque los estudiantes contestaron al mismo en versién electréonica y de

manera presencial durante la Gltima clase del curso. La versidn
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electrénica del cuestionario tiene la ventaja de que puede dirigir al
alumno a una u otra pregunta en funcién de respuestas anteriores,

optimizando el tiempo y la atencién del estudiante en sus respuestas.
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El primer objetivo propuesto en esta investigaciéon, necesario
para el resto de objetivos y para la defensa del general, ha sido el
disefio de un juego serio ad-hoc para la materia de Filosofia vy
Ciudadania del primer curso de Bachillerato, es decir, siguiendo a
Michael y Chen (2006), el disefio de un juego para entrenar, educar e
informar. Como se ha justificado anteriormente, se revisaron diferentes
opciones de juegos para esta investigacién pero todos presentaban
carencias y limitaciones muy importantes; no hay juegos especificos
para una clase de filosofia, otros juegos no permiten ajustar los
contenidos, o carecen de elementos béasicos de cualquier juego como la
competitividad, sensacién de riesgo, posibilidad de planificar una

estrategia a corto, medio y largo plazo, o incidencia real del azar.

5.1. ORIiGENES Y ANTECEDENTES DEL JUEGO

Classcraft es un juego de rol inspirado en uno de los juegos de
mayor difusién a través de internet, World of WarCraft. Este es un hecho
destacable, ya que muchos de los posibles jugadores de Classcraft
podrian estar ya familiarizados con el tipo de juego, con un conjunto de
reglas basicas del mismo, asi como tener una experiencia directa con
este tipo de juegos denominados Massive Multiplayer Online Rol Playing

Game (MMORGs).
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Figura 5.1. Similitudes en la estética de World of WarCraft y Classcraft.

W@RLD

WAR(RAFT

World of WarCraft, cominmente conocido como WoW, es un
videojuego de rol multijugador masivo en linea (creado y dirigido por
John Carrison, Roqueford Smith y Luzbelt Keys). World of WarCraft fue
desarrollado por Blizzard Entertainment. Es el cuarto juego lanzado y
establecido en el universo fantastico de WarCraft, el cual fue por
primera vez introducido por WarCraft: Orcs & Humans en 1994. World of

WarCraft tiene lugar dentro del mundo de Azeroth, cuatro afios después
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de los eventos en la conclusién de la anterior entrega de WarCraft,
Warcraft Ill: The Frozen Throne. Blizzard Entertainment anuncié World of

Warcraft el 2 de septiembre de 2001.

La nueva versién del juego fue lanzada el 23 de noviembre de
2004, celebrando el décimo aniversario de la franquicia WarCraft. La
primera expansiéon del juego The Burning Crusade fue lanzada el 16 de
enero del 2007. La segunda expansién, Wrath of the Lich King, fue
lanzada el 13 de noviembre de 2008. La tercera expansién del juego
World of Warcraft: Cataclysm fue lanzada el 7 de diciembre de 2010. La
cuarta expansién, World of Warcraft: Mists of Pandaria fue anunciada en
el BlizzCon 2011 y fue lanzada el 25 de septiembre del 2012. Blizzard ha
hecho oficial el lanzamiento de la quinta expansién del juego, World of

WarCraft: Warlords of Draenor el 13 de noviembre de 2014.

Con 7,7 millones de suscriptores, World of WarCraft continta
siendo con diferencia el juego en linea por suscripcién con el mayor
registro de usuarios, manteniendo el Récord Guiness para el MMORPG
(Massive Multiplayer Online Rol Playing Game) més popular de la

historia.

5.2. ELEMENTOS PEDAGOGICOS BASICOS
APORTADOS POR EL JUEGO

La eleccién de un juego de rol, como Classcraft, se sustenta en
parte en las ya conocidas caracteristicas del juego en el que se inspira.

El éxito de World of WarCraft durante los Gltimos quince afios no es
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ajeno a otro fenédmeno medidtico como el éxito de sagas literarias y
cinematograficas como EIl sefor de los anillos, publicada en 1954
(traducida al castellano en 1978), y que dio lugar a una trilogia
estrenada en los cines entre los aflos 2001 y 2003. Otras obras literarias
y cinematograficas de similar estilo, y que han tenido gran audiencia
entre la poblacién infantil y juvenil son Las crénicas de Narnia (2005,

2008, 2010) o incluso las distintas aventuras de Harry Potter.

Por todo lo que se acaba de comentar, introducir a un grupo de
estudiantes en una nueva metodologia, cambiando de manera
importante las rutinas habituales dentro y fuera del aula, pidiendo una
mayor implicaciéon en su propio proceso de aprendizaje, resulta menos
dificil de lo que pudiera parecer, entre otros motivos, porque se les
estd acercando a un universo que es en parte conocido (o incluso muy
bien conocido para algunos de los alumnos) y, lo que es mas
importante, ya que forma parte de lo que en podriamos denominar la
magia del juego, es un universo conocido fuera del aula, libre de los
prejuicios que en ocasiones acompafian a las actividades didéacticas con
independencia del soporte, el lugar en que se realizan, las materias,
etc. Una consecuencia inmediata de este punto de partida, de este
elemento aportado por el juego, es que todo lo simbélico que forma
parte de ese universo del juego es trasladado al juego serio, Ilevandose
consigo una importante carga de significados, relaciones, reglas, etc.,
que finalmente son un buen punto de partida también desde |la
perspectiva pedagodgica. Los referentes que permitan al alumnado hacer
construcciones significativas de sus propios aprendizajes pueden verse

facilitados en gran medida en el contexto del juego serio, con
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independencia de cuéles sean los referentes individuales, es decir, sin
necesidad de ninguna intervencién especial, sirven para contribuir a una

educacién para todos.

Por otra parte, se puede encontrar apoyo para esta eleccién del
juego de rol en investigaciones como la desarrollada por Freitas (2008),
en la que relaciona los juegos de rol con la creacién de mundos
virtuales, para concluir que los juegos que mejor se adaptan a las
especificaciones de un juego serio para un entorno escolar (no con fines
de entrenamiento de habilidades, por ejemplo en el ambito de la
medicina), son los de rol. La justificacién de esta afirmacién pasa, segun
Freitas, por la facilidad de construccién de nuevos significados en un
mundo virtual, méas asequible, simple y comprensible por parte del
alumnado que el mundo real, y en el que las diferencias individuales
que se dan en el mundo real, se difuminan gracias a la interpretacién de
un personaje con caracteristicas diferentes a las reales y méas parecidas
a las del reto de personajes. Esta es otra manera de entender porqué un
buen disefio de un juego serio puede contribuir a la implantaciéon de

una educacién para todos.

Otro elemento aportado por el tipo de juego elegido,
incorporado por definicién en el mismo, y que debe contribuir al
sostenimiento de juego, es el lenguaje. Si los seres humanos habitamos
de manera fundamental un mundo simbédlico, linglisticamente mediado,
los territorios de los juegos son, precisamente, los universos
alternativos que el lenguaje nos permite construir, esto es, imaginar. La

cuestién esencial con respecto al aprovechamiento pedagdgico vy
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académico de estos mundos imaginados, reside, seglUn afirma
Friedlander (2010) en que “they combine fantasy with deeply held and
emotionally charged visions of life; they offer situations that express
basic human experiences; and they bring together the basic elements of
story —plot, action, and spatial setting— in rich and surprising ways.”
(p. 125). Por tanto, el lenguaje involucrado en el desarrollo del juego se
ha cuidado especialmente en funcién de dos objetivos diferentes. Por
un lado, el lenguaje, junto con los personajes, la estética, etc., ayuda a
mantener la ilusién del juego, la fantasia. Y, por otro lado, ayuda en un
aspecto muy dificil de lograr con las metodologias tradicionales, como
es la movilizaciéon por parte del estudiante de recursos emocionales

profundos, ligados a la experiencia de la vida cotidiana.

De nuevo, las diferencias entre los alumnos, que se tornan
dificultades para el aprendizaje en la mayor parte de los casos, puede
volverse en un entorno gamificado en un elemento positivo para cada
alumno y, por ende, para toda la clase, siempre se consiga, mediante
una planificacion adecuada y una narrativa coherente, el sostenimiento

de la ilusién del juego.
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Figura 5.2. El lenguaje y la estética de un juego de rol estd ligada a "lugares'
sagrados
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5.3. ADECUACION DE LAS CARACTERISTICAS
TECNICAS DE CLASSCRAFT

Un aspecto por el que Classcraft es una aplicaciéon de eleccion
para una experiencia de gamificacion es su versatilidad. Frente a otras
aplicaciones que solo funcionan en la web, o solo en aplicaciones de
dispositivos méviles, etc., Classcraft es un software desarrollado para

funcionar sin limitaciones y sin exigentes requisitos técnicos.
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Por un lado se trata de una aplicacién multiplataforma, ya que
puede funcionar en el navegador web de cualquier ordenador que
disponga de los navegadores mas habituales (Chrome, Safari y Firefox),
es decir, con independencia del sistema operativo en que estén

corriendo los navegadores (Windws, OS X, Linux).

Por otro lado, se trata de una aplicacién multidispositivo, ya que
existen, ademas de la versién que se ejecuta directamente en la web,
aplicaciones para dispositivos moviles (smartphone, phablet, tableta)

basados tanto en iOS como en Android.

Figura 5.3. Caracteristicas técnicas de a aplicaciéon Classcraft
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Estas caracteristicas garantizan que en un entorno con una
importante diversidad de dispositivos (aunque entre el alumnado los
maés interesantes, porque son los méas habituales, son los mdviles) se
podréd utilizar la aplicacién con total capacidad de interconexién vy
comunicacién. Ademés, y desde la perspectiva de que todo el alumnado
tenga las mismas posibilidades de jugar, las opciones de accesibilidad
que incorporan los propios sistemas operativos de los dispositivos
moviles pueden ofrecer al alumnado con alguna dificultad de acceso a

los mismos una solucidén integrada.

Disponiendo de una aplicacién tan versatil, y dado que parece
que la estrategia institucional para la incorporacién de dispositivos
moéviles pasa por que sea el alumnado quien ponga su propio
dispositivo para trabajar en el aula, el factor més limitante para la
implantacién de una metodologia de juego serio es la falta de una
infraestructura y adecuada gestién de la misma por parte del centro

educativo.

Finalmente, merece la pena destacar que en el equipo creador
de Classcraft hay una mezcla de técnicos y docentes que han trabajado
de forma interdisciplinar, consiguiendo un equilibrio entre los aspectos
técnicos, los propios del juego y los objetivos de caradcter pedagdgico y

didacticos.
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5.4. ESTRUCTURA DE CLASSCRAFT

Se trata de un sistema de gestion de informacion (bases de
datos) que permite trabajar con clases, estudiantes (individualmente vy
por equipos), "“evaluacién” y contenido creado externamente. Se
dispone, por tanto, de una estructura vacia a la que se irdn agregando
contenidos de distinto tipo, pero relacionada tal como lo hace un juego
de rol. Alguien (el maestro del juego o Master) propone una historia
(contenidos) que lleva a los jugadores a tomar decisiones, acciones, etc.
(tareas, actividades) que tienen sus consecuencias (evaluacién vy
calificacién), en un contexto de interaccién con el resto de jugadores,

equipos de jugadores, etc.

Figura 5.4. Menu del tablero
del Master
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Todos estos elementos formales del Figura 5.5. Mend del

tablero del Master
juego, capaces de albergar diferentes

contenidos, son clave para el desarrollo del @ CILASSCRAFET

juego en tanto en cuanto, como dice Van m
Eck (2006), games are effective not because
.‘Q@

2t
g —

of what they are, but because of what they d Halumnosilequipos
embody and what learners are doing as they i| contenidos
play game. Es decir, de nuevo se pone de m
manifiesto la relevancia de la capacidad de
representacion del juego, y del lenguaje del @ \
mismo. A* (calificaciones
En el disefio desarrollado sobre LL.’JJ
Classcraft para la experiencia de | A lestadisticas

gamificacién realizada para la presente

investigacién se ha tenido en cuenta esta necesidad de dotar de
contenidos a todos y cada uno de los apartados, sin descuidar ninguno
de ellos, ya que se asumidé como un criterio en esa parte del disefio una
de las conclusiones del estudio de Zea (2010) sobre el disefio de
videojuegos educativos, a saber, “que es necesario desarrollar
videojuegos educativos donde aprendizaje y diversién estén
suficientemente equilibrados y que incluyan actividades de aprendizaje
colaborativo”. Los distintos tipos de puntuaciones, los eventos
aleatorios, los poderes que pueden utilizar los jugadores, etc., se han
utilizado precisamente para buscar el equilibrio entre el desarrollo de
actividades de aprendizaje con situaciones mas relajadas, entretenidas,

divertidas, inesperadas en una clase de filosofia.
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Figura 5.6. Elementos clave de un juego serio vistos en el tablero de juego de
Classcraft
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5.5. DECISIONES PEDAGOGICAS Y
CURRICULARES

Qué debe aprender un estudiante o los fines del sistema
educativo son aspectos basicos que definen un modelo pedagdgico,
pero suelen ser algo dado para los docentes, no decisiones propias. En
aquellas ocasiones en las que el docente si pueden adoptar sus propias

decisiones, dentro de determinados limites, fundamentalmente referidas
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a ciertas opciones metodologias (qué libro de texto seguir o no utilizar
libro, qué tipo de examen hacer, una cierta seleccién de contenidos,
etc.), ClassCraft puede adaptarse a distintos modelos pedagdgicos;
puede ser wuna herramienta Gtil para partidarios del aprendizaje
significativo, constructivistas, clases magistrales, planteamientos de
trabajo individual o en grupos, etc., y sus correspondientes

aplicaciones metodolégicas y de evaluacidn.

Classcraft pone a disposicion del docente un juego sin
contenidos concretos; lo que hace fundamentalmente es incidir en
estrategias para la motivacién del alumnado, que parece ser muy
adecuado para planteamientos de tipo constructivista, donde el
protagonismo del proceso de ensefianza - aprendizaje recae del lado del
alumno. Pero es suficientemente versatil para poder adaptarse a

cualquier exigencia metodoldégica o de contenido por parte del docente.

Las decisiones que un docente debe adoptar en la planificacidén
de su practica educativa se reflejan en las programaciones didacticas de
cada materia. En cualquier modelo de programacién se explicitan tres
aspectos: objetivos y contenidos, metodologia y evaluacién. Por tanto,
a la hora de aplicar la metodologia del juego serio en una materia

deberdn de concretarse estos elementos en relacién con Classcarft.
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5.5.1. Objetivos y contenidos

Serdn los que se establezcan de manera general en el curriculo
de la materia y los que elija el docente, ya que Classcraft es una

estructura formal, sin contenidos.

5.5.2. Metodologia

Los principios generales de la metodologia serdn los del enfoque
tedrico elegido por el docente, teniendo en cuenta tres factores que
facilitan el desarrollo del juego. Aqui es donde se aprecia que las
metodologias méas activas, cooperativas, que favorecen la autonomia y
la creatividad del alumno, dan mucho mé&s juego que algunas
alternativas tradicionales (individualistas, cerradas, centradas en

contenidos).

Por otro lado las opciones metodolégicas han de ser adaptativas
(deben ajustarse a las necesidades del desarrollo del juego); deben ser
variadas (la monotonia es contraria al sostenimiento de la atencidén). La
propia dindmica del juego lleva a una busqueda de metodologias
variadas; la repeticion puede disminuir de manera notable los
beneficios de este tipo de juegos, especialmente en lo que se refiere a
la atencién y motivacién del alumnado, tanto en el transcurso de la

clase como en su trabajo fuera del aula.

Por todo lo dicho, es obvio que la innovacién en la seleccién de
métodos es indispensable para jugar en Classcraft. El complemento que

cataliza los resultados de este juego son las metodologias basadas en
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TIC, asi como las aplicaciones que nos permiten abordar contenidos y
elaborarlos de manera multimedia, interactiva, cooperativa, virtual,
donde basicamente, cada alumno puede explotar de mejor manera sus

propios estilos de trabajo y aprendizaje.

Este tipo de personalizacién es, a todas luces, uno de los
factores que méas atrapa al alumnado y que mejora notablemente su
éxito escolar, cualquiera que sea su circunstancia personal, social o

familiar.

5.5.3. Evaluacién

Cada actividad tendrd como objetivo desarrollar contenidos,
producir aprendizajes, afianzar métodos de trabajos, etc., que son los
que se evallan en cada caso, y segun los criterios establecidos con
carédcter general o para cada unidad o actividad. Lo que se integra en el
juego es el resultado de la evaluaciéon de cada accién del alumno -

jugador.

El jugador gana o pierde (si solo gana no es un juego), pero de

manera diferenciada: puntos de experiencia (XP - experience points,
indicador de “conocimientos”), puntos de salud (HP - health points,
indicador de "“errores”) o puntos de accién (AP - action points,

indicador del desarrollo del juego). Los jugadores también ganan en el
desarrollo del juego monedas de oro, que son interesantes para
mantener la liturgia del juego, pero irrelevantes para la evaluacidn.
Resulta de extraordinaria importancia para mantener el interés por el

juego que el alumnado vea de manera inmediata y patente el resultado



160 M Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

de sus acciones. Esto es posible, en la mayor parte de los casos (y
siempre que se juega en clase) por que se integra un sistema de gestion
de los resultados que permite ver al alumno los puntos que gana o
pierde, cédmo se registran y las consecuencias de sus acciones (subir un
nivel, ganar poderes, ganar monedas, caer en la batalla, etc.) Cada
docente tiene la posibilidad de ajustar segin su necesidad el sistema de
puntuaciones, lo que es realmente importante, ya que le permitira
adecuar de manera muy ajustada diferentes aspectos a evaluar, su

ponderaciéon, su uso y significado educativo de cara al alumno.

5.6. LAS REGLAS DEL JUEGO

La concrecién de las decisiones pedagdgicas se plasman en los
ajustes de las reglas de juego. Estas reglas establecen caracteristicas
de los jugadores, los poderes que tienen y condiciones de uso, los
eventos al azar, consecuencias de sus acciones, etc., y deberian tener
siempre la doble vertiente educativa y de sostenimiento del

engagement.



cs5m161

Disefio y practica de la experiencia de gamificacién — Experiencia piloto

5.6.1. Reglas basicas

Figura 5.7. Pagina de ajustes basicos del juego

Estos son los valores fundamentales que afectan la dificultad para jugar al juego.

400 La cantidad de XP requerida para subir de nivel (Defecto: 1000) -'“

1 La cantidad de HP que tiene un jugador después de caer en la batalla (Defecto: 1)
[perderttodos]ios]HES

15 La cantidad de HP perdidos por un equipo de jugadores cuando cayeron en la batalla (Defecto: 10)

0 La cantidad de HP ganados cada dia (Defecto: 0)

3 La cantidad de AP ganado cada dia (Defecto: 4) aungue no se juegue

5 La cantidad de XP ganados por AP gastados usando el poder de colaboracién (Defecto: 5)

60 El porcentaje de grado arriba de los estudiantes que ganan XP y debajo de los que pierden HP (Defecto: 60)

La cantidad de HP perdidos por cada porcentaje de punto de bajo del grado de paso (Defecto: 0)
Libro de calificaciones

La cantidad de XP ganados por cada porcentaje de punto arriba del grado de paso (Defecto: 15)

Como en cualquier juego de rol, avanzar en el juego significa
subir de nivel, y subir de nivel da acceso al jugador a nuevas opciones
para jugar, ya sean nuevos poderes, poder adquirir complementos, etc.
Asi pues, el primer ajuste en los valores del juego es establecer cuantos
puntos de accién (XP) se requieren para subir de nivel. Por otro lado, el
objetivo final del juego ha de ser alcanzar un determinado nivel que el
docente establece en funcién del tiempo que se decida dedicar al juego
durante el curso. El efecto més inmediato del juego para cada jugador y

equipo es ver cémo varia su posiciéon en el ranking de jugadores, lo que
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a su vez tiene su reflejo en la calificacion de cada periodo de

evaluacién.

Si "ganar” significa mejorar la “vida” de un jugador, “perder” le
lleva en Classcraft a caer en la batalla; cuando un jugador pierde todos
sus puntos de salud (HP), y no puede ser ayudado por un curandero del
equipo. Cuando supera la sentencia elegida al azar por la Parca vuelve a
la vida con los puntos de salud (HP) que se establezcan en los valores
fundamentales. También se especifica en este apartado los HP que
todos los jugadres de un equipo pierden cuando uno de sus miembros
cae en la batalla. Con este tipo de consecuencia se enfatiza la
importancia de la cooperacién y se refuerza la responsabilidad de cada
jugador, ya que en ultimo término las decisiones individuales tienen

repercusién para todo su equipo.

Otro parametro que hay que ajustar en los valores fundamentales
y que tiene un altisimo valor educativo, es la cantidad de puntos de
experiencia (XP) que un jugador gana cuando utiliza de manera
colaborativa sus poderes, es decir, sus puntos de accién (AP). Cuando
en un lance del juego un estudiante decide usar o no un poder (que se
describirdan a continuacién) y ese poder beneficia a otro jugador (es
colaborativo), asume el coste de la utilizacién del poder (pierde AP o
HP), pero también obtiene una recompensa en XP, es decir, visualiza de
manera inmediata el beneficio de la cooperaciéon, que se convierte en
un elemento més de motivacién, porque le ayuda a ganar, pero no

puede utilizar los poderes si no tiene AP o HP, por lo que ha de
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procurar ganar y gestionar de manera estratégica esos puntos que le

permitan a su vez usar los poderes (colaborar).

5.6.2. Aprender poderes - uso de poderes

Cada jugador tiene la posibilidad de aprender 9 poderes
diferentes a lo largo del juego. Aprender un poder, adquirir la
capacidad de utilizarlo, es consecuencia directa del nivel de juego
alcanzado por el jugador. Asi, superar cada nivel proporciona al jugador
un punto de poder (PP) y para aprender cada poder necesitara 1, 2, o 3
de estos puntos. Por otro lado, los poderes, que pueden ser definidos
como se verd a continuacién, estdn jerarquizados, de manera que es

necesario adquirirlos en un orden

Figura 5.8. Poderes definidos determinado.

para un mago.

El uso de estos poderes, que son

e diferentes para cada tipo de jugador,
\pICHUC!

- definen el perfil del jugador, ha de

Haga clic sobre un poder para saber mas st

tenerse en cuenta cuando se organizan

los equipos de jugadores y cuando se

TELEPORTACION INVISIBILIDAD

TRANSFIERO DE MAGIA N ' asignan roles a los mismos, ya que

pueden adaptarse mejor o peor a las

caracteristicas de cada estudiante; no

TIEMPO DE
ARMADURAMAGICA TRAMPADELAMUERTE __ TIEFES /2

VN ' ¢ cualquier jugador es un buen mago o un

e A .
* g buen guerrero, y tomar una decisién
v

equivocada al respecto puede tener

R

FUENTE DE MAGIA CLARIVIDENCIA CIRCULO DE MAC

consecuencias no deseables a lo largo
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del juego.

Los poderes

pueden personalizar

para cada rol (mago,

ajustando la definicién del poder,

guerrero y curandero)

se

los puntos de

accién (AP) que cuesta utilizaros y si es colaborativo o no.

Figura 5.9. Pdgina de definicién de los poderes del mago

Transfiero de Magia

Teleportacién

Invisibilidad

Armadura Méagica

Trampa de la Muerte

Fuente de Magia

Clarividencia

Circulo de Mago

Tiempo de Transformacién

Poderes de Mago

Costo en AP Colaborativo
Todos los miembros del
equipo, salvo los magos,
ganan 7 AP.

35 Si

El mago puede teletransportar

a un jugador de su equipo que 5

esta en la caverna de la

sabiduria (BIBLIOTECA, PORQUE HA LLEGADO TARDE)

Si

El mago puede no leer hoy el
HPQ si ha sido seleccionado

0
por la Rueda del Destino. S LIBRA DE HACER UNA TAREA

El mago puede transferir
dafios a su AP, al costo de 3 0
AP por HP evitados.

No

=>

No

Un compafiero caido en la
batalla (otro que el mago)
puede lanzar de nuevo el dado
maldito pero debe aceptar el
nuevo resultado.

15

El mago puede preguntar (una
sola vez) a un miembro de su
equipo en un examen. ¢——

35

Un compafiero, que no es

mago, repone todos sus AP. 40

Si

Todos los miembros del
equipo obtienen un indicio 40
para una pregunta de examen. ¢——

No

Todos los miembros del
equipo ganan 5 minutos de
reunion para vencer un
examen.

40 Si

no editable

editable

SUMA
15X5 XP




C5m165

Disefio y practica de la experiencia de gamificacién — Experiencia piloto

Figura 5.10. Padgina de definiciéon de los poderes del curandero

Poderes de Curandero

Costo en AP Colaborativo

Curandero 1 # Un compafiero gana 10 HP. 15 Si no editable
: El curandero puede abrir o cerrar .
Santidad una ventana 5 No editable

(@)
c
S
Q
=]
a
)
1
[e]

eeo

En un examen, el curanders) puede
: preguntar a su Maestro de Juego si
Fe Ardiente ’ su respuesta a una pregunta es 20 No

correcta.

o

@ SUMA

‘B Curandero2 Un compafiero gana 20 HP. 20 E:> 20X5 XP

Los Dioses te liberan de leer hoy tu

HPQ, si no deseas hacerlo, o te 10 No

Favor de los Dioses multiplican por 2 los XP que
obtienes por leerlo.

Cuando un compafiero (que no

incluye el curandero) cae a 0 HP, [
Resucitar él/ella evita todas las penalidades y 25 Si
regresa a la vida con 1 HP.
Curandero 3 Un compariero gana 30 HP. 20 Si

Todos los miembros excepto el 30 si

Circulo de Curandero curandero ganan 15 HP

X En un examen, el curandero tiene
Oracién acceso a una pagina de sus 30 No
apuntes.

DO®O0O )

En la definicién de los poderes el docente puede reflejar cuéles
son opciones metodoldgicas, el peso que le concede al juego en clase,
objetivos que persigue con el mismo, etc. En este caso, se optd por
fomentar mediante el uso de los poderes dos aspectos que eran
problematicos en la situacién anterior al juego: la colaboracién, con la
intencién de mejorar el clima de convivencia, y aspectos relacionados
con los contenidos, mediante la posibilidad de la obtencién de
pequefias ayudas en la realizacién de las pruebas, que actia como

elemento motivador del estudio, ya que para poder obtener la ayuda
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hay que tener puntos de poder (PP), es decir, hay que superar algunos
niveles y, por tanto, se requiere un esfuerzo en la realizacién de tareas

y actividades de aprendizaje por parte del jugador.

Figura 5.11. Padgina de definicion de poderes de un guerrero.

? c: ‘5 c: > Sﬂ
Guerrero Costo en AP Colaborativo
El guerrero puede tomar 10 dafios en lugar ;
Proteger de su compariero, recibe sélo 80% de los 10 Si no editable
dafios iniciales.
" El guerrero gana 1 nivel/HP, por un minimo
. Botiquin de 5 HP. 10 No
El guerrero puede lanzar el HPQ a otro
Caza * jugador de otro equipo si la Rueda del 10 No editable
Destino le ha seleccionado hoy.
El guerrero puede tomar hasta 20 dafios en
Proteger 2 vez de su compariero, recibiendo sélo 65% 15 Si
del dafio inicial.
5% El guerrero puede entregar una tarea un
G Emboscada dia mas tarde. 20 No
El guerrero obtiene un indicio para una
a Contra A“& pregunta en un examen. 20 No
'y El guerrero puede tomar hasta 30 dafios en SUMA
4 Proteger 3 vez de su compariero, recibiendo sélo 50% 20 20X5 XP
del dafio inicial.
Todos los miembros de un equipo pueden .
e AsaltoFrontal o reoar Una tarea un dia mas tarde. 30 Si
%l En un examen, el guerrero puede usar una
u Arma Secreta goja con notas provista por el Maestro del 35 No
uego.

5.6.3. Eventos

Uno de los aspectos que méas tienen que ver con la definicién de
Classcraft como un juego es la posibilidad de personalizar los eventos
que se utilizarédn al menos una vez en cada dia de juego. La peculiaridad

de estos eventos primero de todo, que se producen siempre al azar, y
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que podemos aplicarlos o bien a un jugador mediante la rueda del
destino, o bien podriamos elegir también al azar a un equipo, porque la
consecuencia de ese evento afecte a todo un equipo. Es importante
tener un nimero importante de estos eventos definidos para que no se
repitan en exceso a lo largo del desarrollo del juego en todo el curso.
Cada uno de estos eventos, tiene un nombre que lo identifica, una
descripcién de que es lo que va a generar el evento y, absolutamente
fundamental, una consecuencia. Es importante sefialar, que los alumnos
aceptan en general, sin problemas estas consecuencias, ya sean

beneficiosas para ellos o para el equipo o ya sean negativas.

De hecho una decisién importante es evaluar qué numero de
eventos positivos o negativos se introducen en el juego, para que no
resulten un elemento que desanime al jugador y podamos conservar, por
otro lado, el beneficio que introduce este tipo de azar en la conducta
de los jugadores. Los eventos los podemos clasificar en cuatro tipos:
positivos, negativos, inocuos y un grupo de ellos que a la vez son

positivos y negativos.

Ademés este tipo de eventos nos permite introducir elementos
que no son estrictamente lddicos, sino que ademéas es una manera de
abordar contenidos de la materia desde una perspectiva diferente, que
es lo que estamos buscando en general, con este tipo de metodologia

basada en juegos serios.

En el presente juego se han disefiado un total de 64 eventos que

se distribuyen del siguiente modo: 29 de ellos son eventos positivos, 25
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negativos, 8 inocuos y dos que son al vez positivos y negativos. A

continuacién se ofrece una descripcién pormenorizada de los mismos.

Un primer grupo de eventos con efectos positivos en tanto en
cuanto aportan algun tipo de beneficio para los jugadores, este tipo de

eventos son mayoria:

1. Ambiente feliz. Todos los participantes en el juego estén
muertos de risa y el jugador con menos puntos de salud,
debe hacer una broma filoséfica o contar un chiste. Si
todos nos reimos, entonces ese jugador gana cincuenta

puntos de experiencia.

2. Abundancia de energia. Encuentras una pocién magica
y la regalas a un compafiero més débil que td. La
consecuencia es que el jugador en cada equipo con menos

puntos de accién gana quince puntos de experiencia.

3. Afio de abundancia. La cosecha ha sido buena. El pais
estd rico. La consecuencia es que todos los jugadores
ganan el doble de puntos de accién hoy y cincuenta

puntos de experiencia extra.

4. Bendicién. Un poderoso curandero te bendice. Todo el
mundo gana cien puntos de experiencia si nadie obtiene

dafos.

5. Compasién absoluta. Un angel decidié ayudar a los

débiles. El jugador de cada equipo que tiene menos
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puntos de experiencia gana doscientos puntos de
experiencia si publica la tarea "hoy he pensado que” en

google plus.

6. Concurso de peliculas. El mismo Asimov les pone a
prueba. Un equipo aleatorio debe nombrar tres peliculas
sobre inteligencia artificial, y ganan todos veinte puntos

de experiencia por cada buena respuesta

7. Curacién. Compartimos un pequefios botiquin. La
consecuencia es que todo el mundo gana cinco puntos de

salud.

8. Curacién méaxima. Compartimos un gran botiquin. La
consecuencia es que todo el mundo gana diez puntos de

salud.

9. Ayuda al débil. Un chamén decidié ayudar a los débiles.
La consecuencia es que cada equipo que tiene menos

puntos de salud gana quince puntos de salud.

10. El capricho de los dioses. Los dioses envian un éangel
del cielo y otorga un deseo. La consecuencia es que un
jugador (escogido por sus compafieros) en cada equipo

gana doscientos puntos de Experiencia.

11. Empatia. Un hombre extrafio ayuda al débil. La

consecuencia es que el jugador en cada equipo con menos
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12.

13.

14.

15.

16.

puntos de experiencia gana ciento cincuenta puntos de

experiencia.

Energias de curacién. Bebes una pocién que transforma
la energia en salud. La consecuencia es que para cada
punto de experiencia gastado, los jugadores ganan un

punto de salud.

Escudo humano. Se parece a una masa de carne
moviéndose. La consecuencia es que un jugador aleatorio
obtiene todos los dafios de la clase pero gana trescientos

puntos de experiencia.

Fuente de energia. La descripciéon que les aparece es
que necesitas un estimulo. La consecuencia es que el
jugador que tiene méas puntos de acciéon puede transferir
puntos de accién a sus compafieros ganando cinco puntos

de experiencia y de accién.

Somos los campeones. No es tiempo para los
perdedores, porque somos los campeones ... !del mundo!
La consecuencia es que todos los miembros de un equipo
seleccionado al azar ganan doscientos puntos de

experiencia

Happy hour. Este evento se decribe como jQuién dijo
que éste no iba a ser un buen dia! En consecuencia todo el

mundo gana el maximo de puntos de salud, y para aquellos
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17.

18.

19.

20.

21.

jugadores que ya tenian lo maximo ganan veinte puntos de

experiencia.

Incremento de la energia. Lo que aqui se va a
encontrar el jugador es que ha dormido y ello repercute en
que se sienta con mucha energia. En consecuencia, todo el

mundo gana cinco puntos de accion.

Inmortalidad. En este caso un angel bajé del cielo e hizo
inmortal al jugador, la consecuencia que ello tiene es que

hoy nadie puede perder puntos de salud.

Maxima bendicién. En este evento un angel bendice a
los jugadores y por ello todo el mundo gana ciento

cincuenta puntos de experiencia si nadie obtiene dafos.

Primavera exuberante. En este evento el rey prepara un
festin y en consecuencia todos los jugadores ganan veinte

puntos de experiencia.

Profecia. En la descripciéon del evento se pone...un
duende cojo, en medio de las doce estatuas, en tiempo de
luna llena, traerd la culminacion de la profecia. La
consecuencia en esta caso es que un jugador aleatorio
puede bailar en frente de la clase. Si él/ella lo hace,
él/ella gana veinticinco puntos de experiencia y dispara un

nuevo evento.
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22.

23.

24.

25.

26.

Regalo de los angeles. En la descripcién del evento
figura jsuertudoj y un jugador gana mil puntos de

experiencia al instante.

Sacrificio. En el evento se dice que una horda de lobos
te atacan, pero tus compaferos te protegen, por ello el
jugador con mas puntos de salud puede transferir puntos
de salud a sus compafieros ganando cinco puntos de

experiencia y de salud.

Sobrepoder. En este evento se describe el hecho de que
una princesa estd encantada con la fuerza del jugador y
por ello todos los compaferos del jugador que tienen mas
puntos de experiencia ganan cincuenta puntos de

experiencia.

Somos los campeones. En la descripciéon del evento se
manifiesta que no es tiempo para los perdedores, porque
somos campeones del mundo, por ello todos los miembros
de un equipo seleccionado al azar ganan doscientos

puntos de experiencia.

Gloria a los curanderos. En este caso el evento
describe el hecho de que el rey pidié a los curanderos su
bendicién, motivo por el que todos los curanderos ganan

doscientos puntos de experiencia
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27. Gloria a los guerreros. En él se describe el hecho de
que los peatones paran para admirar la fuerza de los
guerreros, y como consecuencia, todos los curanderos

ganan doscientos puntos de experiencia

28. Gloria a los magos. Aqui lo que sucede es que los
campesinos estan fascinados por la magia de los magos vy
en esta ocasién los curanderos ganan doscientos puntos de

experiencia

29. Guerrero despiadado. El jugador ha sido atacado vy
herido por un guerrero de otro equipo, la consecuencia es
que un guerrero de un equipo al azar selecciona tres
guerreros de otros equipos a los que ataca y pierde diez

puntos de salud.

Un segundo grupo de eventos con efectos negativos en términos

de que representa una pérdida para los jugadores:

1. La afliccién de los magos. Se describe como el ataque
de unos brujos a todos los magos y la consecuencia es que
todos los magos tienen cinco puntos de salud. Perderian
todos los puntos que tuvieran y se quedarian en solamente
cinco puntos de salud. Este afecta solo a aquellos

jugadores que estan jugando con el rol de magos.
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2.

5.

Agotamiento de energia, afectaria a todos los
jugadores que pierden cinco puntos de accién porque han

dormido mal y estédn cansados.

La calamidad de los curanderos. Todos los curanderos
son malditos. La consecuencia es que los curanderos hoy
no pueden aplicar sus poderes para salvar a alguien por

ejemplo que tenga que asumir dafios.

Calamidad para los curanderos. Los enemigos del rey
queman a todos los curanderos. La consecuencia es que

todos los curanderos tienen solo cinco puntos de salud.

Calamidad para los guerreros. Una horda de caballeros

Figura 5.12. Presentacién de evento aleatorio

alamidad para los

guerrer o0s

a hordgéd,é cab:alleros piden un duelo col

todos [os guerreros.

& '

>dos Ioé‘g.uér;reéos tienen -
solamentgi $&P
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10.

piden un duelo con los guerreros. La consecuencia es que
todos los guerreros tienen solamente cinco puntos de

salud.

Calamidad de los guerreros. Todos los guerreros son
malditos. La consecuencia es que los guerreros no pueden

proteger a los otros jugadores hoy.

Aliarse. Un caballero celoso ataca el mas fuerte entre
todos ustedes. La consecuencia es que el jugador que
tiene més puntos de experiencia pierde diez puntos de

salud.

Ataque al débil. Unos bandidos atacan enemigos
débiles. La consecuencia es que el jugador en cada equipo
que tiene menos puntos de salud pierde treinta puntos de

salud.

Calamidad a los magos. Todos los magos son malditos.
La consecuencia es que los magos no pueden utilizar el

poder de transferir la magia hoy.

Castigo del Rey. Si eres un mal jugador, el Rey te va a
castigar. La consecuencia es que si un solo jugador pierde
puntos de salud hoy, la clase entera deberad publicar un

fragmento de un texto filoséfico en Google Plus.



17 6 Tesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

11.

Corrupcién. Como la vida misma. La consecuencia es que
un jugador al azar gana ciento cincuenta puntos de
experiencia, mientras tres otros jugadores al azar pierden

cincuenta puntos de experiencia.

Figura 5.13. Presentacién de evento aleatorio.

12.

El precio del poder. Bebes veneno , pensando que es
una pocién magica. La consecuencia es que el jugador de
cada equipo que tiene menos puntos de experiencia pierde

15 puntos de salud.
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13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

El sefior de las ideas. Te estd poniendo a prueba
Platén. La consecuencia es que un equipo aleatorio debe
nombrar dos grados de conocimiento para Platén, o pierde

cinco puntos de Salud.

Energia mortal. Un dragén ciego puede sentir la
energfa. La consecuencia es que el jugador que tiene mas
puntos de experiencia pierde quince puntos de

experiencia.

Energias envenenadas. Bebes una pocién que te dana
cuando utilizas tus poderes. La consecuencia es que por
cada punto de accién gastado, los jugadores pierden un

punto de salud.

Terremoto. Un terremoto enorme hizo temblar la clase.

Todo el mundo pierde seis puntos de salud.

Valiente. Y sin ninguna consideracién por las reglas. La
consecuencia es que un jugador al azar puede utilizar
cualquier poder del nivel uno gratis pero pierde diez

puntos de salud.

Veneno. Como alimentos envenenados. La consecuencia

es que todo el mundo pierde cinco puntos de salud.

Veneno méximo. El jugador come alimentos envenenados y
en consecuencia todo el mundo pierde diez puntos de

salud.
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Figura 5.14. Presentacion de evento aleatorio.

20.

21.

- Valiente

ninguna consideracion por las regl

Bienvenidos a la jungla. La descripcién de este evento
reza: el mundo de Classcraft es despiadado y en
consecuencia todos los miembros de un equipo

seleccionado al azar pierden veinte puntos de salud.

Herida. Lo que sucede en este evento es que te ataca un
dragén, y la consecuencia que para el jugador tiene es que
para aquel que tenga mas puntos de salud pierde veinte

puntos de salud.
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22. La horda. La descripcién del evento se denomina jA sus
armas! y la consecuencia es que todo el mundo pierde diez

puntos de salud.

23. La maldicién. Este evento se caracteriza por el hecho de
que un brujo malévolo ha maldecido a los jugadores y en
consecuencia todos pierden diez puntos de salud si un

solo jugador pierde un punto de salud.

24. Maldicién maxima. El cosechador Nefasto te ha
maldecido y en consecuencia todos pierden quince puntos

de salud si una sola persona pierde un punto de salud.

25. Presa facil, en esta caso el jugador se cruzd en el camino
con los lobos que cazan a los débiles en consecuencia el
jugador de cada equipo que tiene menos puntos de

experiencia pierde veinte puntos de salud.

Un tercer grupo de eventos con efectos inocuos, es decir, que

no representan para los jugadores ni ganancia ni pérdida:

1. Aire fresco. Afecta solamente a un jugador, elegido
mediante la rueda del destino. En este caso la consecuencia
seria que tiene que bajar al patio y dar una vuelta corriendo

y después volver a subir a clase.

2. Demasiadas heridas. Los curanderos tienen que
descansar. La consecuencia es que los curanderos no

pueden ayudar a nadie hoy.
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3.

El canto del débil. Los débiles deben cantar para pasar
su camino. El jugador con menos puntos de experiencia

debe cantar una cancién enfrente de la clase.

El canto del enemigo. | A divertirnos!. La consecuencia
es que el jugador con menos puntos de Experiencia debe

cantar una cancidén en frente de la clase.

Teleportacién total. Un mago poderoso te ayuda. La
consecuencia es que todo el mundo puede salir de clase

cinco minutos antes.

Escoger sobrevivir. El cosechador nefasto pide wun
sacrificio. La consecuencia es que un jugador (escogido por

sus compafieros) en cada equipo cae en la batalla.

Trampa del cosechador nefasto. El cosechador maléfico

te quiere. Un jugador cae en la batalla al instante.

Santidad absoluta, en este evento un &ngel decidid
proteger al jugador y por ello nadie puede caer en la

batalla.

Por Gltimo se pueden distinguir un grupo de eventos que son

positivos y negativos a la vez, porque las consecuencias pueden ser

positivas si el estudiante acierta o negativas si no lo hace, como resulta

en el caso del siguiente evento:
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1. Discjockey loco. Sus conocimientos musicales determinan su
destino. La consecuencia es el maestro del juego tocard una
cancion vieja de por lo menos quince afios. Un jugador aleatorio
tendréd que identificar el cantante o la cancién. Si el estudiante
falla, él/ella pierde quince puntos de salud, si el estudiante
adivina los dos, él/ella gana doscientos cincuenta puntos de

experiencia.

2. Gertrudis-Cataclismica. La descripcién del evento manifiesta
que Gertrudis es una maestra bruja malévola que atormenta a los
estudiantes. La consecuencia que tiene este evento es que cuatro
jugadores seleccionados al azar deben de contestar a una
pregunta sobre conocimientos generales. Si lo logran ganan
ciento cincuenta puntos de experiencia, si no pierden veinte

puntos de salud.

Hay una serie de eventos cuyo contenido tiene que ver con la
cooperacién, como los siguientes: de ayuda al débil, el evento de
curacion o el de curacion méaxima, empatia, fuente de energia,
incremento de la energia, maldicién, maldicién méaxima, méaxima

bendicién, sacrificio.

Por otro lado hay una serie de eventos que tienen que ver con la
conexién de otras herramientas que se han utilizado, como lo es el caso
del evento denominado como el castigo del Rey o el de compasion

absoluta.
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En sintesis, podemos ver que cuando un jugador gana algo, en
términos generales, lo que gana son puntos de experiencia y que los

dafios suelen consistir en perder puntos de salud.

5.6.4. Sentencias

Cuando un jugador pierde todos los puntos de salud (HP) cae en
la batalla. Si un curandero de su equipo tiene poder suficiente puede
“resucitarlo”, pero si no, deberd enfrentarse a la sentencia de la Parca.
Para poder continuar jugando el estudiante debe cumplir con una

sentencia elegida al azar.

Figura 5.15. Padgina de definicién de sentencias.

Arreglos del

Juego Cuando un jugador tiene 0 HP, puede volver a la vida gracias a un Curandero. Si no se hace, el jugador cae en la batalla. El jugador debe
entonces sufrir la sentencia escogida al azar por la Parca.

Estadisticas del .
s 1)

Poderes
Un dia menos para terminar el préximo trabajo
Eventos
“Toy matao” - Esta hora de clase su sitio estara en el pasillo, con pupitre y todo
Sentencias
Busca y oimos en clase una cancién con contenido filoséfico
Interfaz I
Deberas vencer a quien tu elijas en un reto mental (MFD)
Preprogramados Escribe un cuento filoséfico y léelo en clase para resucitar
Importar Trae un libro, lee un fragmento y justifica su interés filoséfico

Configuraciones

En este caso las sentencias buscan un trabajo extra del alumno
relacionado con la materia (buscar un texto, buscar una cancidén, escribir
un cuento filoséfico), o establecer una pequefa penalizaciéon (un dia
menos para entregar una tarea, trasladarse con el pupitre fuera del

aula).
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5.7. EL PACTO DEL HEROE

Antes de comenzar a jugar el profesor explica a los alumnos el
juego, les invita a que busquen informacién sobre el mismo en internet
(la pagina de Classcraft, videos), que se informen sobre qué es un juego
de rol si no lo conocen, etc. Se aclara cudl serd el funcionamiento de la
clase, coémo se desarrollara el juego, se muestran algunos aspectos del
mismo a modo de prueba, y se explica la integracién del juego en el
sistema de evaluacidén: objetivos, condiciones para aprobar o suspender,

y el sistema de calificacion.

Se explica también antes de comenzar a jugar que dada la
naturaleza del juego hay alguna incidencia del azar, y que no todo lo
que pueda pasar estad previsto, por lo que el Master tendrd siempre la
Gltima palabra cuando haya que hacer ajustes sobre la marcha, tomar

decisiones sobre imprevistos en los lances de juego, etc.

Pero para hacer absolutamente conscientes estos aspectos vy
afirmar explicitamente el compromiso del estudiante con el juego, éste
debe firmar el Pacto del Héroe, que le obliga a sumir las consecuencias,

aceptar los cambios y respetar las decisiones del Master.

Esta insistencia en la necesidad de que los jugadores conozcan
de antemano las reglas, las asuman, etc., estd directamente relacionada
con el éxito del juego ya que, como se ha descrito en el capitulo 3, el
disefio del juego se muestra mas efectivo cuando los objetivos del
mismo y las reglas de juego son proporcionadas de modo lo mas claro y

explicito posible al estudiante (Csikszentmihalyi, 1990; Johnson & Wiles,
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2003; Pagulayan, Keeker, Wixon, Romero, & Fuller, 2003) y lo méas
tempranamente posible (Federoff, 2002). La claridad en los objetivos
del juego resulta esencial a efectos de motivar al estudiante (Sweetser

& Wyeth, 2005).

Figura 5.16. Pacto del Héroe, que el jugador debe firmar para comenzar a
jugar.

|~ /}', Al decidir ser un aventurero en Classcraft. [T
- comprometo a cumplir todas las conseai ncias f !
s del juego, incluyendo todas las decisione as

£ Estoyoonscnentedequeel_ esfipustoa
- pruebay que las reglas biar durante el
juego Voy a homarlo-en w%xmpetar esos
: amblos potenciales). : R

2 Wénmydeacuagoenparﬂdparenemego B
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Lo cierto es que durante la experiencia llevada a cabo para la
presente investigacién no se dio ningln caso de abandono del juego ni
se cuestionaron las decisiones del Master del juego incluso en los casos

en los que pudieran perjudicar a un jugador o a un equipo.

5.8. GESTION DE CONTENIDOS -
METODOLOGIA

Cualquiera que sea la metodologia elegida, en los dmbitos de
educacién formal los contenidos vienen siempre dados por un curriculo
que es prescriptivo. Los contenidos de Filosofia y Ciudadania fijados en
el curriculo de Bachillerato de la comunidad de Castilla y Ledn fueron
los abordados en la clase con la que se realizé la experiencia de
gamificaciéon. Sin embargo, incluso desde una perspectiva tradicional,
los contenidos se abordan desde una variedad de metodologias. En este
caso, la produccion, gestiéon y trabajo con los contenidos se planted
como una oportunidad més para atrapar al alumnado y avanzar un paso
mas en la direccién de metodologias que permitan la educacién para

todos.

Basdndose en estos criterios se decidié realizar una seleccion de
herramientas digitales (accesibles gratuitamente) que permitiesen una
variedad de metodologias de trabajo y de contenidos. En primer lugar
parecié oportuno dar continuidad a un grupo de aplicaciones centradas

en los contenidos y que ya eran conocidas por los estudiantes:
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a. Moodle, para la organizacion de o

\

contenidos y realizacién de algunas

actividades y pruebas de evaluacion; m

de ——

b. Keynote, para la elaboracién
presentaciones en clase; y

c. El conjunto de aplicaciones de Google
Apps for Education, dado que se dispone
de una licencia de las mismas para uso
educativo que es gratuita para el

alumnado 'y méas completa que las

aplicaciones de uso personal y gratuito.
Este conjunto de aplicaciones incluye: correo, calendario,
servicio de publicacién web, almacenamiento en nube de
documentos, paquete de aplicaciones ofimaticas, herramienta
para gestién de grupos, mensajeria instantdnea y servicio de

microbloging.

En segundo lugar estédn Las aplicaciones que se utilizan mas
intensamente, entre otras cosas porque se pueden usar con diferentes

fines y contenidos:

a. Socrative (para alumno y profesor) - aplicacién para hacer
pequefos test, preguntas rapidas o desafios en grupo. Permite
ver, corregir y calificar las respuestas de inmediato a la vez
que se comentan con la clase, un tipo de feedback muy

interesante dado que las correcciones o ciertos son recibidos



cs5m187

Disefio y practica de la experiencia de gamificacién — Experiencia piloto

en cuanto se realiza la tarea y la consecuencia, la calificacidn
queda claramente fijada a la misma.

b. EDpuzzle - permite insertar comentarios y preguntas en los
videos, programar tareas y automatizar las correcciones. Muy
interesante para el trabajo individual, crear piezas para
avanzar contenidos, refuerzo o ampliacién de los mismos. Se
ha buscado siempre que los videos no sobrepasasen una
duraciéon de entre ocho y diez minutos, lo que incrementa el
nimero de alumnos que realizan la tarea, y que los
estudiantes perciban la ventaja de haber realizado la misma en
los plazos establecidos.

c. YouTube - lvoox - utulizados como repositorios de contenidos
(video y audio respectivamente) para utilizar en clase o fuera
del aula, con el fin de ampliar contenidos y facilitar su acceso
disponiendo de los contenidos en diferentes canales de

distribucién y en diferentes formatos (texto, video, audio)

En tercer lugar se decidié aprovechar otros canales de
informacién bastante bien conocidos y usados habitualmente por los
alumnos, como son Twitter y Google Plus. Estas redes sociales apoyan
al sistema de mensajeria de Classcraft, y son un medio idéneo para
animar al alumnado y estimular su participacién en el juego y su
competitividad tanto individualmente como en el equipos. Ademas se
utilizan para la produccién y discusién de pequefias piezas de

contenidos, algunas tareas rutinarias, etc.
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para

Aunque con un uso mas esporadico, pero con buenos resultados

gestionar contenidos basados en imagenes o sonido, y para

introducir variacién en la rutina de la clase, también se han utilizado las

siguientes aplicaciones:

a.

Prezi - utilizado para la produccién y presentacién de pequefios
bloques de contenido, tanto por el profesor como por los
alumnos; una muy interesante alternativa a las presentaciones de
Keynote.

Linoit - un tabldén virtual que permite compartir notas, imagenes y
videos. Una forma répida y sencilla de crear un muro con
propuestas acerca de algin tema concreto bien para su discusién

o para la presentacién de resultados.

Figura 5.17. Tabldén de Linoit con nubes conceptuales.
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Chromecast - utilizable solo en aulas con proyectores que
dispongan del dispositivo Chromecast de Google, pero
permite pasar el contenido de la pantalla de ordenadores o
dispositivos android al proyector y compartir asi contenidos
mientras se realiza una tarea; esta capacidad de vernos "“todos
a todos” potencia los efectos positivos del trabajo
cooperativo y del aprendizaje vicario en gran grupo.

Spotify - aplicacién para escuchar musica - La mdusica
introduce siempre novedad y rompe la monotonia de un aula;
ademas aporta elementos muy interesantes para la reflexidn
filosofica, por lo que se incorpora con cierta frecuencia en
actividades del juego; una forma de disponer de mucha musica
al instante son las aplicaciones de distribuciéon de musica en

streaming como Spotify, iTunes, etc.

El dltimo grupo de aplicaciones utilizadas en la experiencia de

gamificacién fueron las aplicaciones para crear contenido, hacer tareas,

compartirlas y corregirlas.

a.

Skitch - permite anotar todo tipo de imédgenes de manera
répida y sencilla; muy préactica para corregir ejercicios de los
alumnos, producir esquemas sencillos o hacer una
explicacion sobre una foto o una imagen.

Genious scan - aplicacién para "escanear” paginas con un
dispositivo mévil. Si un alumno no puede acceder a una
aplicacién para hacer una tarea siempre la puede realizar en

papel y enviar la imagen escaneada. Muy importante porque
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cada vez es méas frecuente que los alumnos no dispongan de
ordenadores de sobremesa o portatiles, pero si tienen
dispositivos moviles (especialmente smartphones) muy
potentes desde el punto de vista de la gestiéon de la
informacion.

c. Notability - aplicacién para gestionar notas, que permite
producir desde cero con escritura manual o teclado, tomar
notas, anotar una imagen, hacer un esquema, etc. Similar a
Skitch, pero con algunas funciones mas.

d. Mindomo - aplicacién para la <creacién de mapas
conceptuales y que puede servir también como presentador
de los mismos. Hay versiones para moéviles y de escritorio; la
versiéon de escritorio permite gestionar grupos de alumnos,

asignar tareas.

Por Gltimo, hay que mencionar que la estrategia detrds del uso
de todas estas aplicaciones, su fundamentacién metodoldgica Gltima, es
lo que se conoce como flipped classrooms. No se trata de una
aplicacién, pero si es una estrategia fundamental que da sentido al uso

de las aplicaciones.

La filosofia de las clases invertidas consiste en que las tareas de
aprendizaje individual ocupen mas tiempo fuera del aula y que el
tiempo del aula se pueda dedicar a resolver dudas, hacer tareas,
discusiones, etc., es decir, a lo que realmente méas esfuerzo requiere

por parte del alumnado.
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De esta manera, la que ha sido la metodologia para el
aprendizaje en el aula por excelencia (la clase magistral) queda bastante
desplazada; se traslada protagonismo al alumno (constructivismo) y se
gana tiempo en el aula para tareas hasta ahora marginales (cooperar,
corregir, dialogar, pensar, crear, compartir, crear significados,

aprender).

5.9. UN DiA EN CLASSCRAFT

A continuacién, vamos a tratar de recrear como es una sesidon de
juego en Classcraft. En primer lugar vamos a la pagina de la aplicacidn
www.classcraft.com, donde encontramos alguna informacién acerca del

juego y de algunos ejemplos.

Figura 5.18. Pagina de inicio de Classcraft, ejemplos.

@’ ASSCRAF’] Testimonios ~ Tarifa  Vision general REGISTRATE
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autocon
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eractivas para mejore

Ensefia las habilidades del siglo m El Conocimiento es Poder

Desarrolla una colaboracién significativa entre (os alumnos
con juego cooperativo, rico

m Automatice Su Clase
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Una vez en la pagina nos tenemos que identificar para comenzar
la sesion de juego, con el correo electrénico y la contrasefia del mismo

y accedemos a la pagina principal.

En ella se observan los datos fundamentales, por un lado los

datos concretos de un jugador.

Figura 5.19. Padgina de inicio o tablero de juego.
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Por otro lado tenemos la oportunidad de visualizar o bien la lista
de jugadores o de equipos, o el listado del grupo entero para poder
hacer puntuaciones.

Figura 5.20. Listado de jugadores y puntuaciones
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A la izquierda tenemos el menu fundamental de la aplicacidn
para poder acceder a los eventos aleatorios, contenidos del aula,
misiones, rueda del destino, libro de calificaciones, muro de las
lamentaciones, mensajeria, estadisticas del juego y seccién de

administracién del mismo.

En principio este juego deberia de comenzar siempre por un
evento aleatorio. Cada dia se genera al azar un evento, y se dispone de
un pequefo contador que indica, del total de eventos disponibles,
cuantos se han utilizado. Ademiés este generador de eventos lo

podemos resetear para que empiece desde cero, pero lo normal seria
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dejar que pasaran todos antes de empezar a repetirse. Por ejemplo la
calamidad de los guerreros. En este evento aleatorio se informa de que
una horda de caballeros piden un duelo con todos los guerreros. Los

guerreros pierden puntos de salud y se quedan con solo 5 HP.

Figura 5.21. Evento aleatorio - Calamidad para los guerreros

& hordgﬁjig\"cab:alleros piden un duelo co

- todos

De este modo, hay una serie de hasta 64 eventos aleatorios (ya
descritos anteriormente), o lo que es lo mismo 64 formas diferentes de
empezar la clase. En algunos de ellos como es el caso del evento
relativo al guerrero despiadado, que describe la situacién de que el
jugador ha sido atacado y herido por un guerrero de otro equipo y la

consecuencia en este caso, es que un guerrero de un equipo al azar
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selecciona tres guerreros de otros equipos a los que ataca y pierde diez

puntos de salud.

Algunos de estos eventos tienen consecuencias para todos los
jugadores o para todos jugadores de un tipo (magos, curanderos o
guerreros). Pero en otras ocasiones hay que seleccionar a un grupo o un
jugador; en estos casos, la aplicacién incorpora un botén con el simbolo
de la Rueda del Destino para seleccionar al equipo o jugador que recibe

el evento del dia de manera aleatoria.

Figura 5.22. Evento aleatorio y rueda del destino para selecciona un equipo.

,'iiempo para'l"os perdedores, porq
mos los campeones.. jdel mundo!
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Figura 5.23. Pagina de la Rueda del Destino

Todos los miembros de un equipo seleccionado al azar
ganan 200 XP.

La Ryeda del Destino

Escoge al Azar

Equipo

Una vez la Rueda del Destino ha seleccionado al equipo que,

este caso, ganard 200 XP, la aplicacion mostrard al equipo y los
controles necesarios para que el Master del juego lleve a cabo lo
establecido por el evento. Ademas aparece nuevamente la Rueda del

Destino por si hubiese que seleccionar otro equipo.
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Figura 5.24. Selecciéon aleatoria de un equipo en un evento.

Todos los miembros de un equipo seleccionado al azar
ganan 200 XP.

Los Radioactivos
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3/5  Reiniciar
Equipos

Pierre {endrik

A partir de aqui, se plantea la actividad que esté prevista para
clase. Hay que destacar que este tipo de acciones absolutamente
aleatorias forman parte de la esencia del juego y en contra de lo que
pudiera uno pensar, son muy bien aceptadas incluso esperadas con
cierta expectacién por parte de los alumnos y pase lo que pase aceptan
las consecuencias e incluso sirven de incentivo cuando las
consecuencias no son buenas para tratar de reponer los dafios que

puedan sufrir.

Por otro lado, en el juego que se ha disefiado hay un evento que
se realiza cada dia que tiene que ver con una actividad que diariamente
tienen que realizar todos los alumnos, y que se denomina “hoy he

pensado que” (HPQ). Consiste en una pequefa reflexiéon filoséfica sobre
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los contenidos que se desarrollan cada dia en clase, que tienen que leer
al dia siguiente, y la manera de determinar quién lee cada dia el HPQ es

mediante la Rueda del Destino.

Figura 5.25. Seleccién de jugador en la Rueda del Destino.
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Si el jugador seleccionado no ha escrito el HPQ, entonces esta
previsto que haya una resta de puntos de salud (HP) que estd ya

predeterminada como tarea incompleta.

Si este jugador sufre este dafo, el equipo puede responder si

hubiera curanderos o guerreros que tuvieran poderes para protegerlo.
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Figura 5.26. Pagina de asignacién de danos (pérdida de HP).

Quitar HP X

Llamada de atencidn en clase Valor personalizado

Valor j
Apercibimiento por su conducta en clase [

u[0 Llegar tarde a clase (sin causa justificada)

208 Respuesta incorrecta a

S Ser negativo o inactivo en clase

sk3 Discutir con comparieros del grupo (no dialogar)

20l Tarea incompleta

Nuevo HP preprogramado

Pero en este caso ya nos dice el propio sistema que no hay nadie

Dafio debido a Tarea incompleta

RESPUESTA DEL EQUIPO

t Dejar Max Figura 5.27.
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para protegerlo, asi pues debe de tomar los dafios directamente.

Por ello le ha restado de los treinta puntos de salud veinte, y a
partir de ahi continuariamos. Como en este caso, este jugador no ha

efectuado la tarea, se selecciona otro por el mismo procedimiento.

Figura 5.28. Seleccién de un nuevo jugador
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Seleccion de nuevo jugador

Si el nuevo jugador seleccionado si ha efectuado la tarea, vera
como de manera inmediata, por haber escrito y defendido su HPQ
correctamente, se le suman cien puntos a sus puntos de experiencia.

Hay que resaltar que esta forma de calificar de manera inmediata, tiene
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un resultado excepcional (se verad en la parte de resultados). Porque se
ha visto que algo muy similar en la manera de calificar esta actividad,
pero no de forma tan “visible”, no tiene tan buenos resultados con el
mismo grupo de alumnos. El método del HPQ se venia realizando con
este grupo de alumnos desde el comienzo de curso. Los estudiantes
sabfan que hacer correctamente el HPQ suponia uno o dos “positivos”
para su calificacién en la evaluaciéon; y por el contrario, que no hacer el
HPQ restaba puntuacién en el resultado final de la evaluacién. Sin
embargo, diferentes factores (dificultad, falta de motivacion, desidia,
etc.) condujeron a que la mayor parte del alumnado del grupo
sistematicamente dejase de hacer la tarea. Incluso una parte importante
de estos estudiantes (algo méas del 50% segun consta en la hoja de
registro y evaluacion de las actividades de cada alumno) nunca presentd
la tarea, sabiendo que cada dia se revisaba en clase y que podrian
restar puntos de su calificacién. El cambio tras la introduccién de juego
serio en este aspecto fue radical, presentando casi la totalidad del
alumnado el HPQ siempre que se le requeria. Siendo en esencia la
misma tarea, este cambio no puede sino ser atribuido a la aplicacién del

juego serio.

A partir de este momento donde ya se han efectuado las tareas
rutinarias de cada dia, se proponen otro tipo de contenidos. Estos
suelen estar en el menl de la parte izquierda, en la secciéon de

“contenido del aula”.

En el caso que estamos presentando para ejemplificar una sesién

de juego, se puede comprobar en la siguiente figura que el contenido
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se denomina misiones, y dentro de ella se encuentra la melodia de la
metafisica. En este caso esta actividad se plantea porque se han
desarrollado en clase contenidos que tienen que ver con el concepto de

“metafisica”, y se propone lo siguiente en esta tarea: Una nueva

Figura 5.29. Ejemplo de misidn.

i i { Ha (z] 05/05/2015 @ 20:48

X Publicaciones La melodia de la metafisica

Z c
= o
o La melodia de la metafisica ®

, .
A+ Una nueva travesia, en busca de la melodia de la metafisica La melodia de la metaﬁ e
N ‘Ona nueva travesia a la Montasia Blanca
La Isla de los Espiritus ® El Rey se ha despertado con ganas de escuchar buena misica hoy y ha
-y ‘ ) pedido a todos los guerreros, magos o curanderos que busquen buena misica
~ e que tenga un contenido metafisico. Pero lo quiere iya!
Todos los equipos hardn una travesia a la Montasia Blanca en busca de

Q una cancidn que tenga algin contenido relacionado con una teoria

+ ANADIR UNA PUBLICACION metafisica.

87 estdn de vuelta antes de 10 minutos y dejan su enlace (video o
audio) y una breve explicaciin en esta pdgina, el Rey ha

autﬂrt)}aa'a al Master a recompensar generosamente su e;fuer{o,
izo0 XP para cada miembro del equipo!

Nuevo comentario

@ » 9 B I = = m @D @ o B = —

travesia a la Montafia Blanca.

Este tipo de misiéon es una misién contrarreloj. Dice asi: “El rey
se ha despertado con ganas de escuchar buena mdisica hoy y pedido a
todos los guerreros, magos o curanderos que busquen una buena musica
que tenga un contenido metafisico, pero lo quiere ya, (por esto es una
misién contrarreloj). Todos lo equipos han de ir a la montafia blanca en
busca de una cancién que tenga algin contenido relacionado con la

teoria metafisica. Si estén de vuelta antes de diez minutos y dejan su
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enlace, ya sea de un video o de un audio, y una breve explicacién en
esta pagina, que realizan los alumnos en el apartado de comentarios,
entonces el Rey ha autorizado al Master a recompensar generosamente

su esfuerzo: doscientos puntos de experiencia para cada miembro del

equipo”.

Una vez que los alumnos han comprendido la misién concreta
que tienen que realizar, han abierto sus aplicaciones en dispositivos
moviles para poder dejar el enlace en el comentario, se va a la pestana
de las misiones y podemos observar que hay dos tipos de misiones,
travesia a la montafia blanca o carrera por el bosque, en cualquiera de
los dos casos, se trata simplemente de un mecanismo de control del
tiempo.

Figura 5.30. Travesia a la Montafha Blanca.

Travesia a la Montana Blanca

Cuenta regresiva

Ajustar erorometro

=000,
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En el caso que nos ocupa es una mision de travesia a la Montafa
Blanca, como es una tarea contrarreloj, una de las cuestiones que
tenemos que efectuar es el ajuste del crondémetro, y una vez realizado

se comienza la actividad.

Esto es muy relevante porque les suministra a los alumnos el
tiempo que les falta para terminar la tarea. El profesor puede
aprovechar este tiempo para comprobar si los alumnos han ido dejando
comentarios, en el caso de que asi sea, entonces ya sale la opcidén para
que el Master los pueda calificar en el acto, ademéas de efectuar las

anotaciones que considere relevantes.

El Master se puede mover con libertad, o pudiendo consular
listados de las puntuaciones de los alumnos, o de wun grupo
determinado. Supongamos que el grupo de los germénicos ha efectuado
la tarea, entonces podemos calificar de una vez a todo el grupo, en
consecuencia le affadimos los 200 puntos de experiencia (XP) y en la
descripcién se detalla el tipo de tarea que han realizado, en este caso

es una misién y se denomina “melodia de la metafisica”.

De esta manera no solo vemos cémo todos los alumnos del grupo
han sumado los doscientos XP, sino que cuando vamos a las acciones de
los jugadores vemos que cada jugador ha ganado los doscientos puntos
debido a que han resuelto correctamente la misién “melodia de la

metafisica”.
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Figura 5.31. Puntuacidon ganada por los jugadores en una misidn.

@ CLASSCRAFET Albert Einstein ganado 50 GP (Subir de nivel : 3)  w SERIOUS GAMES ¥ ?

Acciones de los jugadores X

Albert Einstein ganado 200 XP
(Melodia de la metafisica)

) 22/11/2015 @ 19:34

7 *
Germadnicos
Max Planck ganado 200 XP
(Melodia de la metafisica)
) 22/11/2015 @ 19:34
M st einseen 000 D D
Conrad Rontgen ganado 40 GP
Wy Max Planck ° e e m _ (Subir de nivel : 2)
A coms ronaen © 000 I CHEEED B

O

Conrad Roéntgen ganado 200 XP
(Melodia de la metafisica)

() 2211172015 @ 19:34

Los Gaseosos

Tenemos unos controles muy sencillos, pero la clave de todo gira
en torno al contenido del aula, porque ahi es donde esta estructura que
no tiene ningun contenido més que una serie de controles (de misiones,
de cémo elegir aleatoriamente un jugador, el libro de calificaciones
para tareas concretas, el libro de las lamentaciones donde aparecen las
sentencias de los que han caido en la batalla, de los que han perdido
todos los puntos de salud, o tenemos una hoja de estadisticas donde
podemos ver cual es el desarrollo de cada jugador y también el tipo de

tareas que ha ido respondiendo).

Este disefio del juego nos permite abordar mas aspectos, que
dependen tanto del juego como de la materia de la que se trate, o del

nivel del alumnado o del nivel educativo.

Otro tipo de actividad desarrollada son los grandes retos, que

tienen fundamentalmente la misién de servir como repaso final y
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refuerzo de cada unidad didéactica. En las siguientes figuras se muestran
dos de estos retos: Repase la historia o caiga en la batalla y Duelos
cartesianos.

Figura 5.32. Ejemplos de Grandes Retos.

Repase la historia Duelos cartesianos B osrosi20s @ 126

O caiga en la

batalla Duelos cartesianos - No estamos seguros de que
sean reales

19/04/2015 @ 23:08

4 Cancelar la suscripcion

Repase la historia o caiga en la batalla

La Rueda del Destino ird seleccionando

'v‘*% despiadadamente, jugador por jugador,

guerreros, magos o curanderos, que
deberdn responder correctamente a una
pregunta sobre la historia del
pensamiento occidental, en no mds de 15 segundos. Si
vence gana 6o XP, pero si no, perderd 1o HP. éPodrd
evitar caer en la batalla?

Que los hados sean propicios y no caiga mds de una
vez.

Se rumorea por las aldeas que el Master estd
pensando en permitir el uso de poderes para evitar
dafios ... incluso el uso de libros prohibidos ...

Afilen sus espadas retdricas; raelistas, idealistas,
nihilistas, escépticos, materialistas, metafiscos de
cualguier tribu o bosque ... hoy responderan a todos los

0 reto  udl retos; ademds del honor, se juegan 60 XP por cada
victoria, al mejor de tres lances. La derrota o la retirada
tendrd un coste 1o HP.

Nuevo comentario Si hubiera una :egunda ronda (entre los vencedores), la victoria
supondria un botin de 100 XP, mientras que la derrota o retirada
supondria una pérdida de 15 XP. Pero ambos contendientes
sumardn 5 AP.Para cada duelo el Master elegird (probablemente
al azar) a un jugador, y éste podrd retar a su oponente. Finalizado
cada duelo, se eigim’ a dos jugadores que no hayan participado.

Actuard como juez inapelable de los duelos el Master,
quien decidird el vencedor de cada duelo, asi como
dirimird sobre cualquier imprevisto que pudiera surgir.

En el caso de los duelos cartesianos lo que se proponia es lo
siguiente: se trata de que los alumnos de dos en dos vayan debatiendo
sobre una cuestién (argumentar sobre qué es lo real), eso recuerda a un

duelo y por tanto, mantener esa narrativa, es decir, el lenguaje del
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juego, justifica que se denomine de este modo. Lo que se puede
apreciar es, por un lado, una explicacién de la tarea que en este caso es
la siguiente: Afilen sus espadas retdricas, idealistas, nihilistas,
escépticos, materialistas, metafisicos de cualquier tribu o bosque...hoy
responderédn a todos los retos; ademés del honor, se juegan sesenta
puntos de experiencia (XP) por cada victoria, al mejor de los tres lances.

La derrota o la retirada tendréd un coste de diez puntos de salud (HP).

Si hubiera una segunda ronda (entre los vencedores), la victoria
supondria un botin de cien puntos de experiencia (XP), mientras que la
derrota o retirada supondria una pérdida de quince puntos de
experiencia (XP)*. Pero ambos contendientes sumaran cinco puntos de
accion (AP). Para cada duelo el Master elegird (probablemente al azar) a
un jugador, y este podra retar a su oponente. Finalizado cada duelo, se

elegiréd a dos jugadores que no hayan participado.

Actuara como juez inapelable de los duelos el Master, quien
decidira el vencedor de cada duelo, asi como dirimird sobre cualquier

imprevisto que pudiera surgir.

Una de las ventajas de esta practica, de tener que debatir cara a
cara con otro compafiero, de manera agil, muy rédpida, es que sirve para

repasar algunos de los conceptos fundamentales, en este caso, de la

ccvii

*Esto es asi porque en el juego hacer alguna tarea bien se corresponde con
sumar puntos de experiencia y, por el contrario, no hacerla o hacerla mal,
resta puntos de salud.
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pregunta acerca de la realidad, las dudas cartesianas acerca de lo real,

etc.

Finalmente, al término de la clase, se suele dejar a los
estudiantes alguna tarea pendiente para que hagan la actividad en casa,
de manera individual, méas reposada, que exige otro tipo de
concentraciéon por parte del alumno. En la siguiente figura se muestra

un caso de ello.

Figura 5.33. Propuesta de actividad para realizar fuera del aula.

< Publicaciones Drinking Nietzsche e
(]
2
Drinking Nietzsche ® Lo .
Drinking Nietzsche
& +10XP
Las cosas se pueden hacer bien, mal o a lo Nietzsche Vea ] conteste en EDP!I{{[L’ {c/a.r.rmde 73 6L.B).' Drinking
Nietzsche
Matrix - el problemade loreal §i todas las respuestas son correctas ganard 1oo XP

s dudas sobre lo real, en Matrix

+ ANADIR UNA PUBLICACION

Se han utilizado mucho los videos con la aplicaciéon EDpuzzle
que permiten hacer pausas, que contesten a preguntas y que repasen
contenidos. Uno de ellos, con poco contenido pero que ha llamado la
atencién de los estudiantes es el titulado Drinking Nietzsche, que es un

material reciclado de una campafia publicitaria.

En la descripcién de la tarea se proporciona el acceso a la
aplicacién de EDpuzzle en la que se encontrara el video: Vea y conteste

en EDpuzzle: Drinking Nietzche. Se proporciona el cédigo para entrar
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en EDpuzzle (classcode e763LB). Asi mismo se explicita la consecuencia
que tiene el efectuar la tarea, que en este caso se concreta en que si
todas las respuestas (en EDpuzzle) son correctas el estudiante ganara

cien puntos de experiencia (XP).

Cuando se pulsa en el enlace nos permite acceder al video.

Figura 5.34. Ejemplo de video de EDpuzzle.

LINININT Y INITLWLOU TV

> 0:08 r -
02:16 | S |

Lo que podemos observar es una ventana donde se va a ir

mostrando el video y una serie de preguntas que el alumno tiene que

contestar obligatoriamente para continuar.
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En este caso lo que se encuentra es una descripcién, para que
entienda quien es la persona que aparece en pantalla, porque el video
es el resultado de la edicién de tres videos diferentes que componen la
campafa publicitaria, y esta descripciéon le permite al alumno entender
la historia que se va a contar; a partir de ahi, selecciona continuar, y
después de unos segundo se encuentra con otra de las descripciones
para que pueda seguir con la historia, cuando lo ha leido selecciona

continuar, y posteriormente con una serie de preguntas abiertas.

Otra de las tareas que se han repetido a lo largo de la
experiencia de juego es denominada el canto del bardo; en ella los
alumnos han de realizar un pequefio mapa conceptual. Por ejemplo, una
de ellas se denomina Sistemas metafisicos, y se pide a los alumnos que
realicen un mapa conceptual de las propuestas metafisicas de los

siguientes autores: Berkley, Kant, Aristételes, Marx y Nietzsche.
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Esta actividad es de refuerzo y deberan elaborar ese mapa
conceptual, utilizando o bien la aplicacién Mindomo o bien pueden
efectuar el mapa conceptual en papel. Pero si eligen esta segunda
opcién, una vez elaborado el mapa conceptual en papel han de
publicarlo y para ello empleardn una aplicacién para dispositivos

moéviles tipo Genios Scan (version iOS o Android) que permite exportar

Figura 5.35. Ejemplo de "Canto del bardo" - Los sistemas metafisicos.
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el documento a PDF y posteriormente pueden compartirlo para que la

carguen en el apartado de los comentarios de la actividad

Otro aspecto muy significativo es como se otorgan las
puntuaciones, que pueden ser de los siguientes tipos: se dan a alumnos

individuales, a todo el grupo o como en el caso que se ve en la figura,

Figura 5.36. Descripcién "Sistemas metafisicos".

Y 05/05/2015 @ 23:38

3. Sistemas metafisicos

% Cancelar la suscripcion

Sistemas metafisicos

Cada equipo elaborard un mapa conceptual de las propuestas metafisicas de los siguientes
autores:
1. Berkley
Kant
. Aristoteles
Marx
. Nietzsche

SODISIRIDW SBLID)SIS '
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Pueden elaborar el esquema con MINDOMO o en papel. Todos los Jugadores han recibido una invitaciin
para hacer su mapa con Mindomo. En cualquiera de los casos, deben adjuntar un archivo PDF en un
comentario de esta publicaciin. También podemos pensar en otras formas de compartir los mapas dentro de

Mindomo.

§i elaboran el esquema en papel, pueden “escanear™ con una aplicacidn para disitivos mdviles tipo Genious
Scan (versidn i10S o Android) que exporta el documento a PDF y posteriormente pueden compartirlo de

diversas formas.

La adjudicacién de autores a los equipos se realizard mediante el despiadado sistema de la Rueda del Destino.

Los dos juéadare.r de cada equipo que mds X P tengan decidirdn cémo repartir entre todos los
miembros de su equipo los 1000 XP (1200 Los In%iele:) que pueden ganar.

¥ como estamos de celebraciin de la Primavera, el Rey ha decidido premiar con otros 400 XP extra al equipo

que la clase crea que ha realizado el mejor trabajo (mdvil en mano, vamos a Socrative).

/
=

el grupo tiene que decidir de una bolsa de puntos como se reparten
entre los cinco miembros del grupo segln su propio criterio. Ademas se

contemplan unos puntos extra, en este caso hay que apuntar que este
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tipo de pequefias decisiones juega un papel fundamental en |la

motivacion.

En cuanto al desarrollo temporal en cada sesién de trabajo, en
los cincuenta minutos que dura una clase el tiempo se distribuye
generalmente de este modo: se comienza con un evento aleatorio, se
revisa el HPQ y luego se realizan algunas en equipos de entre cuatro y
cinco jugadores. Es preciso aclarar, que las tareas de contenido
expositivo, las mas empleadas en la clase magistral, en el juego han
quedado relegadas a una minima parte. Solo se utilizan cuando el
profesor necesita exponer un concepto clave, o alguna explicacion del
uso de alguna herramienta, o un comentario puntual de las actividades

realizadas por los alumnos.

La conclusiones extraidas de esta experiencia piloto que se ha
intentado ejemplificar en esta seccién son dos; por un lado, que es muy
importante que existan una gran variedad de tareas en el juego, que
permitan apoyar el propio sistema del juego y que permitan optimizar la
buena disposicién que los alumnos tienen para jugar, por otro lado,
este tipo de tareas se les ha planteado a los alumnos en otro contexto y
el resultado ha sido que apenas ha habido participacién, aunque
hubiera una valoraciéon positiva de esas tareas y, sin embargo, en el
contexto del juego la mayoria de los alumnos realizan este tipo de
tareas con regularidad y «con un nivel de acierto importante.
Precisamente en el apartado de resultados se evidencian estas

manifestaciones.
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Resultados

Se exponen a continuacién los resultados de la fase empirica
extraidos como consecuencia de la puesta en préactica del juego serio
para la clase de Filosofia y Ciudadania, sometiéndose a contrastacion
las hipdtesis anteriormente expuestas sobre la relacién de los juegos
serios con cuatro aspectos educativos fundamentales: rendimiento

académico, absentismo, convivencia y motivacion.

6.1. ABSENTISMO

En relaciéon con el absentismo, se ha procedido a un analisis de
tipo descriptivo con el fin de comparar la diferencia en la asistencia a
clase antes y después de participar en la experiencia de juego. Para
ello, se han registrado el nimero de faltas de asistencia a clase de cada
estudiante participante, en el trimestre anterior a la implementacién del
juego y el trimestre de desarrollo del mismo. En el registro se han
contabilizado el nudmero de faltas totales en dos periodos de
evaluaciéon. El primero (segunda evaluacién) abarca del 8 de enero de
2014 al 27 de marzo de 2014; el segundo periodo (tercera evaluacion)
abarca del 7 de abril de 2014 al 23 de junio de 2014. Los resultados

obtenidos se reflejan en las siguientes tablas.
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6.1.1. Datos

Tabla 6.1. Faltas de asistencia antes del juego.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos | 0 1 3,3 3,3 3,3
1 5 16,7 16,7 20,0
2 8 26,7 26,7 46,7
3 2 6,7 6,7 53,3
4 5 16,7 16,7 70,0
5 4 13,3 13,3 83,3
6 1 3,3 3,3 86,7
7 1 3,3 3,3 90,0
8 1 3,3 3,3 93,3
9 2 6,7 6,7 100,0
Total 30 100,0 100,0

Tabla 6.2. Faltas de asistencia durante

el periodo de juego.

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado
Validos | 0 17 56,7 56,7 56,7
1 5 16,7 16,7 73,3
2 4 13,3 13,3 86,7
3 1 3,3 3,3 90,0
4 1 3,3 3,3 93,3
5 1 3,3 3,3 96,7
8 1 3,3 3,3 100,0
Total 30 100,0 100,0
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Asi mismo se ha realizado un anélisis descriptivo que nos

permitiese conocer la variaciéon de las faltas de asistencia.

Figura 6.1. Faltas
de asistencia antes

del juego. sﬂ —_—
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Como se observa en la figura 6.1, se da una distribuciéon de
frecuencias en un rango que va de 0 a 9 faltas de asistencia en el primer
periodo de observacién. Si bien la frecuencia més alta son dos faltas de
asistencia, con 8 ocurrencias, lo que representa el 26,7%, es muy
significativa la acumulaciéon de valores superiores a 4 faltas de

asistencia, que suman un 30% del total.
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Figura 6.2. Faltas de
asistencia después del
20 ergO

10

Frecuencia

3
Lv/ 1 a2 despues

0 0 Asistenci

Por otra parte, la tabla de frecuencias de faltas de asistencia en
el segundo periodo de observacién, cuando se desarrolla el juego serio,
muestra cambios muy significativos de una tendencia a la disminucién
de esta conducta absentista del alumnado; asi, el 56,7% no faltaron a
ninguna clase en todo el periodo, desaparecen las frecuencias 6, 7 y 9

la tabla, y la acumulacién de estudiantes con més de 4 faltas tan solo

alcanza el 6,6%, frente al 30% anterior.
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6.1.2. Andlisis de resultados

Parte de nuestro estudio versa sobre un grupo de alumnos a los
que se les aplica la metodologia tradicional y se les evalla inicialmente
el nimero de faltas de asistencia a clase de filosofia (antes de jugar) y
se vuelven a evaluar estas después de haberles sometido a una
experiencia de aprendizaje basada en el jugo (después de jugar). Lo que
queremos averiguar es si hay un descenso significativo en el nimero de

faltas de asistencia entre estas dos mediciones.
En consecuencia, las hipdtesis a contrastar son las siguientes:

> Hipotesis nula: los cambios observados antes y después de
la experiencia de juego (tratamiento educativo) se deben al
azar y no hay diferencias entre ambos periodos.

> Hipotesis alternativa: [l nivel de absentismo disminuye

después de participar en la experiencia de juego.

Para verificar o no la normalidad en la variable diferencia en el
nimero de faltas de asistencia, se procedi6 a la realizacion de la prueba

de Kolmogorov-Simirnov, efectuada con SPSS 21.00.

En aras a la comprobaciéon de la normalidad, establecemos las

siguientes hipotesis:

> Hipdtesis nula: la diferencia en el nimero de faltas de

asistencia de los alumnos tiene una distribucién normal.
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> Hipdtesis alternativa: la diferencia en el nimero de faltas
de asistencia de los alumnos no tiene una distribucidn

normal.
En la siguiente tabla se expresan los resultados de la misma:

Tabla 6.3. Prueba de normalidad (datos de absentismo)

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
diferencia_asistencia 242 30 ,000 ,930 30 ,049

a. Correccion de la significacion de Lilliefors

Como el valor p-valor "Sig”=0.000<0.05 se rechaza la hipdtesis
nula, con ello se comprueba que no hay normalidad. En consecuencia no
se puede utilizar una prueba paramétrica, debiendo en este caso utilizar

una prueba no paramétrica que serd la prueba de Rangos de Wilcoxon.

A continuacion se expresan los resultados:

Tabla 6.4. Pruebas no paramétricas - Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
N Rango Suma de
promedio rangos
Asistencia después - Asistencia Rangos 26° 14,96 389,00
antes negativos
Rangos positivos 2° 8,50 17,00
Empates 2°
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Total 30

a. Asistencia después < Asistencia antes

b. Asistencia después > Asistencia antes

c. Asistencia después = Asistencia antes

Tabla 6.5. Estadistico de contraste - asistencia

Estadisticos de contraste®

Asistencia después - Asistencia antes

z -4,275°

Sig. asintét. (bilateral) ,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos positivos.

El estadistico de contraste muestra un p-valor “Sig. Asintot.
(bilateral)”=0.000<0.05, se rechaza la hipotesis nula referida a la
homogeneidad o igualdad en el nimero de faltas de asistencia entre la
situacion antes de jugar y la de después. En consecuencia se concluye
que hay diferencia significativa en el descenso del nimero de faltas de
asistencia a clase tras la experiencia de juego serio, en este grupo de

individuos.

6.2. RENDIMIENTO ACADEMICO

En relacién con el rendimiento académico, se ha procedido al

anélisis comparativo de las notas (en un a escala de 0 a 10) obtenidas
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en la segunda evaluacién, que se corresponde con el empleo de una
metodologia tradicional, y las notas obtenidas en la tercera evaluaciodn
en la materia de Filosofia y Ciudadania tras la experiencia del juego del

presente estudio.

6.2.1. Datos

Tabla 6.6. Rendimiento académico antes del juego serio.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado

Validos | 0 9 30,0 30,0 30,0

1 10 33,3 33,3 63,3

2 3 10,0 10,0 73,3

3 5 16,7 16,7 90,0

5 1 3,3 3,3 93,3

6 1 3,3 3,3 96,7

7 1 3,3 3,3 100,0

Total | 30 100,0 100,0

Tabla 6.7. Rendimiento académico después del juego serio.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado

Validos | 1 1 3,3 3,3 3,3
3 3 10,0 10,0 13,3
4 4 13,3 13,3 26,7
5 14 46,7 46,7 73,3
6 5 16,7 16,7 90,0
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8 2 6,7 6,7 96,7
9 1 3,3 3,3 100,0
Total | 30 100,0 100,0

Asi mismo se ha realizado un anélisis descriptivo que permitiese

conocer la variacién del rendimiento académico.

Tabla 6.8. Estadisticos descriptivos rendimiento académico.

N [ Minimo | Maximo | Media | Desv. tip.

Rendimiento antes de juego 30|10 7 1,63 1,829

Rendimiento después de juego | 30 | 1 9 5,03 1,564

N valido (segun lista) 30
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En las ensefianzas de Bachillerato las calificaciones se realizan
de manera numérica, de cero a diez, considerdndose superada la

materia con una calificacién igual o superior a cinco. Como se observa

Figura 6.3. Rendimiento
antes del juego serio
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en la figura 6.3, se da wuna distribucién de frecuencias en las
calificaciones en un rango que va de 0 a 7, es decir, sin que ningun
estudiante haya alcanzado una nota de 8, 9 o 10. Solo el 9,9% superan
la evaluacién anterior al periodo de juego, y el 73,3% tienen una
evaluaciéon negativa. Después del periodo de juego este porcentaje de

“suspensos” descendié hasta el 26,7%, casi dos terceras partes.
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Figura 6.4. Rendimiento
después del juego serio.

Frecuencia

Ademés de la mejora en la ratio aprobado / suspenso, también
se produjo una mejora general de las calificaciones compatible con una

distribucién que tiende a la distribucién de una curva normal, como se

aprecia en la siguiente figura.

En la figura 6.5 se pueden apreciar caracteristicas tanto de la

dispersion como de la simetria; nos ofrece los valores minimos y

méaximos, que en este caso se corresponden con 0 y 7 en el periodo

anterior al juego, y 1y 9 posteriormente al juego.
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El valor minimo se corresponde, en el primer caso, con el inicio
de la barra de bigotes, que se corresponde con el primer cuartil; sin
embargo, en el grafico de los resultados después del periodo de juego,
se puede apreciar que la caja del box plot se inicia sustancialmente por
encima de la situacién anterior al juego, en el valor 4. La linea que
divide el rectangulo, y que representa la mediana, el valor més repetido
en la serie, también ha sufrido un incremento significativo. Por Ultimo,
el final del rectdngulo, que se corresponde con el tercer cuartil nos
indica nuevamente que la distribucién en el primer caso dista de ser
normal, mientras que después del juego, la distribucién de frecuencias,

mediana y cuartiles tiende a una distribucién normal.

Figura 6.5. Box plot rendimiento antes y después del juego serio.
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Figura 6.6. Comparacién de rendimiento por estudiante

Rendimiento académico antes y después de juego serio

I

(o]
(3

0

I antes del

juego

juego

—|_lﬂ [] r_—_l_l_

-

5 7 9 1" 13 15 17 19 21 23 25 27 29

6.2.2. Anédlisis de resultados

Como en el caso de la anterior, se trata de verificar si la

diferencia en los resultados obtenidos en la evaluacién del alumnado

con anterioridad al juego y en el periodo de juego tienen o no una

relacién con la metodologia de los juegos serios.

En consecuencia, las hipdtesis a contrastar son las siguientes:

>

Hipotesis nula: los cambios observados antes y después de
la experiencia de juego (tratamiento educativo) se deben al
azar y no hay diferencias entre ambos periodos.

Hipotesis alternativa: El rendimiento académico
(calificaciones) mejora después de participar en la

experiencia de juego.

N I despues
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Para verificar o no la normalidad en la variable "diferencia” en
las calificaciones, se procedié a la realizacién de la prueba de

Kolmogorov-Smirnov, efectuada con SPSS 21.00.

En aras a la comprobaciéon de la normalidad, establecemos las

siguientes hipdtesis:

> Hipdtesis nula: la diferencia en las calificaciones obtenidas
por los alumnos tiene una distribucién normal.
> Hipdtesis alternativa: la diferencia en las calificaciones

obtenidas por los alumnos no tiene una distribucién normal.

En la siguiente tabla se expresan los resultados de la misma:

Tabla 6.9. Prueba de normalidad - rendimieento

Kolmogorov-Smirnov® | Shapiro-Wilk

Estadistico | gl | Sig. | Estadistico | gl | Sig.

diferencia_antes_después | ,168 30 | ,030 | ,939 30 | ,084

a. Correccion de la significacién de Lilliefors

Como el valor p-valor “Sig”=0.030<0.05, se rechaza la hipdtesis
nula, con ello se comprueba que no hay una distribucién normal. En
consecuencia no se puede utilizar una prueba paramétrica, debiendo
utilizar una prueba no paramétrica que en este caso serd la prueba de

Rangos de Wilcoxon.

A continuacién se expresan los resultados:
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Tabla 6.10. Pruebas no paramétricas . Prueba de rangos
Wilcoxon

con signo de

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Rendimiento después de juego - Rendimiento Rangos 0* | ,00 ,00
antes de juego negativos

Rangos 30° | 15,50 465,00

positivos

Empates 0°

Total 30

a. Rendimiento después de juego < Rendimiento antes de juego

b. Rendimiento después de juego > Rendimiento antes de juego

c. Rendimiento después de juego = Rendimiento antes de juego

Tabla 6.11. Estadisticos de contraste - rendimiento

Estadisticos de contraste®

Rendimiento después de juego - Rendimiento antes de juego

z -4,819°

Sig. asintot. (bilateral) | ,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

El estadistico de contraste muestra un p-valor

"Sig. Asintdt.

(bilateral)”=0.000<0.05, por tanto, se rechaza la hipdétesis nula referida

a la homogeneidad o igualdad en las calificaciones antes y después de

la gamificacién de la clase. En consecuencia se concluye que hay
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diferencia significativa en el incremento de las calificaciones tras la

experiencia de juego serio.

6.3. CLIMA DE CONVIVENCIA

En relacién con el clima de convivencia en el aula, se ha

procedido al andlisis comparativo de las valoraciones otorgadas por los
alumnos, en un a escala de 1 a 5 en la que 1 representa el menor grado
de satisfaccion y 5 el méaximo. Dicha valoraciéon se refiere al periodo

anterior a la aplicacién del juego serio y al periodo dedicado al juego.

6.3.1. Datos

Tabla 6.12. Convivencia en el aula antes del juego serio.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Validos | 1 2 9,1 9,1 9,1
2 8 36,4 36,4 455
3 7 31,8 31,8 77,3
4 5 22,7 22,7 100,0
Total | 22 100,0 100,0

Tabla 6.13. Convivencia en el

aula después del juego serio.

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | Porcentaje acumulado
Validos | 2 1 4,5 4,5 4,5
4 4 18,2 18,2 22,7
5 17 77,3 77,3 100,0
Total | 22 100,0 100,0
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Estos datos son

elocuentes; en el periodo
anterior al juego, dos tercios del
alumnado tiene una percepcidn
de un mal clima de convivencia
(68,2%) y si se suma la peor
valoracién, el 1, alcanzan el
77,3%. Lo més llamativo de estos
datos es que aunque los
problemas de “disciplina” eran
evidentes, y se intentaban
solventar cada dia, en estas

situaciones el profesorado tal

Figura 6.8. Valoracién convivencia
antes del juego serio.

Convivencia en el aula antes del juego

muy Figura 6.7.

Valoracién de la convivencia

después del juego serio.

Convivencia en el aula después del juego
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vez no sea tan consciente de lo

mal que puede llegar a sentirse

una buena parte del alumnado en
el grupo. De hecho, el valor
maximo de la escala de
valoracién, el 5, ni aparece en la
tabla de frecuencias en este

periodo anterior al juego.

Sin embargo, en el periodo
correspondiente a la practica del
juego, estos datos se invierten; es

decir el 77,3% de los estudiantes
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(que anteriormente tenia una mala percepciéon de la convivencia) valora
con el valor maximo el clima de convivencia en el aula, desapareciendo

de la tabla de frecuencias los valores 1y 3.

6.3.2. Anédlisis de resultados

Se procede a efectuar el contraste de la hipdtesis de

investigacién, en concreto, las hipotesis a contrastar son las siguientes:

> Hipodtesis nula: no hay diferencias en la opinién de los
alumnos sobre la convivencia en el aula después de la
implementacién de la experiencia de juego.

> Hipodtesis alternativa: si hay diferencias en la opiniéon de los
alumnos sobre la convivencia en el aula después de la

implementacién de la experiencia de juego.

Para verificar o no la normalidad en la variable “diferencia” en la
valoracién de la convivencia, se procedié a la realizacién de la prueba
de Shapiro-Wilk, dado que la muestra es de 22 sujetos, efectuada con

SPSS 21.00.

En aras a la comprobacién de la normalidad, se establecen las

siguientes hipotesis:

> Hipdtesis nula: la diferencia en las valoraciones de |la
convivencia tiene una distribucién normal.
> Hipdtesis alternativa: la diferencia en las valoraciones de la

convivencia no tiene una distribucién normal.
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En la siguiente tabla se expresan los resultados de la misma:

Tabla 6.14. Pruebas de normalidad - convivencia

Kolmogorov-Smirnov® | Shapiro-Wilk
Estadistico | gl | Sig. | Estadistico | gl | Sig.
diferencia | ,227 22 | ,004 | ,903 22 | ,033

a. Correccion de la significacién de Lilliefors

Como el valor p-valor “Sig”=0.033<0.05, se rechaza la hipdtesis

nula, con ello se comprueba que no hay una distribucién normal. En

consecuencia no se puede utilizar una prueba paramétrica, debiendo

utilizar una prueba no paramétrica que en este caso serd la prueba de

Rangos de Wilcoxon.

A continuacion se expresan los resultados:

Tabla 6.15. Pruebas no paramétricsa - Prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon - convivencia.
Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Convivencia en el aula después del juego - Rangos 1% | 3,00 3,00
Convivencia en el aula antes del juego negativos

Rangos 20° | 11,40 228,00

positivos

Empates 1°

Total 22
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a. Convivencia en el aula después del juego < Convivencia en el aula antes del juego

b. Convivencia en el aula después del juego > Convivencia en el aula antes del juego

c. Convivencia en el aula después del juego = Convivencia en el aula antes del juego

Tabla 6.16. Estadisticos de contaste - convivencia

Convivencia en el aula después del juego - Convivencia en el
aula antes del juego

Z -3,958
Sig. asintot. ,000
(bilateral)

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

El estadistico de contraste muestra un p-valor “Sig. Asintot.
(bilateral)”=0.000<0.05, por tanto, se rechaza la hipdtesis nula referida
a la homogeneidad o igualdad en las valoraciones relativas al clima de
convivencia en el aula antes y después de la gamificacién de la clase.
En consecuencia se concluye que hay diferencia significativa en la
valoracién tras la experiencia de juego serio (11,40). El alumnado
considera que hay un mejor clima de convivencia en el aula después de

la implantacién del juego.

6.4. MOTIVACION

En este caso la hipdtesis que se va a someter a contrastacién

empirica es la siguiente:
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Hipotesis nula: la motivacién de los alumnos no mejora
después de participar en la experiencia de juego.
Hipotesis alternativa: la motivaciéon de los alumnos mejora

después de participar en la experiencia de juego.

Para verificar la hipodtesis se procedié a la realizacién de la

prueba de McNemar, efectuada con SPSS 21.00.

Tabla 6.17. Resumen del procesamiento de los casos - motivacidn.

Casos

Validos Perdidos Total

N | Porcentaje | N | Porcentaje | N | Porcentaje

Motivacion después de juego * Motivacion antes de | 22 | 100,0% 0 [ 0,0% 22 | 100,0%

juego

Tabla 6.18. Tabla de contingencia motivacion después del juego

* motivacion

antes del juego

Motivacion antes de juego
No Si Total
Motivacion después de juego | No | Recuento | 3 1 4
% del total | 13,6% 4,5% 18,2%
Si | Recuento [ 10 8 18
% del total | 45,5% 36,4% 81,8%
Recuento | 13 9 22
% del total | 59,1% 40,9% 100,0%
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Tabla 6.19. Pruebas de chi-cuadrado

Valor | Sig. exacta (bilateral)

Prueba de McNemar ,012°2

N de casos validos 22

a. Utilizada la distribucion binomial

El estadistico de contraste muestra un p-valor “Sig”=0.012<0.05,
por tanto, se rechaza la hipdtesis nula, lo que nos permite concluir que

la motivacion del alumnado ha mejorado de forma significativa (81,8%).
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7Z.1. APLICACION PILOTO DEL JUEGO SERIO

Para platear la conclusién y discusién de los resultados de la
experiencia piloto del juego serio, se ha considerado adecuado hacer

un analisis tipo DAFO.

7.1.1. Debilidades

El' cuestionario de evaluacién (Anexo 1V), que recoge la
valoracién general del alumnado sobre la experiencia en el juego, en
futuras investigaciones deberia ser disefiado atendiendo a los
presupuestos psicométricos de recogida de datos que permitiesen

avalar tanto la fiabilidad como la validez del instrumento.

En cuanto a la implantaciéon de la metodologia de juegos serios,
existe una desproporcién entre el esfuerzo que supone para un soélo
profesor (preparativos, disefio de actividades, seguimiento de los
jugadores, cambio del lenguaje y mantenimiento de una narrativa que
mantenga la historia del juego de rol) y el esfuerzo que se considera
habitual para el desarrollo de una metodologia tradicional. Este mayor
esfuerzo se debe a varios factores; en primer lugar, se parte de una
estructura vacia de contenidos y con un minimo de reglas de juego que
tendran que ser adaptadas, tanto a la idiosincrasia del grupo de
alumnos, como a otros aspectos, como los recursos de los que se

disponga o los contenidos de la propia materia.
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Sin embargo, si este esfuerzo es compartido por un equipo de
docentes, lo que es una caracteristica de la cultura de la inclusién -se
ha recogido en el capitulo 1 siguiendo a Arnaiz (2003), Casanova (2011)
y la Agencia Europea para el Desarrollo de la Educacién del Alumnado
con Necesidades Educativas Especiales (2011)-, donde realmente el
curriculo sea conceptualizado como un proyecto educativo integrado,
buena parte del trabajo de implementacién serfa comlUn para todo el
equipo, lo que permitiria una distribucién méas ecuanime de la carga de
trabajo, liberando horas de trabajo de cada docente que se pueden
dedicar a atender otras cuestiones como: mejorar la parte especifica de
su materia en el juego, mejorar la relacién y el feed-back con los
alumnos, apoyar el desarrollo de las competencias u optimizar los
procesos de ensefianza aprendizaje de los alumnos atendiendo a la
diversidad, de forma que se posibilite una educacién de calidad para

todos los alumnos.

7.1.2. Amenazas

El estereotipo de “nativos digitales” de los alumnos de este
nivel educativo (millennials), no se cumple de manera homogénea ni en
una buena parte de los estudiantes. A pesar de que la competencia
digital ha sido integrada en el curriculo que han cursado estos alumnos,
como una competencia béasica en la Educacién Secundaria Obligatoria,
lo que supone que es objetivo por igual de todas las materias contribuir
al desarrollo de la misma, se comprueba que, después de haber cursado
la ESO, el grado de logro de esta competencia digital no es el esperado

para los nativos digitales. Esta circunstancia requiere la maéaxima
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atencién, dado que la competencia digital ha sido incorporada al
curriculo de la educacién obligatoria, en los niveles de Educacidn
Primaria y Educacién Secundaria, en el afo 2006 con la promulgacién de
la LOE, y a las ensefianzas de Bachillerato a partir del curso 2015-16
con la implantacién de la LOMCE. El apartado 3.2.2.2 de esta
investigacién se ha dedicado precisamente a esclarecer el concepto de

|Il

“competencia digital”, y se han recordado las caracteristicas especificas
de nativos e inmigrantes digitales segun Prensky (2001). Pero la
capacidad para desenvolverse en el mundo digital es algo que requiere
de un aprendizaje que, hoy en dia, no es asumido en la practica docente
cotidiana como una necesidad® Por tanto, en la préactica, los estudiantes
desarrollan su competencia digital fuera del ambito de la educacidn

formal, lo que dificulta el aprovechamiento de esa competencia en el

ambito formal.

Otra amenaza detectada, alude al hecho de que no se disponga
en el centro escolar de las infraestructuras necesarias para un correcto
desarrollo del juego, tales como: disponer de un aula no solo con el
mobiliario adecuado que permita configurar agrupamientos flexibles del
alumnado, sino infraestructuras para redes de datos (acceso a internet,
acceso a servidores de datos o sistemas para compartir informacién) y

un acceso regulado a la red de datos para el alumnado.

cexliii

® Esta habitual falta de compromiso de los docentes con la competencia digital

tiene ver, muy probablemente, con su propia falta de competencia digital,
falta de formacién especifica, falta de proyectos educativos actualizados,
infraestructuras, politicas de fomento de las mismas, etc.
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El no disponer de estas infraestructuras hace que el desarrollo
del juego se vea condicionado por interrupciones de la actividad,
causadas por desconexiones a internet o la imposibilidad de uso de
algunas aplicaciones que requieren la interconexién de alumnos para
compartir datos (como por ejemplo las aplicaciones de Google Apps), o
también por desajustes en la planificacién de actividades previstas para
un determinado dia, dado que el profesor se ve obligado a reprogramar
dentro del propio transcurso de la sesién de juego la continuidad de la

clase en curso.

La falta de prevision institucional, es otro de los elementos a
tener en cuenta de cara a la mejora en la implantaciéon de este tipo de
metodologia. Se detecta que en la gestiéon de los centros no hay ningun
capitulo especifico que permita hacer una inversiéon para la adquisicion
de los recursos necesarios. En el caso de Classcraft, y otras aplicaciones
que acompafiaban al desarrollo del mismo, han sido seleccionadas con
un criterio de coste cero para el alumno; sin embargo, existen versiones
mejoradas o alternativas de estas aplicaciones que suponen wuna
inversién moderada, que en el caso de Classcraft ronda los noventa
euros anuales por profesor, para un numero ilimitado de grupos vy
alumnos. Esta pequefa inversién econdmica permitiria mejorar
sustancialmente los beneficios obtenidos por el juego porque
proporcionan herramientas mas integradas, es decir que funcionan

mejor en conjunto.
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7.1.3. Fortalezas

Como evidencian los resultados extraidos de las hipotesis
sometidas a contrastacién empirica, hay mejoras significativas en el
rendimiento académico de los alumnos, la convivencia en el aula, la
mejora en la motivaciény la reduccién del ndimero de faltas de

asistencia.

Sin embargo, tanto el anélisis de contenido de las preguntas
abiertas del cuestionario de evaluacién, como el registro de
observacién del profesor, apuntan a beneficios en otros aspectos, entre
los que se destacan: la atenciéon, favorecer el trabajo colaborativo,
mejorar la actitud ante la materia y el esfuerzo que los alumnos estan
dispuestos a emplear en la consecucién de los objetivos. Todos estos
aspectos son consistentes con el analisis realizado en el capitulo
tercero y especialmente con la idea de que los juegos serios permiten la
estimulacién del més amplio conjunto cognitivo del tridngulo

conocimientos-actitudes-percepciones (Prensky, 2003).

Otra de las fortalezas detectadas es que la experiencia de juego
ha supuesto para alumnos que estaban en situacién de desidia vy
abandono de la materia antes del juego (el 63,64%), que este actud
como engagement y les permitié en primer lugar, intentar afrontar la
materia y, por ende, mejorar sus competencias. Esto se evidencia en los
resultados de las evaluaciones, dado que en la segunda evaluacidn
aprobaron alrededor del 10% de los estudiantes, mientras que en la

evaluacién final lo hicieron el 70%.
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Una de las fortalezas intrinsecas de la propia dindmica del juego,
tiene que ver con el cambio que requiere el lenguaje que se emplea
tanto para aludir a las diferentes tareas como a la evaluacién de las
mismas, lo que repercute en un cambio de actitud en los alumnos . Es
decir, la tarea consistente en encontrar un texto filoséfico con
determinadas caracteristicas, se <convierte en [la busqueda del
pergamino magico. Porque buscar un texto es aburrido pero buscar un
pergamino magico es divertido. Del mismo modo que argumentar con
otro alumno en clase puede ser aburrido, pero superar un reto, un duelo

o grandes retos es divertido.

Por otro lado, mantener el lenguaje propio del juego de rol, que
de alguna manera implica un mundo de fantasia, es lo que permite
trasladar lo aburrido a un contexto en el que todo resulta atractivo e
interesante. Pero es absolutamente indispensable para el éxito del
juego que los mensajes, las tareas tengan un minimo de coherencia

interna dentro de ese mundo (personajes, lenguaje épico, etc.).

La motivacién intrinseca que supone la recreaciéon y simulaciéon
de entornos reales en el mundo virtual, ha sido estudiada por diversos
investigadores (Malone, 1981b; Malone y Lepper, 1987; Hong et al.,
2009). A las variables relacionadas con el desafio intrinseco a los retos
del juego, que se refuerzan con la adopcién e identificacién con un rol,
se une el refuerzo en intensidad a las sensaciones de incertidumbre,

retroalimentacion, fantasia, la cooperacion y la competicion.
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La metodologia de los juegos serios, al menos los basados en
juegos de rol, como es el caso del analizado en esta investigacidén, es
capaz de aunar recursos personales del estudiante mucho més alld de lo
que permiten las metodologias tradicionales. Asi, las experiencias
personales, las emociones, fundamentos profundos de la personalidad
(que aln estd en construccién en la etapa de la vida que los estudiantes
estan finalizando), pueden ser aportados por el estudiante como un
recurso mas para tener éxito en el juego. En tanto que se trata de
recursos de caracter personal, pero basicos y comunes a todos nosotros,
se trata de una fortaleza més de esta metodologia frente al reto de

establecer sistemas educativos realmente inclusivos.

En definitiva, la fortaleza mas significativa es que este tipo de
metodologia posibilita una educacién para todos los alumnos, de

calidad y que favorezca el pleno desarrollo integral de cada individuo.

7.1.4. Oportunidades

Classcraft estd disefiado para ser jugado en modo multiclase, es
decir, un mismo grupo de alumnos que juegan en diferentes materias.
Ello seria lo deseable por varios motivos, en primer lugar porque se
optimiza la inversién econdmica, que aunque no es mucha para una sola
clase, seria mas rentable si se jugase en diferentes materias porque a
medida que incrementa el nimero de grupos se incrementa el ahorro.
Como en cualquier proceso que requiere un entrenamiento, y en el caso
que nos ocupa, este entrenamiento se efectia a lo largo, sobre todo de

las primeras semanas del curso, con el fin de que los alumnos se
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familiaricen con la interface del juego, las reglas, la aplicaciéon en clase
y el desarrollo de la misma. Por tanto, un segundo beneficio que ofrece
este modo multiclase tiene que ver con la optimizacién del tiempo de
entrenamiento, repartido este entre méas de una materia. En esta
experiencia piloto se ha jugado durante tres horas a la semana; si se
hubiera jugado en otras materias, es previsible que los beneficios del
juego revirtiesen de forma méas significativa en cada uno de los

elementos que hemos sometido a andlisis en esta investigacién.

Este tipo de metodologia no sélo reporta beneficios en el
alumnado, sino que es una excelente oportunidad para favorecer el
trabajo cooperativo del equipo docente, cuando menos el implicado en
el curso en el que estén jugando los alumnos. El trabajo coordinado de
los equipos docentes, obedece no a una estrategia de eleccién por
parte de los mismos sino que forma parte de los principios
metodoldgicos que a su vez estdn recogidos en el curriculo. Es por ello
que esta metodologia presenta la peculiaridad de incidir en la préactica
educativa en un sentido méas amplio del convencional. Desde esa
perspectiva, y desde cualquier iniciativa tendente a la mejora de la
formacién y las competencias del propio profesorado es necesario
asumir como principio fundamental la idea de McKinsey: “ningun
sistema educativo consigue una calidad superior a la de su profesorado”

(McKinsey Center for Government, 2013).

Dados los principios béasicos de accesibilidad universal
analizados en el capitulo 2, y que el uso de juegos serios en educacién

seria una manera de potenciar el uso de dispositivos y software por

B Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todosH®



C7m249

Conclusiones y discusién

parte del alumnado que ha sufrido o sufre las barreras en el acceso a
este tipo de recursos, toda experiencia de gamificaciéon serd una
oportunidad més para el impulso del desarrollo de tecnologias
accesibles para todos. El tipo de cambio de mentalidad que lIleva del
concepto de integracién al de inclusién es precisamente el que puede
producir un cambio educativo, social, politico, estructural, que conduce

a garantizar una educacién para todos.

La mayor de las oportunidades que la gamificacién puede
aportar a cualquier materia, curso o centro educativo, es justamente la
que defiende esta tesis, es decir, que es una herramienta para avanzar
en implantacién de un modelo de educacién inclusivo. Implementar
juegos serios, como Classcraft, obliga a adoptar cambios metodolégicos
y organizativos (a menor o mayor escala), que impulsan necesariamente
la practica educativa hacia un concepto no integrador, sino realmente
inclusivo, o como sefiala Gonzalez (2008), en una cultura escolar mas

inclusiva.

7.2. ABSENTISMO

En primer lugar, una de las conclusiones que se desprende del
estudio realizado es que el indice de absentismo disminuye después de
participar en la experiencia de juego. En este estudio se ha calculado
un indice de absentismo consistente en la division del nimero total de
faltas en un periodo entre el nimero de alumnos (obtenido de los datos

de las tablas 6.1y 6.2, p. 218). Asi se pasa de un indice de absentismo



250MWTesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

de 3,53 antes del juego a 2,30 durante el juego; es decir se aprecia una

disminucion de este indice en un 65,16%.

Por otro lado, del analisis de los datos mediante una prueba no
paramétrica, en concreto la prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon, se concluye que hay diferencia significativa en el descenso
del nimero de faltas de asistencia a clase tras la experiencia de juego

serio, en este grupo de individuos.

El problema del absentismo, como el de la convivencia, ha
pasado a ser un problema definido y con planes de accién especificos
desde hace 10 afios. El primer Plan de Prevenciéon y Control del
Absentismo Escolar de la Junta de Castilla y Ledén fue aprobado en
septiembre de 2005, y es parte del Plan Marco de Atencién Educativa a
la Diversidad para Castilla y Leén. De esta manera, el problema del
absentismo escolar es situado, de cara a la planificacién educativa,
dentro del conjunto de medidas necesarias para las necesidades
educativas del alumnado, junto con la atencién al alumnado extranjero o
de minorias, la atencién al alumnado con sobredotacién intelectual, la
orientacién educativa, o la atencién al alumnado con necesidades

educativas especiales.

Si bien habria que especificar diferentes perfiles de alumnado
absentista, y algunos de ellos estarian muy lejos del concepto clasico
de diversidad, es curioso cémo el propio legislador ha situado el
problema del absentismo (en la educacién obligatoria) en este marco de

la diversidad, del alumnado clasificado, catalogado y etiquetado, al
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considerar en el Plan de Absentismo de 2005-2007 que “el alumno con
absentismo significativo presenta necesidades educativas especificas ya
que, entre otros aspectos, manifiesta un grado importante de
inadecuacion al ambito escolar”. Este es justamente el paradigma
opuesto a la tesis que aqui se defiende, es decir, el paradigma de la

inclusién.

Aunque se desconoce la existencia de algin tipo de informe de
seguimiento o evaluacién de del Plan de Absentismo, la experiencia es
suficiente para poder afirmar que, en general, las medidas de carécter
disciplinarias o coercitivas (no educativas) suelen tener resultados muy
poco satisfactorios. En el caso del alumnado objeto de este estudio,
como ya se ha comentado, a la falta de rendimiento académico le
siguieron los problemas de disciplina, abandono de la materia, de las

clases, etc.

Pero una vez se pone en marcha la gamificaciéon de la clase de
Filosofia y Ciudadania se retorna de manera espontanea a una situacion
de normalidad; el alunado recupera una asistencia habitual y regular a
las clases de Filosofia, sin mediacién de amenaza disciplinaria, incluso
sin coacciones desde el contexto familiar. Es decir, en un grupo en el
que (a) lo normal es que los estudiantes tengan muchas faltas de
asistencia o perfil absentista, y (b) tienen més faltas de asistencia en
Filosofia y Ciudadania que en otras materias, han sido suficientes los
cambios introducidos per se al aplicar la metodologia de los juegos
serios, y no de manera especifica para atajar el problema del

absentismo, para que las irregularidades en la asistencia de buena parte
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de los alumnos regresase a su cauce normal, demostrando, de nuevo, la
eficacia no solo de la gamificacién, sino del beneficio para todos de un

enfoque educativo inclusivo, sin exclusiones de ningun tipo.

7.3. RENDIMIENTO ACADEMICO

Como tercera conclusién se puede afirmar que hay una diferencia
significativa en el incremento de las calificaciones tras la experiencia de

gamificacién con este grupo de estudiantes.

Este tipo de metodologia demuestra que revierte en una mejora
en el rendimiento académico, medido en las calificaciones los alumnos,
con independencia del origen de la diferencia de cada uno de ellos, que
es algo inherente al propio ser humano. Sin embargo, un anélisis mas
profundo de las necesidades de apoyo educativo revela que se
consiguen mayores mejoras entre los estudiantes que previamente han
necesitado diferentes medidas de atencién a la diversidad. En este caso
se trata de los alumnos que en la Figura 6.6. Comparacion de
rendimiento por estudiante (p. 229) se encuentran representados con

los nimeros

> 8 (diagnosticado de Trastorno de Déficit de Atencién e
Hiperactividad (TDAH)),

| 2 10, 15, 24 'y 26, procedentes de programas de
diversificacién curricular en ESO vy

| 2 18, 23 y 26, que estaban en una situaciéon de abandono de

la materia, manifestada por ellos mismos, y que por tanto
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no tenian intencién de hacer un seguimiento regular del

curso, lo que da lugar a unas nulas expectativas de logro.

Respecto al alumno que presentaba TDAH, cabe destacar que
tanto los problemas de conducta asociados a la hiperactividad como los
problemas para el seguimiento de la clase debidos al déficit de
atencién mejoraron de manera sustancial, es decir, con la experiencia
de juego se le facilité la concentracién en tareas concretas y no muy
extensas, con la posibilidad de participar més en pequefios grupos, y en
general de forma mucho més cooperativa e interactiva. Una vez se logra
que alumno trabaje de manera regular en el aula, mediante el juego, los
problemas de conducta disminuyen e incluso desaparecen, a la vez que

sus resultados académicos mejoran de manera muy significativa.

Durante la experiencia de gamificaciéon el papel del profesor se
ajusta en su funcién a lo establecido en los principios metodolégicos
establecidos en la legislacion educativa y en las recomendaciones de
los organismos internacionales desde hace algunas décadas, es decir, es
un facilitador del aprendizaje, dejando al alumno el papel protagonista
en la construcciéon de su propio aprendizaje y el desarrollo de sus
competencias, en funcién de los diversos puntos de partida de cada uno

de ellos, sus intereses, etc.

Uno de los aspectos més estudiados en relacion con el
rendimiento académico, es su relacién con la atenciéon. Sobre la misma,
se evidencia en el cuestionario de evaluacién recogido, que en una

escala de 1 a 5, donde 1 representa variacion a peor en su atencién en
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clase y 5 variaciéon a mejor, que el 45,45% de los estudiantes se sitlan
en el rango de variacién positiva, es decir, que la atencién a mejorado.
Para poder discutir este asunto, hay que sefalar que se produce el
siguiente cambio en la dindmica de la clase: se modifica la distribucion
de tiempos y tareas, en el sentido de dedicar méas tiempo en clase a
pequefias tareas individuales o en grupo, y a la correccién inmediata de
las tareas (siempre que es posible). Una vez se da prioridad en la clase
a este tipo de actividad, que es realmente el desarrollo del juego en
clase, los tiempos dedicados a la exposicién de contenidos, aparte de
ser mas breves, son entremezclados con las actividades planteadas a
través del juego. Es decir, se aprovecha la excitacion que es provocada
por la propia situacién de juego, en el que el nivel de arousal
atencional es maximo, para que los alumnos presten mayor atencién a la
exposicién por parte del profesor. Un inconveniente detectado es que
en ocasiones, sobre todo cuando factores aleatorios del juego conducen
a un resultado negativo, es decir, que supone que el jugador pierda
puntuacién en alguno de los pardametros del juego, su actitud puede ser
de frustraciéon lo que es, en principio, poco favorable de cara al
mantenimiento de la atencién centrada en la tarea. No obstante, estas
circunstancias aleatorias constituyen en si mismo una oportunidad para
que el alumno desarrolle la competencia social y ciudadana, en el
sentido de que su estado de frustraciéon debe gestionarlo de una manera

adecuada y civica a la situacion social del juego.

El tipo de eventos aleatorios que pueden provocar respuestas

frustrantes, pueden surgir durante el propio juego de forma aleatoria,
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sin embargo, el profesor es conocedor de los eventos que son
susceptibles de provocar esa reaccién; esto le da al profesor margen
suficiente para poder prever una respuesta adecuada a la reaccién del
alumno, convirtiendo la misma en una oportunidad para ensefiarle a
regular sus emociones sociales. Si por el contrario, el profesor se
encontrase en el desarrollo de la clase con ese tipo de reacciéon por
parte del alumno, la improvisacién dificilmente produciria esa

oportunidad de aprendizaje.

7.4. CLIMA DE CONVIVENCIA

La cuarta de las conclusiones que se desprenden del estudio
realizado es que el alumnado considera que hay un mejor clima de

convivencia en el aula después de la implantacién del juego.

Como ya se ha mostrado en el anélisis de los datos
representados en las figuras 6.7 y 6.8 (p. 233), la percepcién de la
mejoria en el clima de convivencia por parte del alumnado es muy
notable, lo que a su vez es compatible con la disminucién de
incidencias registradas en el sistema de recogida de informacién del

alumno.

En el caso del grupo de alumnos objeto de este estudio, los
problemas de disciplina (de caréacter individual), que se reproducian de
manera generalizada en todas las materias, dieron paso a verdaderos
problemas de convivencia internos en el grupo. Asi, la desmotivacién de

un alumno, la falta de interés, las carencias en sus expectativas de éxito
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o de logro incluso en las metas mas asequibles, suponen finalmente un
problema para todo el grupo, dado que la falta de compromiso de un
nimero creciente de estudiantes con el estudio, el esfuerzo, la
asistencia, etc., desemboca en comportamientos cada vez més dirigidos
a la disrupcién. Esto es una dificultad tanto para el profesorado como
para el resto del alumnado del grupo, en la medida en que la creciente
tensién para conseguir que todo estudiante que lo desee pueda trabajar
con normalidad en el aula, llega a alterar las minimas condiciones para
mantener la atencidn, concentracién, continuidad de la tarea o

seguimiento de una exposiciéon por parte del profesor.

Las estrategias para afrontar este tipo de situaciones en los
centros docentes nunca han sido muy claras. Hasta el afio 2000, cuando
se efectlan las transferencias de las competencias en materia de
educacién a todas las comunidades auténomas que aln no las tenian
(por ejemplo a la Comunidad de Castilla y Ledn), el Ministerio de
Educacién solo habia regulado cuestiones generales relativas a
derechos y deberes de los alumnos, dejando en manos de los centros
educativos, a través de los reglamentos de régimen interno, la gestidén
de las cuestiones disciplinarias. A partir del afio 2000, cuando Ia
Consejeria de Educacién asume las competencias, hay un periodo de
continuidad en las estrategias de gestién y fomento de la convivencia
basadas en un mero control y sancién de lo que en cada caso se
tipificase como conducta sancionable, con diferentes actores y roles en
el sistema, de tal manera que la comparacién de unos centros con otros

(por extensién, unas comunidades auténomas con otras), arrojaban un
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paisaje muy heterogéneo y diferenciado en cuanto a las normas y el
tratamiento de las conductas fuera de la norma. En realidad, se puede
afirmar que hasta este momento no existe una idea de “convivencia”
aplicable en los centros educativos, y que de hecho este sistema de
control y sancién no podia ir mas alld de la ordenacién de aspectos
meramente disciplinarios, sin tener una justificaciéon pedagdgica o un fin

educativo concreto.

A este modelo tradicional de control de la disciplina se suma,
coadyuvando al empeoramiento sustancial de los problemas de
convivencia en los centros educativos, la fase final de implantacién de
Ley Orgénica de Ordenaciéon General del Sistema Educativo (LOGSE),
que habia sido aprobada en 1990. Aspectos caracteristicos de la
reforma del sistema educativo disefado en la LOGSE, como la
ampliacién de la ensefianza obligatoria hasta los 16 afios, la reduccién
de dos cursos de educacién primaria que se trasvasan a la nueva
educacién secundaria obligatoria (ESO), lo que supone a su vez una
modificacion muy importante en la composicion del alumnado de los
institutos de educacién secundaria con respecto a los antiguos

institutos de bachillerato, etc.

Este empeoramiento en lo que empieza a denominarse entonces
el “clima de convivencia” de los centros alcanza un punto méaximo,
seguido por una repercusién y preocupacion social desconocidos hasta
entonces, cuando empiezan a tomar forma y reproducirse los casos de
bullying o acoso escolar. La alarma social que producida por estos casos

provoca una reaccion de las instituciones educativas, que intervienen de
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manera inmediata para introducir cambios notables entre los afios 2004
y 2005 con el fin de evitar y diagnosticar eficazmente el bullying, pero
también otro tipo de conductas no deseables en los centros educativos,
de menor gravedad, pero que pasan a formar parte de ese concepto de

“clima de convivencia”.

La creacién de observatorios de la convivencia, a nivel estatal y
autondémico, la creacién de la figura del coordinador de convivencia en
todos los centros educativos o la obligatoriedad de poner en marcha
planes de convivencia en todos los centros de primaria y secundaria,
fueron algunas de las medidas legislativas que se adoptaron, en el caso
de la Comunidad de Castilla y Ledn, en la citada Orden de fomento de
la convivencia de 2005 y el DECRETO 51/2007, de 17 de mayo, por el
que se regulan los derechos y deberes de los alumnos y la participacion
y los compromisos de las familias en el proceso educativo, y se
establecen las normas de convivencia y disciplina en los Centros

Educativos de Castilla y Ledn.

La experiencia, transcurrida préacticamente una década desde la
implantaciéon de este nuevo modelo de fomento de la convivencia en los
centros educativos, no puede ser calificada de satisfactoria. Si bien es
cierto que en el aspecto puramente cuantitativo, es decir, respecto a la
recogida sistematica de las incidencias y conductas contrarias o
perjudiciales para la convivencia, los informes de los centros y de los
observatorios de convivencia siempre apuntan a tendencias a la mejoria,
este sistema, que adolece de un verdadero fundamento en una cultura

de la no violencia, y que tiene como herramienta fundamental la
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separacion del alumno del contexto educativo, nunca ha supuesto una
solucion para la mayoria de los problemas de convivencia dentro de un
aula; estos problemas cotidianos no tienen, afortunadamente, la
gravedad de los casos de bullying y en los Gltimos afios de ciberbullying
pero si tienen una gran incidencia tanto en la convivencia como en el

rendimiento académico de un grupo de alumnos.

Es justamente en este punto en el que se defiende que la
experiencia de gamificacién realizada con el grupo de alumnos objeto
de este estudio se ha mostrado mucho més eficaz en la correccién de
conductas contrarias a la <convivencia, que todas las que con
anterioridad se habian probado con el mismo grupo y que se mostraron
inutiles. La conclusién que se extrae del anélisis del conjunto
habitualmente difuso de pardmetros que componen un adecuado clima
de convivencia en un aula, es decir, de un adecuado clima para un
aprovechamiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje, es que
conseguir el engagement de cada alumno es suficiente por si mismo
para que, incluso los méas “conflictivos”, autocorrijan sus actitudes mas
negativas con respecto a todos los miembros de la comunidad

educativa.

Resulta, por tanto, que el efecto més evidente del juego serio en
el aula, que es el engagement de todos los alumnos, trae consigo
también una solucién mucho mas simple, eficaz y duradera para los
problemas de convivencia. El propio método de gamificaciéon supone
colaborar con el equipo de jugadores, seguir las normas del juego,

asumir las consecuencias del juego sean buenas o malas, gestionar las
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emociones de manera adecuada, responsabilizarse de las consecuencias
para un equipo de las acciones individuales y asumir un concepto de la
disciplina relacionado y aplicado directamente en las situaciones del
juego; por todo ello, el propio método contribuye de manera muy
significativa a la mejora de la convivencia, frente a la habitual
ineficiencia de los métodos tradicionales, que nunca han conseguido
dar el paso desde la gestién de la disciplina hacia un concepto

ecoldgico de convivencia.

Otra consecuencia observada que redunda positivamente en la
convivencia, es la cooperacion entre los propios alumnos. Es facilmente
comprensible que un juego de rol como lo es Classcraft, dada su
naturaleza, se juega en equipos; ello produce espontdneamente un
interés por cooperar, en principio, con el equipo y a medio y largo
plazo con todo la clase. La razén principal, estriba en el hecho de que
hay una buena parte de las actividades del juego que han sido
disefiadas para que se trabaje de manera cooperativa, véase por
ejemplo las actividades tipo la diseccién del papiro (que tenian que
hacer un analisis de textos) o descifrando el enigma ( que tenian que
unir fragmentos de textos para construir un texto de Fodor). Asi, el
59,09% del alumnado manifiesta en el cuestionario de evaluacién haber

visto mejorada su actitud de cooperacién con el resto del alumnado.

La posibilidad de interactuar dentro de la clase de una manera
diferente a la habitual (jugando en equipos), es una manera de aprender
a ser cooperativos respetando las normas de convivencia gracias al

hecho de poner en practica competencias sociales. Ademés, esta forma
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de relacionarse favorece la convivencia dentro de la clase en primer

término.

La mejora en el clima de convivencia en el aula, relacionada con
el desarrollo de competencias sociales y «civicas, debe ser wuna
consecuencia inmediata de que el aprendizaje se basa en la motivacién
de los estudiantes por parte de sus docentes (empowerment) y una
combinaciéon entre la capacidad de resolver problemas y de conseguir
conocimiento sobre la realidad, sin embargo, los participantes en un
juego juegan para satisfacer una necesidad social y no tanto para

resolver el desafio de un juego (Gee, 2004, 2005).

Como ya se sefialé en el capitulo tercero, para que el actual
paradigma educativo de paso a un modelo en consonancia con las bases
de la educacién que propone el informe Delors, el principal desafio es
la implementacién de roles colaborativos y participativos de los
estudiantes (Marqués, 2001). En ese sentido, lo que se defiende en esta
tesis es justamente que el empleo de los juegos serios es una gran
oportunidad para impulsar ese tipo de cambio en el sistema educativo,
en el que se de verdadero aprendizaje cooperativo, y donde todos los
estudiantes pueden aportar algo a ese aprendizaje, generando asi un

contexto inclusivo per se.

A pesar de que los equipos de jugadores fueron organizados por
el profesor, sin atender a preferencias de caréacter personal entre los
alumnos, la interaccién en estos equipos fue muy satisfactoria,

pudiéndose observar que la mera pertenencia al equipo, fue suficiente
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en la mayor parte de los casos para que la relacion entre alumnos
anteriormente distantes resultase fluida y positiva. El analisis de
contenido de las preguntas abiertas refuerza lo anteriormente dicho,
dado que en 6 ocasiones (de 22) los estudiantes manifiestan que lo que
méas les ha gustado de Classcraft ha sido “estar en equipos”, “la
interactividad”, "“la cooperacién”, “la competencia entre nosotros,

"

colaboracién en grupo”, "al estar en equipos, unos nos podiamos
ayudar a otros y el comportamiento ha mejorado porque el juego nos

gustaba y entonces no queriamos perder tiempo de jugar”.

Un elemento que es esencial a todo juego, y que podriamos
pensar que favorece una actitud no cooperativa, es la competitividad.
Sin embargo, lejos de ser un elemento negativo, ha resultado ser
extraordinariamente positivo porque la competicién en un juego se
convierte en una gran motivacion para la superacién de los retos

planteados al alumno.

7Z.5. MOTIVACION

La motivacién del alumnado ha mejorado de forma significativa,
en concreto el 81,8% del alumnado manifiesta estar motivado tras la
experiencia de juego, frente al 40% que manifestaban estar motivados

antes de la experiencia de juego.

Esta cifra, que dobla el valor en el nivel de motivacién tras la
experiencia de juego, se puede explicar, en funcién de los datos que se

han recogido, basicamente por dos cuestiones. En primer lugar si se
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atiende al origen de la desmotivacién antes del juego, se puede
encontrar que la dificultad que los alumnos encuentran en la materia,
que se traduce en un bajo rendimiento académico, es la causa
fundamental del abandono y la desmotivacién por la misma. El alumno
se ve inmerso en un circulo vicioso, en el que no alcanzar las
expectativas que tiene le lleva a tener un bajo nivel de motivacién, que
repercute en el nivel de esfuerzo y compromiso hacia la materia. Como
muestra de ella, cuando se les pregunta a los alumnos cémo se han
sentido jugando a Classcraft, dos de los términos que mas utilizan son
“motivado” y “satisfecho”. En concreto, en las respuestas a las
preguntas abiertas del cuestionario de evaluacién, se encuentra que 5
alumnos de un total de 22 utilizan ese concepto de “motivado”, y 6

alumnos se manifiestan como “satisfechos”.

Estos resultados son coherentes con lo ya expuesto en el
capitulo tercero sobre la motivacién intrinseca del juego, que ha sido
tempranamente estudiada por diversos investigadores (Malone, 1981b;
Malone y Lepper, 1987; Hong et al., 2009). A las variables relacionadas
con el desafio intrinseco a los retos del juego, que se refuerzan con la
adopcién e identificacion con un rol, se une el refuerzo en intensidad a
las sensaciones de incertidumbre, retroalimentacién, fantasia, la

cooperacién y la competicidn.

A continuacién se interpretan las medidas indirectas de la
motivacién, obtenidas a través del instrumento de evaluacién de la

experiencia de gamificacién, a saber: el esfuerzo, el uso de las
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aplicaciones de las tecnologias de la informacién y la comunicacion,

participaciéon en clase y trabajo personal.

7.5.1. Esfuerzo

En el cuestionario de evaluacién de Classcraft se pidié a los
alumnos que valorasen si su esfuerzo habfa sido mayor o menor antes
del juego y durante la experiencia de juego. Para ello se les ofrece una
escala numérica de 1 a 5, donde 1 significa una variacién a peor en el
esfuerzo (se esforzaron méas antes del juego) y 5 representa una

variacién a mejor (se esforzaron mas después del juego).

En esta escala, en la valoracion 3 estarian el 40,91 % de los
estudiantes del grupo, y por encima de 3 el 36,36 %. Esto significa que
el nivel de esfuerzo ha aumentado mucho, de hecho el 76 % de los
alumnos se ha esforzado méas que en los periodos anteriores. En
consecuencia un efecto colateral de la motivacion se ve reflejado en el

nivel de esfuerzo realizado durante la etapa de gamificacién.

7.5.2. Aplicaciones méviles

En relacién al uso de las aplicaciones de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién, es importante sefialar que aunque el
grupo de alumnos estudiado entra dentro de lo que actualmente
consideramos nativos digitales —-lo que genera una expectativa de
dominio de las herramientas digitales—, sin embargo se comprueba que,
si bien, en la mayoria de las aplicaciones se han obtenido resultados

concordantes con este presupuesto, en algunas de ellas se detecta que
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no tuvieron el efecto de engagement esperado. Del mismo modo se
constata que el mero hecho de plantear una tarea mediante el empleo
de herramientas digitales tales como: ordenadores, teléfonos
inteligentes, tabletas o iPads, no supone por si mismo un efecto
motivador. A continuacién se discute este asunto con mayor
profundidad a la luz de las siguientes evidencias recogidas en el

presente estudio:

> Mindomo, es una aplicaciéon para crear mapas conceptuales
o esquemas, que puede funcionar en cualquier tipo de
dispositivo y que wutiliza un sistema de gestion de |la
informacién en la nube; resulta especialmente interesante
tanto en el aula como fuera de ella porque permite el
aprendizaje colaborativo. Esta aplicacion es muy adecuada
para la materia de filosofia, donde se trabaja intensamente
con conceptos; asi una herramienta fundamental de trabajo
intelectual consiste en la creacién de este tipo de mapas
conceptuales para establecer relaciones, aclarar conceptos,
repasar y afianzar los conocimientos. A pesar de esta
idoneidad de la aplicacién, el interés manifestado por los
alumnos en el cuestionario de evaluacién resulta muy bajo;
en una escala de 1 a 5, donde 1 representa muy poco
interés y 5 representa mucho interés, en el nivel 3 estén el
36,36 %, y entre el 1 y el 2 el 40,91 %. Ello quiere decir
que més de tres cuartas partes no encuentran interesante

esta aplicaciéon. En conclusién, aunque el resultado de este
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tipo de tarea es mejor cuando se realiza utilizando un
soporte digital, la incidencia en el aspecto de la motivacidn
no es muy destacable.

> EDpuzzle es una aplicacion que permite hacer una ediciéon
on-line de videos para que cuando el alumno los visualiza
pueda realizar una tarea basada en el propio video, como
por ejemplo: contestar preguntas tipo test, hacer
comentarios o responder a preguntas con un texto breve.
Estos videos, como ya se ha manifestado anteriormente, han
sido utilizados para reforzar las tareas realizadas en el aula,
que permitan al alumno repasar y ahondar en los contenidos
previamente trabajados, asi como adelantar algin concepto
o contenido que serd abordado posteriormente en clase. El
trabajo con EDpuzzle ha sido valorado muy positivamente
por el alumnado, obteniéndose en una escala de 1 a 5,
donde 1 representa muy poco interés y 5 representa mucho
interés, que exactamente se encuentran en el nivel 4 el 50%
de los alumnos y sumando el nivel 4 y el 5 se encuentra el
77.27% de ellos. Ello sugiere varias cuestiones; por un lado,
que se puede encontrar una variacién importante en el
grado de valoracién de las aplicaciones y que algunas,
como en este caso, si pueden tener una incidencia
significativa en la motivaciéon del alumno. Ahondando en la
explicacion de porqué esta aplicacién si revierte en |la
motivacién de forma destacada, frente a otras que no lo

hacen en la misma medida -como Mindomo-, podria
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sefialarse que el tipo de tarea requerido por las
aplicaciones es de naturaleza diferente. En el caso del
EDpuzzle se trata de un soporte audiovisual para la
realizacion de la tarea en la que las capacidades requeridas
son el sentido auditivo y el visual bésicamente, mientras
que Mindomo exige un mayor esfuerzo cognitivo por parte
del alumno dado que debe de categorizar, relacionar, e
interrelacionar espacialmente y cognitivamente a partir de
la lectura de un texto filoséfico. Esta diferencia nos remite
de nuevo a los conceptos de multimodalidad e
hipertextualidad  que Prensky  (2001) sefiala como
caracteristicas de los nativos digitales, y que se han
resumido en la Tabla 3.3. Comparacién nativos e
inmigrantes digitales. (p. 105)

Socrative. Se trata de una aplicacién disefiada
especialmente para dispositivos moéviles que permite lanzar
cuestionarios breves, hasta el punto de que se pueden
hacer de una sola pregunta, que permite tener un feed-back
inmediato por parte del alumnado, porque contestan de
manera inmediata (o en el tiempo establecido por el
profesor) cuando se lanza la pregunta. Esta inmediatez en la
respuesta permite a su vez una revisién de las respuestas
que pueden ser corregidas automéaticamente o bien ser
comentadas en clase para todo el grupo. La importancia de
esta revision estriba en que los alumnos obtienen

inmediatamente una pauta de correccién indicandoles tanto



268 MTesis doctoral
Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todos

los errores como los aciertos. Este tipo de tarea con
Socrative ha sido valorada en un nivel medio por el
alumnado, obteniéndose en una escala de 1 a 5, donde 1
representa muy poco interés y 5 representa mucho interés,
que exactamente se encuentran en el nivel 3 el 36,36% de
los alumnos, por encima del 3 el 36,36% y en el nivel 1y 2
el 27,27% de ellos. Por todo lo expuesto, se aprecia un
reparto uniforme de las valoraciones que globalmente
pueden ser consideradas dentro de un nivel medio de
incidencia en la motivacién.

> Tagul. Es una aplicacién que solo puede ser utilizada en
equipos de sobremesa y que se utiliza para generar nubes
de palabras. La pertinencia de la misma para la materia de
filosofia se justifica en que es una manera de analizar
conceptos, sin requerir el recurso cognitivo que supone el
empleo de los mapas conceptuales. Habitualmente, la tarea
consiste en seleccionar conceptos de un texto (o de una
apartado de una unidad didactica) y hacer una
representacién grafica de los mismos que permite visualizar
cuadles son los més importantes utilizando caracteristicas
visuales tales como: color, tamafio o tipografia de las
palabras. En definitiva, es una herramienta de analisis de
textos en la que el componente principalmente implicado es
el visual. El uso de esta aplicacién ha sido valorado muy
positivamente por el alumnado, obteniéndose en una escala

de 1 a 5, donde 1 representa muy poco interés y 5
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representa mucho interés, que se encuentran en el nivel 4y
5 de valoracién el 54,55% de los alumnos y en el 3 el
27,27% de ellos. Ello corrobora nuevamente, que el tipo de
tarea que se basa principalmente en el componente visual
frente a aquellas que resultan mas lineales, meramente

textuales, les resulta méds motivador.

7.5.3. Participacion

En relaciéon a la participacién en clase, la valoraciéon que los
alumnos hacen de la incidencia del juego, es muy positiva; el
cuestionario de evaluacién del juego arroja, en una escala de 1 a 5
donde 1 alude a que la participacién es peor y 5 representa el
incremento de la participacién, que el 45,45 % de los alumnos estd
entre los valores 4 y 5. Aquellos alumnos que no manifiestan una
variacién, suponen un 31,82 %. Es decir, tres cuartas partes de los
alumnos indican que hay una mejoria relativa a la participacién en clase
tras la experiencia de juego. Este dato resalta peculiarmente con este
grupo de alumnos de Filosofia y Ciudadania ya que, en general, la
participacion del alumnado en esta materia es siempre complicada. Las
variables explicativas de ello, tienen que ver con la dificultad de los
contenidos de la materia y con el hecho de que es una materia que no
han cursado con anterioridad, de la que no tienen experiencias previas,
con lo que estan cohibidos. Esto se debe a que, como se ha comentado
anteriormente, uno de los beneficios de los juegos de rol consiste en

que los jugadores pueden superar su timidez, inseguridad, etc.,
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interpretando su rol, y, por tanto, tener una mejor experiencia de su

participaciéon en la clase.

La relacién, que a partir de esta experiencia de juego se puede
establecer entre la participacién y la motivaciéon, estriba en el
establecimiento de un lazo de la motivacién en tanto en cuanto, la
mayor atencién propicia la participacién y, a su vez, el reconocimiento
de la participacién retroalimenta la participacién. Para ejemplificar lo
que entendemos por lazo de la motivaciéon, podriamos pensar en el caso
de un alumno que partiendo de una situacién de desinterés por la
materia, o de falta de motivacién, tiene una nula participacién en clase.
Pero sabiendo que su participacién puede tener una recompensa
inmediata, como lo es el hecho de pasar de nivel, entonces se concede
a si mismo una oportunidad de participar; no tiene nada que perder y si
puede ganar. Esta circunstancia, tras una experiencia exitosa, logra que
se repita en diferentes situaciones, lo que incrementa de forma
progresiva la motivaciéon. Se trata de un lazo en el que de nuevo el
incremento en la motivacién incrementa la participaciéon, potencidndose

mutuamente.

Por otro lado, Hay que recordar que este tipo de entornos
virtuales presenta ventajas frente a entornos de aprendizaje
tradicionales de tipo pasivo, en particular al reducir en el estudiante el
temor a intervenir y afrontar los retos de aprendizaje, incrementando la
confianza en si mismo y, por afadidura, su competencia y eficacia

percibidas (Almeida et al., 2013).

B Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todosH®



crm271

Conclusiones y discusién

7.5.4. Trabajo personal

En lo relativo al trabajo personal, en el sentido de la implicacién
del alumno con la realizacion de una serie de tareas propuestas en
clase, o bien aquellas orientadas a actividades complementarias que
principalmente serdn realizadas fuera del aula, la experiencia de
gamificacién supone, segin el cuestionario de evaluaciéon del juego,
que un 59,09% de los alumnos valoren que su trabajo ha aumentado en

un valor de 4 y 5 en una escala de 1 a 5 (variaciéon de peor a mejor).

Una peculiaridad de Classcraft que favorece este mayor
compromiso con el trabajo personal es que se puede condicionar la
participaciéon en los lances del juego al hecho de tener o no tener
realizado una tarea. Frente a una metodologia tradicional que penaliza
o pasa por alto la no realizacién de una tarea, la consecuencia de no
tenerla efectuada, en el caso del juego, resulta ser la pérdida de una
oportunidad de jugar, lo que en si mismo es un refuerzo negativo, es

decir actla como elemento motivador.

En comparaciéon con una metodologia tradicional, la mejoria en
este compromiso del alumno con su trabajo personal debe ser puesta en
relacion también con otras opciones metodoldgicas (a las que obliga el
propio juego pero no son parte de él) como son el uso necesario de las
aplicaciones que ya se han comentado anteriormente. A esto hay que
sumar que el uso de dispositivos moéviles, comun para la mayor parte
del alumnado facilita que el aprendizaje sea mucho mas significativo

para éste. Los contextos significativos de aprendizaje (Zimmerman,
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2007) ayudan a los estudiantes a procesar informacién nueva, que
adquiera sentido en relacién a su propio mundo, su memoria o sus

experiencias vitales.

7.6. LIMITACIONES

La parte empirica de esta investigacién presenta algunas
limitaciones que no pueden ser achacables a su fundamentacién teodrica

ni al disefio experimental.

En primer lugar, la muestra disponible para la aplicacién del
juego serio es, en términos absolutos, limitada. Como se ha mostrado
en el capitulo 4, incluso la eleccién de algunas técnicas de anélisis
estdn determinadas por el nimero de individuos del grupo. De haber
dispuesto de un mayor nimero de estudiantes jugando a Classcraft, no
es de esperar que se obtuvieran resultados muy diferentes a los
probados, pero si habria habido un abanico méas amplio de técnicas de

analisis.

Por otro lado, se ha estudiado la incidencia de la aplicacién de
un juego serio en un grupo de estudiantes y en una materia; no cabe
duda de que la perspectiva de los resultados seria mas amplia si se
hiciese el estudio con mas de un nivel educativo y en diferentes

materias.

También ha podido limitar el alcance de la experiencia la

disponibilidad de dispositivos moéviles para todos los alumnos. Esta es
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una variable muy dificilmente controlable, excepto que mediasen
programas institucionales precisamente con el objetivo de dotar de este
tipo de dispositivos —iPads, por ejemplo—, bien a todo el alumnado de
un centro o a todos durante una hora de clase. La alternativa a ese
modelo de incorporacién de dispositivos moéviles a la ensefianza que se
estd siguiendo en este momento, es decir, que cada estudiante aporte
su dispositivo —incluso su conexién de datos—, es una gran limitacién no
solo para los fines de una investigaciéon como la presente, sino para los

fines del sistema educativo en general.

Como en cualquier experiencia piloto desarrollada en un centro
educativo, esta investigacién adolece de no haber contado con el
asesoramiento técnico y pedagdgico que seria deseable. Pensando en la
posibilidad de extender este modelo en el futuro, parece necesario que
cualquier profesor o equipo docente, del que ya se sabe que no tiene
en general una excelente cualificacién pedagdgica, metodoldgica, etc.,
contase con el apoyo de equipos pedagdgicos y técnicos para la
elaboracién de materiales, actividades, elementos para la evaluacidn,
etc., con el fin de optimizar los recursos y los resultados de

aprendizaje.

Otro factor que supone algln tipo de limitacién es el grado de
desarrollo del propio software del juego. Algunas de las actividades que
desarrollan el juego han sido disefiadas o puestas en préactica de una
manera determinada, y no de otra que podria ser preferible,
simplemente porque la aplicacién no lo permite. La parte positiva de

este aspecto, y que es inherente a cualquier producto de software, es
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que éste estd siendo mejorado constantemente, se van afiadiendo
nuevas opciones, corrigiendo errores, etc. De hecho, el Classcraft del

curso 2015-16 ya no es al que se jugd en 2014-15.

Parece obligatorio mencionar en este apartado la paradoja que
perecen presentar dos “variables” que se desearia poder controlar,
dada su influencia en los resultados del juego, pero que se presentan
como muy poco tratables experimentalmente: el docente y el
estudiante. Con independencia de la metodologia de que se trate, todo
docente tiene la experiencia de repetir lo mismo en distintos grupos vy
obtener diferentes resultados. Y al revés, todos los alumnos tienen la
experiencia de haber tenido una “buena clase” y una “mala clase” con
el mismo docente. En definitiva, en cada docente y en cada estudiante
se suman toda wuna serie de factores personales, profesionales,
familiares, sociales, etc., es decir, un complejo contexto que acompafa
a cada individuo, y que influye en un grado importante en la practica

docente y en los procesos de aprendizaje.

Finalmente, y a pesar de las limitaciones de la fase empirica de
este estudio, no parece inapropiado pensar que se pudiera replicar el

mismo obteniendo similares resultados.
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7.8. ¢eHACEMOS LA MUDANZA?

Recordando un célebre pasaje de Laplace (1985), se podria decir
que el azar es al universo lo que la magia al cocimiento®. En més de una
ocasiéon se ha discutido a lo largo de la elaboracién de esta tesis sobre
si lo que sucedia jugando a Classcraft era o no la magia de Ia
motivacién. Ante nuestros ojos han sucedido hechos académicamente
sorprendentes y aparentemente inexplicables por inconsistentes con la

propia realidad.

Probablemente, ni la fundamentacién tedrica de los tres
primeros capitulos, ni la parte empirica de esta tesis dan razén de la
totalidad de estos hechos médgicos. De |la misma manera que pareceria
mégico conseguir una transformacién de los sistemas educativos y de
las culturas, las practicas y la organizaciéon de las escuelas para que
atiendan la diversidad de necesidades educativas del alumnado, y lograr
el pleno aprendizaje y participacién de cada nifio, que es el significado

de la inclusién segin Blanco (2008).

Ahora bien, ses azar o limitacién?, ;es magia o

desconocimiento?

cclxxv

¢[...] Si concebimos una inteligencia que en un instante determinado abarca

todas las relaciones entre todos los entes del universo —una inteligencia lo
suficientemente amplia que permitiera someter estos datos al anélisis— ésta
podria establecer las posiciones respectivas, el movimiento y las propiedades
generales de todos estos entes, desde los mayores cuerpos del universo al
menor de los dtomos; para ella nada seria incierto y el futuro asi como el
pasado estarian presentes ante sus ojos.
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En el momento que podemos imaginar un modelo educativo que
tiene como objetivo “la formacién de ciudadanos capaces de participar
e integrarse laboral, emocional, social y culturalmente en las
instituciones y mecanismos de la sociedad” (Parrilla 2002, p.18), se ha
definido un reto, un enigma para el que aparentemente no hay una facil
solucion desde los actuales sistemas educativos. Como consecuencia,
una parte de la poblaciéon, con el mismo derecho que cualquiera a la
educacién, a la integracién laboral y al desarrollo personal, queda en la
practica fuera del sistema; es etiquetado como “no apto” en muchos

sentidos.

Desde la perspectiva actual, la inclusién es magia, no forma
parte de la realidad. Lo que esta tesis demuestra es que existen otros
mundos, como World of Classcraft’, en los que hay una solucién para el
reto de la inclusién. O, si se prefiere, los modelos de educaciéon
inclusiva solo son posibles mediante la sustitucién del paradigma

educativo actual.

El cuestionamiento del actual paradigma no es nuevo, y ha sido
analizado en el capitulo 1; la pregunta relevante al respecto es si se ha
llegado ya a ese momento de crisis total del paradigma, si realmente la
sociedad estd en situacién de ofrecer una alternativa que permita a los
docentes, a los politicos y a la sociedad en general, dar el paso

definitivo y romper con el modelo educativo del siglo XVIIl. Lo que se
cclxxvi

7 Esta fue la primera denominacién del juego, por analogia con World of
WarCraft.

B Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todosH®
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Conclusiones y discusién

defiende en esta tesis es que si, que se dan los requisitos suficientes
(conceptuales, metodolégicos y materiales) para la revoluciéon. Es mas,
el propio tedrico de las revoluciones cientificas afirma que “las teorias
tampoco evolucionan gradualmente para ajustarse a hechos que se
encontraban presentes en todo tiempo. En lugar de ello, surgen al
mismo tiempo que los hechos a los que se ajustan” (Kuhn, 1987, p.

220).

El mismo autor advierte que en los cambios de paradigma la
decisién de cambiar no se basa tanto en las realizaciones pasadas (que
pertenecen al paradigma anterior) sino en las promesas futuras (Kuhn,
1997, p. 244). ;Ofrece un paradigma educativo inclusivo buenas vy
razonables promesas? Si. Se ha mostrado en esta tesis que una
metodologia como los juegos serios, que se plantea como un
instrumento al servicio de la inclusién, no resuelve todo, no tiene
todavia respuesta para todo, pero si puede justificar resultados
prometedores. De hecho, uno de los sintomas de esta profunda crisis
del sistema educativo actual es que cada dia se ve més cuestionado, y

sin unos valores que lo definan claramente.

Asi pues, estd claramente establecido y compartido socialmente
que un buen sistema educativo debe posibilitar el desarrollo personal
de todos y su participacién social y laboral, y su crecimiento emocional,
etc. Y por otro lado, en lo que compete al sistema educativo, se
dispone de modelos que podrian permitir ese desarrollo integral de
todas las personas, valiéndose de wuna multiplicidad de opciones

metodoldgicas; y una de ellas es precisamente la gamificaciéon (con todo
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lo que ello supone). Como se ha mostrado en la parte empirica de este
trabajo, la gamificacion mejora toda una serie de cualidades de los
estudiantes, con independencia de sus diferencias, es por naturaleza

inclusiva.

Si las herramientas digitales (claves para el cambio de
paradigma) cumplen con los estdndares que se han analizado en los
capitulos 2 y 3, estd claro que se puede afirmar que hay un paradigma
alternativo, que hay un mundo en el que la inclusién no es cosa de

brujos o magos, sino que es parte de la realidad.

Algo tan simple como la aplicaciéon de un juego de rol en el aula
nos muestra que hay una puerta abierta hacia ese nuevo mundo. La

pregunta entonces es, jhacemos la mudanza?

B Aprendizaje basado en juegos serios como herramienta de la educacién para todosH®
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Anexo Il - Registro de evaluacién del profesor
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Anexo Il — Informe de actividades Classcraft

XP

[ ]
. .

! [ ]
3 ®
) o ° °

‘o

04/01 5 5/13

04/07 04/14 21 2 5/15

Mejores eventos de
fav HPQ Twitter Ha realizado correctamente el HPQ

Recompensa por publicacion : 3. Sistemas

Recompensa por publicacién : UD2 - La realidad metafisicos

El Canto del Bardo 1 - Filosofia y mitos

04/14 04/21 04/28 05/05 05/12 05/1S 05/26 06/02

Mejores eventos de GP

Sin eventos

HP

04/14 04/21 04/28 05/12 05/19
Mejores eventos de HP

Sin eventos
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Anexo IV - Cuestionario de evaluacién de Classcraft

Este cuestionario de evaluacién es absolutamente anénimo.

Para obtener una mejor medida de cada uno de los aspectos que se pretende evaluar le agradeceria que contestase con sinceridas
y de la manera mas ajustada posible a su percepcion de cada una de las preguntas.

Los items en que se valora en una escala de 1 a 5, 1 expresa total desacuerdo, nunca, nada, etc., y 5 acuerdo, siempre, mucho,
etc. (en funcién de cada pregunta). En general, 1 seria una valoracion baja o negativa del item, y 5 la més alta o positiva, pero se
indica en cada pregunta cémo interpretar la escala.

En las las cuestiones no cuantitativas, en las que debe redactar su respuesta, procure ser claro y ceiiirsae lo mejor posible a la

cuestion planteada.

Seccién A: Grado de satisfaccion en Filosofia

Al. Cual es su grado de satisfacion con los resultados de este curso de
Filosofia

(1 = nada | 5 = mucho)

(LR ]

A2. JPor qué?

A3. Estaba motivado hacia la materia antes de jugar a Classcraft?

Si
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A4. En caso de abandono, ;por qué abandon$?

Seccion B: Convivencia en el aula

B1. Valore el clima de convivencia en el aula antes de empezar a jugar a
ClassCraft

(1 = malo | 5 = bueno)

(L LR

B2. ;Por qué le parece que el clima de la clase no era el adecuado?

B3. Qué aspectos cree que contribuian a un adecuado clima en clase
(antes de empezar a jugar a ClassCraft)

B4. Desde que se empezo a jugar a ClassCraft, en su opinion, el ambiente
en clase ha sido ...

mejor

L]
peor [
iguat [ ]
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BS. Defina con un a sola palabra cémo se ha sentido en clase jugando
a ClassCraft

Seccién C: Rendimiento académico
Las siguientes cuestiones estdn relacionadas con sus resultados, nivel de rendimiento académico, etc.

Cl1. Con caracter general, ;diria que su rendimiento desde que esta
jugando a ClassCraft ha mejorado?

Si

[F{]

C2. Como valoraria el empeoramiento de su rendimiento (1 mucho - 5
poco)

C3. Como valoraria la mejora de su rendimiento (1 muy poco - 5 mucho)

IS

(PP DR
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C4. Explique a qué cree que se debe la diferencia en el rendimiento con
respecto a los dos primeros trimestres

Seccion D: Valoraciones

D1. Con respecto a los siguientes conceptos, valore su grado de variacion
con respecto a las anteriores evaluaciones.

(1 = variacion a peor | 5 = variacion a mejor)

Dificultad de la materia
Exigencia del profesor
Trabajo personal
Esfuerzo realizado
Atencién en clase
Participacion en clase

Cooperacién con alumnado

0000000
Joooogoo-
Joooogoo-

Seccién E: Incidencia

El. Con respecto a los siguientes conceptos, ;como valoraria la incidencia
(o resultado) de ClassCraft?

(1 = negativa | 5 = positiva)

Su interés por la filosofia
Su actitud frente a la materia

Su comportamiento en clase

b o
b o
b 0.
nDooo-

000 0-

Su grado de motivacién ante la materia

ajiugujzpujizjul
afuliu¥aliufafiul
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¢Esta motivado hacia la materia después de jugar a Classcraft?
Si D

v []

E2.

E3. Trate de justificar brevemente a qué se deben los cambios que acaba
de sefialar

Seccién F: TICs

F1. Valore el uso de las TICs en el desarrollo del juego
en ClassCraft (dificultades, usabilidad, utilidad, apps, etc.)

F2. Valore el grado de interés que cree que tienen las siguientes
aplicaicones utilizadas en el desarrollo del juego

(1 = muy poco | 5 = mucho)

Socrative (cuestionarios en vivo)
Mindomo (mapas conceptuales)
Genious Scan (escanear - enviar hojas)
Linoit (corcho virtual)

Tagul (nubes palabras)

Google +

Twitter

00000000
00000000
00000000
00000000
o000 o00o-

EDpuzzle
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Seccion G: Resultados

G1.  ;Cree que ha adquirido una formacién suficiente en filosofia?
Si

No

[+{]

G2. En qué aspectos encuentra que puede tener carencias de formacioén o
aprendizaje y a qué cree que se deben

G3.  Sino hubiera jugado a ClassCraft su situacion actual seria
mejor D
igual l::‘
peor D

Seccién H: Opinién final

H1. Dada su experiencia jugando a ClassCraft, conteste brevemente a las
siguientes cuestiones

Qué es lo mds positivo, lo que mds le ha gustado de ClassCraft

Qué sefialaria como negativo, algo que le ha supuesto una dificultad

Cuadl es la actividad que menos le ha gustado

Cudl es la actividad que mds le ha gustado ‘

Qué cree que ayudaria a mejorar ClassCraft
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Por qué recomendaria ClassCraft ‘ ‘

H2. Si pudiera elegir, ;repetiria esta experiencia en otra materia en el
futuro?

Si

[F{]

H3. Comente cualquier cosa que crea que nos pueda ayudar a hacer una
valoracion mas adecuada y realista del uso que podamos hecer de este
tipo de juegos.

Muchas gracias por su colaboracion.
Sus valoraciones son imprescindibles para mejorar la docencia.

Sus respuestas serdn guardadas y analizadas con fines de investigacién, mateniendo el anonimato de las mismas.






Este profesor deberia ...

. reirse més, ya que cuando lo hace parece que es humano y es maravilloso.

Un héroe anénimo
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