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RESUMEN

La presente experiencia innovadora se trata de una gamificacion donde los objetivos principales son: aprender
los diferentes grupos que conforman la ATDI (Atencion a la Diversidad), herramienta informatica en la que la
Consejeria de Educacion de Castilla y Ledn registra al alumnado que precisa una atencién educativa diferente a
la ordinaria, asi como conceptos relevantes de la misma y dar a conocer la gamificacién, de forma transversal,
como una técnica de aprendizaje que pueden usar futuros maestros con sus alumnos en su futuro laboral. Dicha
gamificacidn es una adaptacion del clasico juego de cartas Las cartas de las familias, donde se ha adaptado dicho
juego a uno de los contenidos de la asignatura de Tutoria y Orientacion del 22 curso del Grado en Educacién
Primaria: la ATDI donde se incluyen los cinco grupos del Alumnado con Necesidad Especifica de Apoyo Educativo
(ACNEAE). Esta adaptacion se ha elaborado por medio de unas barajas con un total de 26 cartas cada una donde
se incluian dichos grupos en forma de familias, asi como cartas especiales con las cuales los jugadores podian
conseguir diferentes bonificaciones. A través de la recogida de comentarios por medio de un foro, los estudiantes
han manifestado respuestas muy positivas a la gamificacién realizada. El alumnado considera que esta
experiencia les parecio util para aprender los conceptos expuestos, divertida y entretenida, entre otros adjetivos
positivos. Ademas, los resultados de esta gamificacion se han visto de forma transversal a lo largo de la asignatura
en los trabajos propuestos en los temas restantes. En conclusion, la gamificacion planteada con estos alumnos
ha permitido, no solo ensefiar de una forma mas ludica (a través del juego) un contenido de la asignatura, sino
también ensefar y transmitir una técnica de ensefianza a los alumnos para su futuro como maestros.

Lineas de actuacién: Gamificacion; Aprendizaje Colaborativo.

Introduccion

La gamificacidn consiste en usar elementos del juego, asi como diferentes técnicas de disefio de
juegos dentro de contextos no ludicos (Deterding et al., 2011), como pueden ser la educacidn, la
empresa, el ejercicio o la sanidad, entre otros.

Por lo tanto, la gamificacion va a permitir que, utilizando mecanicas basadas en juegos, se
promueva el aprendizaje, asi como la resolucién de problemas con pensamientos mas ludicos y
motivadores. Todo ello provocando un cambio de conducta para llegar a la direccion deseada,
basandose siempre en la diversidn, siendo esta una parte fundamental para conseguir el verdadero

objetivo (Kapp, 2012).
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Seguln Jane McGonigal (2012), un juego no deja de ser una actividad de participacién voluntaria,
que esta sujeta a unas normas, cuyo objetivo estd previamente definido y en la que recibimos un
feedback que nos permite acercamos a dicho objetivo. En esta actividad, tenemos que pensar, ante
todo, en el objetivo fijado, pero también a quién va dirigida la gamificacidn, en este caso, a los
jugadores, incluyendo sus motivaciones e intereses. Segun Bartle (1996), existen cuatro tipos de
jugadores/as, los cuales dependen de los aspectos que mas disfrutan, teniendo en cuenta dos
dimensiones: la accion frente a la interaccién, y la orientacién al entorno frente a la orientacion a los
jugadores. Por lo tanto, todos los jugadores poseen los cuatro perfiles en mayor o menor medida, pero
habitualmente suele predominar uno de ellos. Entre estos perfiles encontramos: Killer, Socializer,
Achievery Explorer.

- Killer: tipo de jugador/a que disfruta imponiéndose a los demas, es decir, necesita ganar, que
exista algun tipo de competicidon dentro del juego.

- Achievers: tipo de jugador/a cuyo objetivo principal es la acumulacion de logros con el fin de
ir ascendiendo en los diferentes niveles del juego, es decir, necesitan ir recolectando todos los articulos
o recompensas posibles para completar las diferentes colecciones.

- Socialisers: tipo de jugador/a que se interesa por las personas, por los otros jugadores, y que
ven el juego como esa excusa que permita la interaccidn con otros. Por lo tanto, estamos ante ese tipo
de jugador/a que les encanta entretenerse, empatizar, escuchar e incluso bromear con el fin de
socializar.

- Explorers: tipo de jugador/a cuya verdadera diversion se encuentra en el descubrimiento y la
exploracién, es decir, buscan conocer el funcionamiento interno del juego y llegar a encontrar los
secretos de este.

Si bien, es muy importante tener en cuenta a los destinatarios de nuestra gamificacidon y conocer
sus diferentes perfiles para poder enfocarla acorde a ellos. A la hora de realizar una gamificacién, se
deben tener en cuenta los tres tipos de gamificacion existentes:

- Préstamo: consiste en aplicar juegos de tematica especifica preexistentes.

- Adaptacidén: consiste en acomodar un juego que ya existe a una materia o tema concreto.

- Innovacion: consiste en la creacién de reglas y materiales sobre una dinamica de juego, es
decir, consiste en la creacion desde cero de un juego.

En la presente experiencia, nos centramos en la tipologia de gamificaciéon de la adaptacidn, que
consiste en la eleccion de un juego que ya existe, pero variando alguno de sus elementos (bien sean

sus reglas, materiales, etc.) y adaptandolo, por parte del profesorado, al tema o materia en si.
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Experiencia innovadora

Objetivos

Esta experiencia innovadora, dirigida al alumnado de la asignatura Tutoria y Orientacién del 29

curso del Grado en Educacion Primaria, busca la consecucion de dos objetivos:

- Aprender los diferentes grupos que conforman la ATDI, herramienta informatica en la que

la Consejeria de Educacion de Castilla y Ledn registra al alumnado que precisa una atencion

educativa diferente a la ordinaria, asi como conceptos relevantes de la misma.

- Dar a conocer la gamificacidn, de forma transversal, como una técnica de aprendizaje que

pueden usar con sus alumnos/as en su futuro laboral como maestros/as.

Descripcion de la experiencia

La plataforma que se utilizé para esta gamificacion se trata de un juego de cartas (adaptacion del
juego de Las cartas de las familias); donde, en este caso no se encuentran familias de diferentes
paises como en el juego original sino los grupos que se incluyen en al ATDI regulada por la Instruccion
de 24 de agosto de 2017, es decir, el alumnado ACNEAE, con un total de 26 cartas por baraja (véase
un ejemplo en la Figura 1), teniendo un total de 10 barajas. La ATDI consta de 5 grupos, 17 tipologias

y 43 categorias, encontrando un total de 65 términos que los alumnos deben memorizar, de ahi la

iniciativa de esta gamificacion.

Figura 1.

Ejemplo de cartas de diferentes grupos de la ATDI

TIPOLOGIA

INCORPORACION TARDIA AL SISTEMA
EDUCATIVO ESPASIOL.

ESPECIALES CONDICIONES
GEOGRAFICAS, SOCIALES Y
CULTURALES

| especiaLes conniciones
| PERSOMALES

| — ESPECIALES CONDICIONES PERSONALES ) |

Categorias:

- Convalecencia prolongada

- Hospitalizacion

- Situacion juridica especial

- Alto rendimiento artistico
] - Alto rendimiento deportivo

P
17

CATEGORIA
MUTISMO SELECTVO

TRASTORNOS DE LA COMUNICACION Y
DEL LENGUAJE SIGNIFICATIVOS

TRASTORNOS DE LA COMUNICACION Y
DEL LENGUAJE NO SIGNIFICATIVOS

DIFICULTADES ESPECIFICAS DE 3 URA
APRENDIZAJE DE MATE MATICAS
DE LECTO ESCRITURL

CAPACIDAD INTELECTUAL LIMITE 7

f
i

Categorias:

- Mutismo selectivo

- Disartria

- Disglosia

- Disfemia

4 - Retraso simple del lenguaje

A TR LY,

Fuente: elaboracion propia.
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Una modificacion del juego original es la existencia de cartas especiales (véase un ejemplo en la
Figura 2), con las cuales los jugadores pueden conseguir una serie de beneficios, ya que pueden
obtener mas cartas si aciertan las preguntas que se formulan sobre la ATDI, por ejemplo: qué
Instruccidn es la que regula la ATDI o el significado de las siglas que le dan nombre, asi como otra carta
especial sobre el significado de las siglas ACNEAE, e incluso el cambio de cartas con el grupo

contrincante.

Figura 2.

Ejemplo de cartas especiales

CARTA ESPECIAL

— INTERCAMBIO DE CARTA — PREGUNTA +2 CARTAS

jAhi va una pregunta! Si acierta roba

jCarta especial! :
i b dos cartas de la baraja.

|| Intercambia tus cartas con el otro

| SauIpo. ¢Qué significan las siglas ATDI?

RIS URIVERSIDAD DE LEON

Fuente: elaboracion propia

Los materiales utilizados fueron las cartas (véase algun ejemplo en las Figuras 1y 2) que fueron de
elaboracion propia y se han llevado a cabo a través de la plataforma web “Magic Card Marker”.

A lo hora de presentar el juego de cartas a la clase, la gamificacidn comenzard con la explicacion de
lo qué es una gamificacion (teniendo en cuenta nuestro objetivo secundario). A continuacion, se les
explicard el juego, utilizando para ello las normas del juego principal que fue adaptado (Las cartas de
las familias), pero con la visualizacién de las cartas actuales relacionadas con la ATDI. Se dividira la
clase en equipos de tres personas cada uno y jugardn un equipo contra otro, teniendo por tanto una
baraja de cartas por cada dos equipos.

Una vez realizados los equipos y entregada la baraja, previamente barajada, a cada equipo se le
entregard al azar 5 cartas (al haber cinco grupos dentro de la ATDI) y se reservara el restante de las
cartas como tomo para “robar”. La dindmica del juego serd ir pidiendo, por turnos, las cartas necesarias

para crear cada grupo o, en este caso, cada “familia” de la ATDI. Si piden una carta y el otro equipo la
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tiene, se la tiene que dar y sigue pidiendo hasta que pregunte por una que no tengan, robarian cartay
es entonces cuando el turno pasa al otro equipo y preguntan ellos.

La organizacion de la clase a la hora de llevar a cabo la gamificacidn se realizd en equipos de tres
personas cada uno, jugando tres contra tres, distribuyéndose por el aula. De los 123 alumnos
matriculados a la asignatura de Tutoria y Orientacidn asistieron 63 alumnos entre las dos clases, los
cuales, en su totalidad, contestaron activamente en el foro propuesto tras la gamificacion.

El juego tiene una duracién aproximada de 10-15 minutos donde se completard una ronda. La ronda
acaba cuando se crean todos los grupos pertenecientes de la ATDI y gana aquel equipo que consiga
mas “familias”. Se llevara a cabo a lo largo de media sesidon de clase, puesto que las sesiones de esta
asignatura tienen una duracion de dos horas. Si bien, una ronda tiene una duracién estimada de entre
10-15 minutos, se podria repetir una segunda ronda e incluso, en el caso que se dé un empate tras dos
rondas, una tercera de desempate. En cualquier caso, la temporalizacién de la gamificacién no sera de
mas de 45 minutos.

En el caso de la experiencia trasladada a la clase (véase en la Figura 3), se llevé a cabo en un periodo
de 55 minutos, con cinco minutos previos para la explicacion del juego y tras el mismo se reflexiond
con los alumnos sobre la técnica de la gamificacidn para su futuro como maestros/as.

Figura 3.

Alumnado de la asignatura de Tutoria y Orientacién jugando con la ATDI gamificada

En la aplicacidn de esta propuesta se tendran en cuenta siempre, como en cualquier gamificacion
que se plantea, los diferentes perfiles de jugadores en relacidon con la dindmica que tenga, en este

Caso:

- Killer: puntuacion, ganar consiguiendo mas “familias”.
- Achiever: conseguir todas las cartas que el grupo necesita.
- Explorer: el azar que existe al conseguir todas las cartas.

- Socialiser: tener que dialogar con los otros grupos para pedir las cartas.
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La narrativa ¢Alguna vez habéis jugado a Las cartas de las familias? Este juego consiste en ir
preguntando por los integrantes de las familias, pero en esta adaptacién no son padres ni madres,
tampoco hijos e hijas... iSon los grupos que conforman la ATDI! (Se explica brevemente, con algun
ejemplo de pregunta, el juego). iNECESITAMOS REUNIR A TODAS LAS “FAMILIAS”! Pero... cuidado
porque hay cartas especiales que os pueden favorecer... o quizas no. Ganard aquel equipo que consiga
reunir mas familias. ¢ESTAIS PREPARADOS? El objetivo del juego es conseguir todas las “familias”
posibles que conforman la ATDI y de forma transversal aprender los grupos de la ATDI.

El juego acaba cuando se consiguen, por parte de los equipos, completar todas las “familias” y gana
aquel que haya conseguido mas “familias”. Este juego no contempla un empate, ya que los grupos que
conforman la ATDI son impares. Sin embargo, en el caso de que sobre tiempo o que se quiera jugar
otra ronda, se puede hacer una ronda especial con los equipos ganadores, jugando entre ellos y al final

de esta se puede obtener un podio de los tres mejores equipos.

Plan de seguimiento e indicadores para evaluar los resultados

Los resultados se evaluaron a través de un foro donde se pudieron conocer las opiniones del
alumnado ante esta actividad, asi como el uso que pueden dar, como futuros maestros/as, a la
gamificacion en sus clases. Ademads, dichos conocimientos aportados por medio de esta gamificacion
(la ATDI) se vieron reflejados en un trabajo que tuvieron que hacer posteriormente, ya que este

contenido es una parte muy importante de dos temas de la asignatura de Tutoria y Orientacion.

Resultados alcanzados

Tras la realizacion del foro una vez llevada a cabo la gamificacion, el alumnado contesté a las
siguientes preguntas, pregunta 1: {Qué te ha parecido esta actividad? ¢Te ha parecido util esta
gamificacion? ¢Por qué?, pregunta 2: (Te parece adecuada la gamificacion como técnica de
aprendizaje para tu futuro como maestro/a? ¢Cémo la utilizarias en tu aula? A continuacion, se

muestran algunos ejemplos de respuestas de nuestros alumnos en el foro:
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Figura 3. Foro gamificacion ATDI

Gamificacion ATDI

La gamificacion es el uso de elamentos de juego y técnicas de disefio de juegos en contexta no lidicos. Por lo tanto, es una técnica de aprendizaje dentra del ambito educativo.

Enla clase del jueves, hemos utilizado la gamificacion con uno de los contenidos de la asignatura: la ATDL. A lravés de un juego de cartas, donde adaplamos un juego ya existente (Las
cartas de las familias de siele paises) a esle contenido especifico de la asignatura

En este foro debéis contestar a las siguientes preguntas (creando un lema nuevo dentro del propio foro), también podéis debatir entre vosolros con las respuestas que vayéis dando:

1. ;Qué te ha parecido esta actividad? ;Te ha parecido Uil esta gamificacion? ;Por qué?
2. ;Te parece adecuada la gamificacién como técnica de aprendizaje para tu futuro como maestra/a? ;Cémo la uliizarias en tu aula?

Adiadir un nuevo tema de debate

Debate Comenzado por Uttimo mensaje | Réplicas  Suscribir

i SAMIFIGACION 10 nov 2022 10 nov 2022 9 L]
#  Gamificacion ATDI 10 now 2022 T 0 ™
W | iGanicackn 10 nov 2022 10 nov 2022 a ®
vr  Gamificacion 10 nov 2022 10 nov 2022 0 L]
v CGamificacion 10 nov 2022 10 nov 2022 0 ®
i GAMIFICAGION 10 nov 2022 10 nov 2022 o L]
T SR 10 nov 2022 10 nov 2022 8 ®
1y, {Gamificacion 10 nov 2022 10 nov 2022 L ®

“Esta actividad me ha parecido muy entretenida y me ha gustado ya que a la vez que hemos
aprendido lo hemos pasado bien e intentando recolectar el mayor nimero de familias para ganar. Me
ha parecido muy util en relacion con los contenidos que estamos dando, ademds de que, tras esta
actividad nos hemos aprendido casi todos los nombres de las familias ATDI” (Alumno 1).

“Esta actividad me ha parecido muy interesante a la vez que util mientras pasdbamos un buen rato
jugando con nuestros compaferos. Me ha parecido util porque hemos trabajado temas de la materia
llegando a aprendernos estos a través de la repeticion y al mismo tiempo, nos lo hemos pasado bien y
hemos fortalecido relaciones de cooperacion con nuestros compafieros. Por ultimo, hemos aprendido
una nueva forma de ensefiar a nuestros alumnos en un futuro de forma entretenida” (Alumna 2).

Se ha podido percibir, a través de los comentarios en el foro, que la gamificacién que se ha llevado
a cabo con ellos tuvo una buena acogida por gran parte del alumnado pudiendo ver desde un punto
mas ladico un contenido de la materia. Ademas, pudieron conocer de primera mano una nueva técnica
de ensefianza para su futuro profesional, siendo algunas de sus respuestas las siguientes:

“Me parece una técnica de aprendizaje adecuada ya que forma un aprendizaje significativo y los
alumnos se lo pasan bien. En el aula la utilizaria para la clasificacion de alimentos en hidratos de
carbono, lipidos, proteinas, etc.”. (Alumna 3).

“La gamificacion me parece una técnica interesante dado que al utilizar el juego se puede aprender
de una forma mds amena y divertida. Sin duda utilizaria este juego por ejemplo para que mis alumnos

aprendieran los diferentes grupos de animales vertebrados, con ejemplos visuales”. (Alumna 4).
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Conclusiones y valoracion de la experiencia

La presente experiencia con el alumnado de la asignatura de Tutoria y Orientacién del 22 curso del
Grado en Educaciéon Primaria ha permitido ensefiar en primera persona una técnica de ensefianza mas
Iudica de aquellas que se suelen presentar en la etapa universitaria, utilizando la gamificacién para
aprender, en este caso, los grupos que presenta la ATDI, contenido muy arduo y de aprendizaje
memoristico pero muy necesario en su formacién como futuros maestros, y que ademas, va a ser muy
necesario, de forma transversal, en el resto del temario. Pero también, no debemos olvidar que
estamos formando a futuros maestros, por lo tanto, presentarles cdmo se puede llevar a cabo una
gamificacion es muy relevante para su futura vida laboral cuando sean ellos los que ensefien a nifios
entre seis y doce afios donde el juego tiene una gran importancia en su dia a dia.

En sintesis, la gamificacidn se tiene que ver como una ayuda no solo en otras etapas educativas,
también en la universidad donde los alumnos necesitan, en ocasiones, que sus clases tengan algun
incentivo como puede ser, en este caso, el juego. Si bien, realizar este tipo de actividades en el aula
lleva un gran trabajo de elaboracidn por parte del profesorado, no debemos olvidar que la motivacidon

también forma parte de proceso de ensefianza-aprendizaje de nuestro alumnado.
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