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RESUMEN

La gamificacion y su aplicacion a la educacion es una
tendencia cada vez mds implantada en las aulas de to-
dos los niveles educativos. Al mismo tiempo, la inclu-
si6én de todo el alumnado es una temadtica de relevancia
en la literatura cientifica y que sigue siendo objeto de
debate e investigacion. Con este articulo se quiere pon-
er de relieve el uso de la gamificacién como un medio
para fomentar la inclusién del alumnado en general, y
del alumnado que presenta algun tipo de NEAE (Nece-
sidades Especificas de Apoyo Educativo), en particular.
Reconocemos en la inclusién educativa un modelo de
actuacién que apuesta por ofrecer una enseflanza de
calidad a todo el alumnado y que identifica en la diver-

sidad, un valor inherente y enriquecedor. La revisién
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Gamification and its application to education is a grow-
ing trend in classrooms at all levels of education. At the
same time, the inclusion of all students is an issue of
relevance in scientific literature and continues to be the
subject of debate and research. The aim of this article
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bibliogréfica realizada pone de manifiesto las ventajas
que supone la gamificacién como herramienta facilita-
dora de la inclusién educativa y la necesidad de ir in-
troduciendo esta metodologia activa en las aulas, todo
ello, con el fin de conseguir una mayor motivacién e
implicacion por parte de los docentes y discentes en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras Clave: Aprendizaje basado en juegos, Edu-
cacion Inclusiva, Métodos de Ensefianza, Aprendiza-

je Activo;.

and that identifies diversity as an inherent and enriching
value. The bibliographical review carried out highlights
the advantages of gamification as a tool to facilitate
educational inclusion and the need to introduce this ac-
tive methodology into the classroom, all with the aim
of achieving greater motivation and involvement on the
part of teachers and students in the teaching-learning

process.

Keywords: Service Learning, school-community re-

lationship, community participation.

1. Introduccion

En los dltimos afios, en el marco de la atencion a la diversidad y de la inclusién educativa, el
alumnado adquiere un mayor protagonismo en su aprendizaje y el profesorado precisa de dotarse de la
capacidad de controlar, analizar e investigar nuevas estrategias metodoldgicas, asi como de reinventar su

propia préctica docente, para dar respuesta a todo su alumnado (Ferndndez-Batanero, 2018).

Tradicionalmente, en los escenarios educativos se recurria a una enseflanza expositiva de corte tra-
dicional, identificindose en el docente un mero transmisor de contenidos, y en el discente un receptor
pasivo de los mismos. Las corrientes educativas actuales evidencian la necesidad de fomentar una plena
participacién y protagonismo del alumnado en la construccién de conocimientos y aprendizajes, convir-

tiéndose el docente en un mediador entre el estudiante y su proceso formativo (Serrano & Pons, 2011).

Las reformas en la ensefianza en las que estamos sumergidos y la gran diversidad de alumnado que
hay dentro de las aulas, nos exhortan a desarrollar otras metodologias que den una respuesta adecuada
y ajustada a las necesidades de cada alumno (Jerez, 2015; Leén & Crisol, 2011). Por ello, los docentes
deben convertirse en facilitadores de entornos inclusivos para que asi, la educacidn que se oferte sea de

calidad para todos y cada uno de los agentes implicados (Ruiz-Palmero & Sanchez-Rodriguez, 2017).

El cambio de rol que el profesorado debe asumir se basa en mediar en las diferentes situaciones que
se presenten en el aula, para lograr los mismos objetivos en un contexto de equidad y calidad educativa.
De la misma manera que debe asumir la incorporacion de las TIC para la mejora de la educacién y la
inclusién del alumnado, por el alto nivel igualador de oportunidades que poseen, si se tiene en cuen-
ta que facilitan la comunicacién e interaccion, independientemente de las limitaciones del alumnado

(Fernandez-Batanero, 2018).
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La educacion inclusiva, se entiende como un proceso que ha de sustentarse en un cambio de para-
digma fundamentado en una ideologia y unos planteamientos de intervencion asentados en valores de
derecho, calidad y equidad, que debe estar presente en la mentalidad de docentes, familias y sociedad

en su conjunto (Muntaner, 2019)

Para poder desarrollar la competencia social y civica favoreciendo la inclusion, Rodriguez y Arroyo
(2014) establecen que los videojuegos son una herramienta imprescindible a la hora de potenciar los as-
pectos que tienen que ver con esta competencia. Ademas, esta herramienta promueve el entretenimiento
y la motivacién, algo que supone que la funcion socializadora aumente. Ademas, los estudiantes en la
actualidad dedican gran parte de su tiempo de ocio a los videojuegos o a otras actividades lidicas. Si
partimos de esta relacion de los jovenes de diferentes edades con los videojuegos, se puede suponer que
la aplicacién de estas herramientas dentro del aula pueda surtir un efecto positivo en la motivacién y, por

tanto, en el aprendizaje de los alumnos.

Asfi, llegamos al convencimiento actual que expone la necesidad imperativa de cambiar los proce-
sos de Ensefanza-Aprendizaje (E-A) hasta ahora conocidos. Esto es, por tanto, una renovacién meto-
dolégica en la que nos encontramos inmersos y que afecta a todos los niveles educativos (Fernandez,

2012; Robledo, et al., 2015).

2. Estado actual de la inclusion educativa

En 1966, el Informe Coleman titulado “Equality of Educational Opportunity”, reflejé la importan-
cia de eliminar las desigualdades existentes dentro del &mbito educativo. Este mismo informe animaba
a poner el foco de atencién en una mejora de la educacion de los grupos minoritarios para que estos se

integraran (Garcia, 2015).

Coleman en el afio 1968 sefialé que, la situacién socioeconémica y cultural de las familias son
factores determinantes en la educacion y que la escuela en lugar de subsanar diferencias de esa indole,

las acentua.

El término “inclusién” fue acuiiado por el informe Warnock en el afio 1978 (Perazzo & Gargiulo,
2009). Este concepto nace del modelo de discapacidad y considera que los nifios y nifias son diferentes
entre si. Pero no es hasta el aflo 1990, cuando fue introducido en el sistema educativo espafiol dicho

término, el cual estd reflejado en la Ley Orgédnica General del Sistema Educativo (LOGSE).

Desde el afio 2000, la Organizacidén para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE) viene

realizando estudios sobre las competencias alcanzadas en los estudiantes que se encuentran proximos
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a finalizar la ensefianza obligatoria; los conocidos informes PISA que se realizan trianualmente y ofre-
cen una importante informacion sobre la calidad de los sistemas educativos y la formacion del capital
humano, factor determinante del progreso de las sociedades (Villar, 2018). El alumnado en esta prueba
realiza test no solo sobre conocimientos, ademds completan un exhaustivo cuestionario relativo a su
entorno familiar, habitos de estudio, actitudes y motivacion, con el fin de obtener informacién sobre los
resultados en funcion de las variables econdmicas, demograficas y sociales para poder disefar politicas
de mejora encaminadas a favorecer la inclusion. Existen tres variables que miden distintos aspectos de

los resultados obtenidos:
¢ El rendimiento, que se asocia a los valores medios del test.

* Laequidad, que se aproxima mediante el grado de dependencia de los resultados educativos con

el contexto familiar.
» La calidad, que se relaciona con el porcentaje de alumnos de alto y bajo nivel.

Estas tres variables se recogen dentro de un indicador llamado: Indice de Desarrollo Educativo y
dan una idea de la importancia que ha adquirido la equidad y la inclusién en educacién, ya que se asocia

directamente con la calidad educativa.

La educacion inclusiva, actualmente, se considera como un proceso que surge de la necesidad indi-
vidual del alumnado por sentirse reconocido y tomado en consideracion, en un grupo de referencia. Su
importancia radica en la necesidad de alcanzar un aprendizaje de calidad acorde a las capacidades del
alumnado, profundizando en las intervenciones que resultan mas efectivas para la obtencién de un apren-
dizaje significativo (Eslava-Suanes, De Le6n-Huertas, & Gonzalez-Lépez, 2017). Es decir, tal y como
establece la UNESCO (2015) estamos ante una educacion inclusiva y equitativa de calidad y un aprendi-
zaje que es para todos a lo largo de toda la vida. Segin Muntaner (2019), esta idea estd cada vez estd mds
extendida, pues lo que se busca es el reconocimiento de las personas con sus vulnerabilidades, como seres

activos y capaces de desarrollarse en una sociedad justa que les ofrezca a todos las mismas oportunidades.

Tal y como sostienen Ainscow, Booth y Dyson (2006), la inclusién educativa se apoya en tres refe-

rentes decisivos, como son la presencia, la participacion y el progreso.

Hablar de presencia implica asegurar la participacion de todo el alumnado en las experiencias de
aprendizaje planteadas en el aula. La participacion se define como la posibilidad de que todos los estu-
diantes formen parte de todas las actividades planificadas, teniendo presentes sus capacidades y poten-
cialidades. Por progreso entendemos, la oportunidad concedida al alumnado para avanzar en su proceso
formativo gracias a las experiencias de aprendizaje, que deben ser enriquecedoras y orientadas al desa-

rrollo integral.
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A pesar de ser el objetivo de las dltimas reformas educativas, su puesta en marcha no resulta fécil,
ya que supone una aceptacion de la diversidad, el replanteamiento de metodologias flexibles y abiertas,
agrupamientos heterogéneos y los apoyos necesarios para facilitar la participacion y el aprendizaje de

todo el alumnado.

La inclusion se encuentra también dentro de la tendencia actual en investigacion e innovacion edu-
cativa; encaminada hacia la mejora de la prictica docente de forma que repercuta en todos y cada uno

de los alumnos, garantizando asi, una ensefanza de calidad para la totalidad de discentes (Sola, 2007).

2.1 Conceptos de inclusion y exclusion

Resulta conveniente aclarar los conceptos de inclusion y exclusién, ya que a lo largo de la historia

educativa ha tenido varias acepciones.
El término inclusién engloba distintos aspectos del alumnado:
* El que presenta dificultades de aprendizaje y NEAE en general.
* Los que pertenecen a comunidades que se encuentran en situacion de vulnerabilidad social.

En educacion se relaciona con el concepto de equidad e igualdad de oportunidades para todo el

alumnado indistintamente de sus caracteristicas y circunstancias (Garcia, 2015).
Ainscow y Miles (2008) refuerzan esta definicién atendiendo a los siguientes aspectos:
* Larelacién con la discapacidad y las NEAE.
* La respuesta a las exclusiones disciplinarias.
* Los grupos vulnerables a la exclusion.
* La promocién de una escuela para todos educando para todos.
Por otro lado, Garcia (2015) distingue dos tipos de equidad en educacion:

En primer lugar, estarfamos ante el concepto débil, que se corresponde con el surgimiento de este
término, el cual hace referencia a la equidad educativa entendida como sistemas de becas y ayudas
disponibles para todos para, asi, hacer posible la igualdad de oportunidades. Esto se lleva a cabo con el
objetivo de que el alumnado alcance los estandares educativos previstos por la ley y obtenga una igual-

dad de trato.
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En segundo lugar, encontramos el concepto fuerte, en este caso se refiere a que todo el alumnado,
independientemente de sus circunstancias particulares, alcance un buen rendimiento académico. Es este

concepto fuerte el que estd en continuo desarrollo (Ainscow & Miles, 2008).

En esta misma linea, Mancebo y Goyneche (2010) también definen dos tipos de equidad educativa
claramente diferenciados. Por un lado, la equidad de acceso, referida a la igualdad de oportunidades en
el “punto de partida”, desde el que todos los estudiantes poseen el derecho de ingresar en un determi-
nado nivel del sistema educativo. Por otro lado, la que se refiere a la igualdad de oportunidades en el
“punto de llegada”. Este concepto implica equidad en las condiciones de aprendizaje de forma que todos

los estudiantes alcancen un buen rendimiento académico.

El sistema educativo necesita crear garantias para la igualdad de oportunidades de forma que todo el
alumnado alcance los mismos resultados académicos sin excepcion, atendiendo al concepto de equidad

mds comprometido.

Para conseguir una verdadera inclusién educativa, no basta solo con contar con unas leyes educa-
tivas que la contemplen, también son necesarios los recursos y apoyos de la administracién. Que los
centros educativos cuenten con un liderazgo inclusivo que disponga de una formacién adecuada, que
realice el papel de motor del cambio y se encuentre coordinado con resto del profesorado, que a su vez
también debe disponer de una formacion precisa para conocer las estrategias pedagdgicas inclusivas
mds adecuadas y manifestar el compromiso de responsabilidad ética y moral con su alumnado (Murillo,

Krichesky, Castro, & Hernandez, 2010; Le6n, Crisol, & Moreno, 2018).

Aunque se ha avanzado en el uso de formas de organizacion del aula més inclusivas; como la crea-
cién de nuevos modelos de agrupamientos flexibles en programas de atencién a la diversidad y adapta-
ciones de las metodologias y curriculum segun las necesidades educativas del alumnado, existen todavia
muchas carencias, como soluciones efectivas a los problemas derivados de la diversidad cultural en las

aulas (Rodriguez-Fuentes, & Ferndndez-Ferndndez, 2017)

Por otro lado, atendiendo a la definicion del término “exclusién educativa”, Mancebo y Goyeneche

(2010) distinguen hasta cinco formas:

1. Lareferida al alumnado que no esté escolarizado.

2. La que alude al abandono de la escuela pasada la fase obligatoria, sin haber llegado a alcanzar

los estandares de aprendizaje previstos por la ley educativa.

3. La que afecta a los estudiantes escolarizados que no se encuentran motivados ni integrados en
las actividades que realiza la escuela, quedando al margen de la comunidad educativa. Lo que

se relaciona, actualmente, con una escolaridad de baja calidad.
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4. La que deriva de metodologias de ensefianza elitistas que s6lo contemplan los intereses, pers-
pectivas y necesidades de la parte del alumnado mas aventajado que cumple con las exigencias

educativas.

5. La que se refiere a las escuelas en las que los aprendizajes generales que asimila su alumnado
son de baja relevancia, dando ventaja al alumnado que cuenta con otros medios para formarse

o que tiene la posibilidad de acudir a otros centros educativos.

Segtin este mismo autor, los puntos del dos al cinco son los que se relacionan con el punto de lle-
gada de la equidad educativa, y es donde el sistema educativo tiene que poner especial atencion, con el

objetivo de atajar estas formas de exclusion educativa.

2.2 El papel de los docentes en la escuela inclusiva

La inclusion educativa requiere la identificacion y eliminacién de barreras relacionadas con creen-
cias y actitudes hacia este proceso. Existen tres tipos de barreras que entorpecen la participacion, la

convivencia y el aprendizaje (Eslava-Suanes, De Le6n-Huertas, & Gonzélez-Lépez, 2017):

e Barreras politicas, que aparecen cuando existen contradicciones en las normativas educativas

* Barreras culturales, que se relacionan con las concepciones y actitudes que se poseen de cara a

la diversidad

e Barreras didacticas, que tienen que ver con metodologias que no contemplan la inclusion del

alumnado.

Resulta evidente que la actitud del docente influye considerablemente en la forma de integrar y
aceptar el concepto de diversidad, lo que afectard a las expectativas hacia la manera en la que el alum-
nado debe aprender, incrementando o mermando su autoestima y motivacién. Ambos, aspectos funda-

mentales del aprendizaje.

Mancebo y Goyeneche (2010) afirman con preocupacién, que la escuela en multitud de ocasiones
opta por aceptar con resignacion la exclusion en lugar de luchar contra ella. Debido a la costumbre de
convivir con esta realidad, se llega a normalizar la situacion al no encontrar estrategias adecuadas para

combatirla. Ante tal situacion, se cierran todas las posibilidades de mejora.

Este panorama desolador se complica atin mas cuando aparece la resistencia por parte de muchos do-
centes a la hora de implementar en sus aulas el cambio, continuando asi con la imparticién de sus lecciones
de la forma tradicional y homogénea para un alumnado diverso, contribuyendo al aumento de las diferen-
cias y exclusion, puesto que dicho alumnado deberfa ser atendido adecuadamente en funcién de las nece-

sidades o dificultades individuales que presente, como se viene expresando reiteradamente, en este trabajo.
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Figura 1. Adaptada de Ferndndez- Batanero (2012)

3. Metodologias activas en pro de la inclusion educativa

Educar en la actualidad no significa solo centrarse en los contenidos expresados en el curriculo ofi-
cial, sino que hay muchos mds elementos que se deben tener en cuenta. Es innegable, que en las ultimas
décadas se pone el foco de atencion en uno de estos elementos como fundamental en los procesos de
E-A. Nos referimos a las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacioén. Los nuevos recursos
y dispositivos digitales surgidos recientemente son numerosos y son tan aceptados como rechazados por

los miembros de la comunidad educativa (Marin-Diaz, 2015).

La renovacion de las metodologias en todos los niveles educativos supone la introduccién de las
metodologias activas, las cuales implican una participacién activa, como su propio nombre indica, por

parte del estudiantado en todo su proceso formativo (Alvarez, Gonzalez, Alonso, & Arias, 2014; Roble-
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do, Fidalgo, Arias, & Alvarez, 2015). Las metodologias activas se basan en la asuncién del papel del
profesor como guia para que el alumno asuma una autonomia en los procesos de E-A, para que asi ad-

quiera las competencias pertinentes y todos los tipos de saberes (conceptual, procedimental, actitudinal).

Este tipo de metodologias requieren la realizacion de un disefio claro, riguroso y viable del plan que
se va a llevar a cabo con el alumnado y exige una alta implicacion por parte del profesorado, ya que en
s{ mismas no garantizan el aprendizaje ni unos buenos resultados. El profesorado debe contar también,
con la formacién adecuada y ser capaz de adaptar la prictica al contexto del aula (Ardstegui-Barandica,

& Darretxe-Urrutxi, 2016).

De esta manera, favorecer la curiosidad hacia el aprendizaje de nuevos contenidos; adaptarse a los
ritmos de aprendizaje del alumnado; motivar y generar un buen clima en el aula, contribuyendo asi, a la

atencion a la diversidad y, por tanto, a la inclusion (Cascales-Martinez, & Carrillo-Garcia, 2018).

Competencias
docentes para la
innowvacion
educativa y
aplicacion de
metodologias
activas

Cepacidad de dis
;mﬁnm'r
resto del profiesorado

Figura 2. Adaptada de Guerrero y Moya (2011)
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El respeto de los ritmos de aprendizaje, segtin estos mismos autores, favorece el concepto de justicia
social que hace que el aula se convierta en un espacio democrético e inclusivo, independientemente de
las caracteristicas del alumnado y de sus necesidades educativas. De esta forma el aula pasa a ser un
espacio para crecer como ser social, que permite el desarrollo de las habilidades comunicativas y la ex-
presion, donde se comparte y se aprende a vivir y convivir. En estos entornos de aprendizaje se fomenta

también la colaboracién entre el alumnado y se aprende desde la préctica activa.

Segin Guerrero y Moya (2011), este cambio de metodologia supone para el docente tener adqui-
ridas algunas competencias profesionales que hagan posible este nuevo perfil y que se fundamentan en
el dominio del conocimiento de la disciplina y en la investigacion e innovacion de la propia préctica
docente. Las cuales guardan bastante relacién con las competencias inclusivas citadas anteriormente

(Ver Figura 2).

Estas metodologias van orientadas a dotar al alumnado de la capacidad de aprender por su cuenta
dentro de un grupo de trabajo. Lo que se corresponde con un proceso de “aprender a aprender” que pro-
mueve la autonomia responsable del futuro profesional, y que dota de habilidades para saber localizar,

evaluar, gestionar y sintetizar la informacion, con la finalidad de adaptarse con éxito los cambios de la

sociedad del conocimiento.

4. La gamificacion en las aulas inclusivas

Entre las metodologias activas que destacan por su relevante efectividad en el aprendizaje significa-
tivo e inclusivo se encuentra la gamificacion. Esta estrategia educativa para diversos autores (Contreras,
& Eguia, 2016; Marin-Diaz, 2015; Ortiz-Coldn, Jordan, & Agredal, 2018) consiste en unir el aspecto
lddico con el aprendizaje. Esto es, fomentar que los procesos de E-A sean efectivos gracias a la introduc-
cion de las dindmicas de los videojuegos, de forma que integren el contenido y la practica de tal manera

que se aumenten la creatividad, la motivacion y el interés por la asignatura o temética en concreto.

El uso de dichas dindmicas en el aula da respuesta a la necesidad existente de aprovechar todas
las ventajas de este recurso independientemente del contexto en que se aplique (Sdnchez-Rivas, Ruiz-

Palmero, & Sanchez Rodriguez, 2017; Werbach & Hunter, 2012).

En los ultimos afos son diversos los estudios que versan sobre el aprendizaje basado en el juego
(Contreras-Espinosa, 2016; Hernandez-Horta, Monroy-Reza, & Jiménez-Garcia, 2018; Lopez-Rodri-
guez, Avello-Martinez, Baute—Alvarez, & Vidal-Ledo, 2018), y todos ellos exponen que estamos ante
un recurso adecuado para el aula y que es la motivacion la que se ve mayormente afectada de manera

positiva.
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Esta metodologia activa surge de la necesidad de los docentes de motivar y mejorar el compromi-
so del alumnado con su autoaprendizaje. Utilizar la gamificacion en las aulas es una herramienta muy
efectiva por su capacidad de ensefiar y reforzar conocimientos de forma motivadora y auténoma, dando
asi respuesta a las demandas actuales (Contreras & Eguia, 2016). Las dindmicas de este tipo de juegos
que se utilizan en gamificacién estdn disefladas para incentivar a las personas a participar. De hecho,
la gamificacién se comenz6 a aplicar como una herramienta de marketing por su poder para fidelizar
clientes y diferenciarse de la competencia.Estos mismos autores definen gamificacion (palabra derivada
de “game”; juego en inglés) como la utilizacién de los principios del videojuego a otros procesos no

considerados lddicos, con el objetivo de mejorar la motivacion y la participacion.

Cortizo, et al., (2011), amplian esta definicion, concretando el tipo de procesos en los que se aplica
la gamificacién como una web, servicio, comunidad, contenido o campaiia. Si lo trasladamos al con-
texto del aula, supone para el alumnado una serie de retos de aprendizaje que al alcanzarlos, les genera
una recompensa inmediata adecuada al esfuerzo y a la complejidad de la tarea realizada. Es importante
remarcar que la gamificacion aunque es perfectamente compatible con la tecnologia, no precisa de la

presencia de ningtn artefacto tecnoldgico para llevarla a cabo.

El sentimiento de plenitud que alcanza el alumnado jugando hace que aumente la concentracion fa-
cilitando el aprendizaje. Esto serd asi, siempre y cuando se tengan en cuenta una serie de circunstancias

(Aguilera, Fiquene, & Rios, 2014):

* El alumno tiene que estar en posesion de las capacidades necesarias para llevar a cabo la tarea

propuesta
* El nivel del reto a realizar debe encontrarse dentro del nivel posible de actuacién del alumnado
* Laretroalimentacién aportada por el juego debe ser inmediata, significativa y acorde al esfuerzo

Siguiendo unos disefios de gamificacion propuestos por diversos autores (Arévalo, Mon, Batet,
& Catasus, 2015; Batet, 2016; Cortizo-Pérez et al, 2011; Gonzalez, Jiménez, & Moreira, 2018; Pérez,
Rivera, & Delgado, 2017; Pérez, Rivera, & Trigueros, 2017) se pueden establecer una serie de caracte-

risticas referentes a la gamificacidn que clarifican el concepto en si y los elementos que implican:

* La ambientacién: este elemento es de gran relevancia pues sobre €l se configuran las historias,
y los diferentes caminos que pueden realizar los alumnos cuando estdn jugando, es el hilo con-

ductor que aporta el sentido al juego (Pérez, Rivera, & Trigueros, 2017).

* Los juegos de rol: normalmente estas metodologias configuran dos realidades paralelas, la vida
real del aula y una paralela que desarrolla en el juego, lo que supone que los alumnos adopten

un rol que deben representar de manera individual o en grupo.
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* El compromiso: al inicio del videojuego o juego mediante el cual se va a aprender, esto hace que

los alumnos se comprometan a aprovechar la experiencia de la mejor manera posible.

* Objetivos: el establecimiento de metas u objetivos es algo fundamental en este tipo de dindmi-
cas. Que los participantes las conozcan desde el inicio supondrd que todas las acciones realiza-

das se encaminen hacia la consecucion de estas.

e Con el objetivo de incentivar la motivacion: se realizan acciones como las de recoleccion, que

consiste en proporcionar premios de diversa indole cuando se alcanzan pequeiios logros.

e Los puntos: son una manera simple de ofrecer retroalimentacion a los usuarios sobre cémo van
avanzando en el juego. Este elemento no solo motiva, sino que permite hacer comparaciones
entre los diferentes participantes lo cual en ocasiones es positivo por la importancia que otorga
estar en los primeros puestos. Dependiendo de la importancia de cada accidn se le asignard una

puntuacién mayor o menor.

* La superacion de los juegos o desafios propuestos, asi como la obtencién de un determinado
numero de puntos: supondrd poder establecer diferentes niveles o bloques que, de nuevo, sittian

el logro de los usuarios en el juego.

* Estas dindmicas se realizan en pequefios grupos y estdn caracterizadas por la cooperacion entre

los participantes.

* Pero al mismo tiempo, el trabajo auténomo, en mayor o menor grado, es fundamental, para la

consecucién de los objetivos del grupo.

Ademads de estas caracteristicas, otros autores (Aretio, 2016; Cortizo-Pérez et al., 2011; Oliva,
2016) han planteado una serie de ventajas a la hora de aplicar la gamificacion en el dmbito educativo.
Entre ellas destacan:

* Estimulacion del esfuerzo para el alumnado

* Aumento del interés de los discentes por la materia

* Retroalimentacion positiva mostrando los fallos y las dreas de mejora

* Fomento del trabajo del profesorado en el aula

* Posibilidad de ejercer un control mas exhaustivo del nivel del alumnado en menos tiempo.

* Permite alcanzar los objetivos expresados en el curriculum oficial a través del favorecimiento

de la inclusién del alumnado.
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5. La inclusion educativa a través del uso de la gamificacion en el aula

Los sistemas tecnolégicos y las dindmicas lidicas han irrumpido en el &mbito educativo favore-
ciendo a la diversidad del aula en su totalidad (Vidal-Esteve, Lopez-Mari, Marin-Suelves, & Peirats-
Chacén, 2018).

El objetivo que se persigue en el caso, por ejemplo, de personas con discapacidad intelectual, es que
sean mds auténomas y que se sientan incluidas en su entorno social. Segin estos autores, la gamificacion
lo posibilita al desarrollar:

e Las habilidades comunicativas

e Lainteraccién social

e La expresion de emociones

e La funcién simbdlica

e La capacidad de resolucion de problemas

e La participacién en su propio aprendizaje

e Lacreatividad y el aspecto lddico

Gonzalez, et al. (2014), también comparten la misma opinién sobre los beneficios de la aplicacion
de la gamificacion en el caso del alumnado con sindrome de Down. Dejaron constancia de ello, en una
investigacion que llevaron a cabo a través de un proyecto de intervencion para mejorar la calidad de
vida de este alumnado introduciendo la practica deportiva en sus hébitos cotidianos a través de la gami-

ficacion.

Por lo tanto, la incorporacion de las TIC en general, y de la gamificacion en particular en un aula
con alumnos con dificultades o NEAE, suponen una mejora del acceso a la informacidn, la facilitacién
de la relacién con su entorno y una mejora de la calidad de vida tanto en su plano académico como per-

sonal, entre otras muchas cosas (Rodriguez & Arroyo, 2014).

De forma global se puede decir que los docentes que hacen uso de la gamificacién en el aula con
alumnado NEAE aprecian mejoras en una serie de aspectos relacionados con su aprendizaje (Sdnchez-
Rivas, Ruiz-Palmero & Sdnchez-Rodriguez 2016), entre las que se destacan las siguientes:

* Aprovechamiento mayor y mas eficaz del tiempo en las tareas de clase.

¢ Incremento de la motivacion de forma considerable.

*  Mayor rendimiento.
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e Aumento de la implicacién con la materia y con el aprendizaje en general. El proceso educativo

sale de las aulas y se extiende a todos los contextos del alumnado.

* Mejora de la autoestima, elemento necesario para el bienestar general y para la asimilacién de

los aprendizajes adecuadamente (Castro, 2012).

Estas dindmicas que presentan los videojuegos, como reiteran también Rodriguez y Arroyo (2014),
suponen una estrategia fundamental en los procesos de E-A para el desarrollo de los aspectos relacio-
nados con la inclusién, como son la competencia social y civica. Asi, posibilitan la individualizacion de
los procesos cognitivos dando cabida a los diferentes ritmos y formas de aprendizaje y de comunicacion.
De esta forma, se disminuyen las brechas que se crean entre el alumnado debido a la diversidad, y se
contribuye a disminuir la exclusion y la marginalidad que muchas veces sufre el alumnado con NEAE,

logrando un cambio en la actitud y permitiendo que su aprendizaje resulte una experiencia gratificante.

En la siguiente tabla (Tabla 1) se realiza una comparativa entre las caracteristicas que debe tener
un aula inclusiva y las ventajas que aporta la gamificacion a la equidad educativa, donde se pueden ob-
servar las coincidencias que hacen de esta metodologia activa una herramienta idonea para la inclusion

del alumnado

Tabla 1. Comparativa del aula inclusiva y el uso de la gamificacion

APORTACIONES DEL USO ACCIONES QUE FAVORECEN LA INCLUSION
DE LA GAMIFICACION EN EL AULA EN ELAULA

Incrementar la motivacion de todo el alumnado inde-

Aumento de la motivacién del alumnado pendientemente de sus caracteristicas particulares

Incrementa del rendimiento académico con la Aumentar el rendimiento de la totalidad del alumnado
mejora de la concentracion que se consigue con los para que alcancen los mismos objetivos educativos
juegos
Permite la participacion activa del alumnado Permitir la participacion activa del alumnado, abando-

nando su papel pasivo tradicional

Desarrollo de la autonomia Fomentar la autonomia de todo el alumnado en general
y del alumnado con NEAE en particular

El alumnado se convierte en el constructor de su Favorecer que el alumnado construya su propio
propio aprendizaje aprendizaje
Mejora la autoestima Mejorar la autoestima de todo el alumnado, especial-

mente del que tiene dificultades de aprendizaje, ya que
tiende a tenerla baja
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Respeta los distintos ritmos de aprendizaje que se
encuentran en el aula

Respetar los distintos ritmos de aprendizaje individuales
para contribuir a la justicia social

Los aprendizajes se contextualizan siendo mds
significativos por su puesta en practica

Contextualizar los aprendizajes y realizar las distintas
tareas desde la practica

Favorece la adquisicion de las competencias social
y civica

Mejorar la competencia social y civica

Mejora las habilidades comunicativas

Fomentar la comunicacion

La experiencias lddicas resultan muy agradables y
divertidas

Realizar experiencias de aprendizaje agradables y
divertidas

El alumnado realiza actividades de colaboracién en
grupo

Fomentar la colaboracion entre el alumnado

El clima del aula se ve favorecido por el ambiente
comunicativo y distendido que genera esta metodo-
logfa ludica

Obtener un clima del aula positivo

Desarrolla la capacidad de resolver problemas en
distintos contextos

Fomentar la capacidad de resolucién de problemas

Permite la posibilidad de expresar emociones

Permitir la expresiéon de emociones

Se premia el esfuerzo

Estimular el esfuerzo

Notas: Elaboracién propia

A partir de estas aportaciones, es posible comprobar que las similitudes entre los beneficios que su-

pone el uso de la gamificacidn en el aula y los elementos necesarios para que un aula sea inclusiva, son

numerosas. Esto es, la gamificacién no solo aporta elementos lidicos y motivadores sino que supone la

implementacion de algo fundamental en los centros escolares, la inclusién.

6. Conclusiones

Con la introduccién de la gamificacion en los centros educativos se cambian los modos en los que

se habian percibido hasta ahora las metodologias y los procesos de E-A. Teniendo en cuenta todas las

propuestas y tendencias de los dltimos tiempos, se puede afirmar que la gamificacion se ajusta perfecta-
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mente a la respuesta inclusiva que la escuela demanda en cualquier etapa educativa y que las leyes ac-
tuales exigen para atender a las necesidades que la sociedad actual espera del alumnado. Sin embargo, se
debe tener presente que todavia existen resistencias por parte de los centros y del profesorado a la hora
de implementar esta nueva tendencia, debido al cambio tan radical de rol que debe asumir el profesorado

y las nuevas competencias que debe potenciar para llevar a cabo la nueva practica docente.

Con este trabajo se pretende demostrar que el uso de la gamificacion dentro de las aulas, como ele-
mento favorecedor y potenciador del aprendizaje del alumnado, independientemente de la materia del
curriculo que se trate, se ajusta perfectamente al logro de la equidad educativa que nuestro sistema edu-
cativo ansia. Estamos asistiendo al auge de esta tendencia, ya que no son pocos los documentos de la li-

teratura cientifica que defienden las potencialidades y ventajas que se pueden extraer de la gamificacion.

A lo largo de este articulo se ha llegado a la conclusion, tras conocer las necesidades inclusivas de
la educacion y las caracteristicas de las metodologias activas, que el uso de la gamificacion es una herra-
mienta a disposicién de los docentes que supone un antes y un después en la inclusién de todos y cada

uno de los alumnos, exponiendo sus ventajas y potencialidades para el aula inclusiva.

La conjugacién de la inclusién y la gamificacién supone paliar la exclusion educativa generada
por diversos motivos, ademds de un aumento de la motivacién del alumnado que se implica més en su
proceso de E-A; del mismo modo, favorece competencias como la social y civica, entre otras muchas

(Monroy-Reza & Jiménez-Garcia, 2018; Rodriguez & Arroyo, 2014).

Por lo tanto, ha quedado patente a lo largo de todo el trabajo que aunque hacen falta numerosos
avances para la correcta aplicacion de esta dindmica en las aulas, como por ejemplo formativos por parte
del profesorado, o de dotacién de recursos y herramientas, las ventajas expuestas junto con los buenos
resultados obtenidos al llevar a cabo estas préacticas, no hacen sino animar a los docentes a emplear la

gamificacion en cualquier etapa para un favorecimiento del aprendizaje significativo sin exclusion.
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