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RESUMEN

La metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es un tema de actualidad que se ha
investigado en las aulas ordinarias de diferentes ambientes educativos. Pero el contexto en el
que desenvuelvo este Trabajo Final de Master (TFM) se enmarca sobre la necesidad de llevar a
cabo un ABJ en el aula de Pedagogia Terapéutica (PT) para el alumnado con Necesidades
Educativas Especiales (NEE) y para el alumnado con Dificultades Especificas del Aprendizaje
(DIA), en concreto para el alumnado con Trastorno con Déficit de Atencion por Hiperactividad
(TDAH) y Dislexia. El alumnado con TDAH o Dislexia suele tener muchas dificultades
individuales y, ademas, encontrarse con muchas barreras educativas que le impiden llevar a
cabo un aprendizaje prospero y de forma autonoma. Por ello es importante que el profesorado se
forme adecuadamente en un método actual para la sociedad, innovador en la escuela e
igualitario entre el alumnado. En este TFM mostraremos las ventajas y desventajas que posee
llevar a cabo el ABJ en el aula durante todo el proceso de ensefianza-aprendizaje, tanto para el
profesorado que lo realiza como para el alumnado que lo percibe. El profesorado debe
comprender aspectos claves para contribuir en el proceso de aprendizaje de este alumnado, ya
que presentan necesidades individuales debido a su diagnoéstico, necesidades educativas que
dependen principalmente del profesorado, y necesidades sociales que estan referidas a la
comunidad. Este TFM contribuye al desarrollo de un aprendizaje mas igualitario, potenciando la

competencia digital y atendiendo a las necesidades individuales de este alumnado.

Conceptos basicos: Educacion, alumnado NEAE, aprendizaje basado en juegos, juegos

digitales, aula de pedagogia terapéutica, TIC.
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1. INTRODUCCION

El trabajo fin de master (TFM) que se presenta a continuacion tiene como tematica de estudio la
metodologia del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) digitales dentro del aula de pedagogia
terapéutica (PT), centrada en el alumnado con Trastorno por Déficit de Atencion con
Hiperactividad (TDAH) y Dislexia, los cuales requieren del uso de una metodologia y unas
estrategias mas especificas y diferentes a las tradicionales que les ayude en el desarrollo
cognitivo, social y comunicativo. El ABJ digitales es una técnica mas dinamica y actual que les
ayuda en la adquisicion de mayor autonomia y en la eliminacion de las barreras en el proceso de

aprendizaje.

El abordaje de este TFM debe comenzar con la presentacion de la problematica educativa
planteada enfocada en la tecnologia, la sociedad y la educacion, asi como de la metodologia
determinada para abordar las necesidades acaecidas. Para ello, se han especificado una serie de

objetivos que seran adquiridos con la resolucion del TFM realizado.

En todo proyecto, es importante comenzar con una base para encaminar los conocimientos hacia
los objetivos planteados, por lo que se determinaran las investigaciones y experiencias que se
han llevado a cabo y estan relacionadas con la tematica del TFM. Esto es importante para
reflexionar sobre la importancia de utilizar una nueva metodologia como es el ABJ en el aula de
pedagogia terapéutica y aprender de cada una de estas experiencias. Ademas, para una mayor
comprension de las dificultades que pueden poseer este alumnado y la metodologia a emplear,
se trabajan conceptos relacionados con el alumnado con TDAH y Dislexia y el ABJ, observando

las ventajas y los inconvenientes de su uso en el aula de PT.

Para finalizar, se abordard en profundidad la evolucion de la problematica en relacion al
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE) y al aula de pedagogia
terapéutica, concretando recomendaciones y limitaciones que han surgido tras las experiencias o

investigaciones llevadas a cabo.

“Juegos y aprendizaje, durante la ultima década han estado conectados mucho mas de lo
que parece ayudando a las personas a experimentar, a explorar y a probar nuestros

propios limites.” (Suarez et al., 2015, p.32)
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION

La palabra evolucion hace referencia al desarrollo o la transformacion atendiendo a una serie de
factores. En la actualidad, podemos observar un gran cambio evolutivo en las nuevas
tecnologias que ha influido notablemente en muchos ambitos como puede ser la vida laboral,
social o educativa. Pero esta evolucion no se desarrolla de forma paralela ya que la velocidad de

adaptacion depende de la capacidad de transformacion que se posea.

La sociedad evoluciona notablemente junto con las nuevas tecnologias. Si toda la sociedad no
avanza tecnologicamente podriamos estar excluyendo a personas en funcion de su competencia

digital.

“Una de las metas de la educacion es el potenciar la igualdad de oportunidades en
competencias tecnologicas entre el alumnado de los centros, independientemente de los
recursos economicos de las familias, para garantizar que toda la sociedad avance y

evolucione tecnologicamente” (Garcia y Gonzdlez, 2013, p.44)

La educacion ha evolucionando, y con ella las metodologias y estrategias a emplear en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Esta metodologia debe ser mas flexible y motivadora
convirtiendo las aulas en espacios mas dinamicos. Esta evolucién cada dia se observa con
mayor amplitud en la etapa de Educacion Primaria y Secundaria pero ain sigue paralizada o
evolucionando muy lentamente en la ensefianza individualizada en el aula de pedagogia
terapéutica. El alumnado que acude a este aula también debe seguir la misma evolucion que
llevan a cabo sus compaiieros/as del aula ordinaria, propiciando asi una educacién innovadora e
inclusiva. Los principales inconvenientes son la formacion del profesorado, la motivacion del
mismo y la falta de recursos y herramientas asi como de su adecuacion a las necesidades

individuales.

Por todo ello, es importante comenzar esta evolucion a través de una metodologia simple e
innovadora que llamara la atencion del alumnado, denominada Aprendizaje Basado en Juegos.
Este concepto no hay que confundirlo con gamificacion, ya que ésta se centra en los retos,
recompensas, puntos.. entre otros. El ABJ que trataremos a los largo de este TFM esta
relacionado con los juegos digitales. Segin Guillén, J. (2017), el alumnado aprende a través de
la realidad y de los estimulos que ésta provoca. Por ello, si con un juego se puede transmitir al
alumnado una realidad que no puede observar de forma natural, se podria observar el mismo

como una necesidad educativa para el desarrollo del alumnado.
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El alumnado con NEAE es el que mas necesita este tipo de educacion, no porque no quieran
realizarlo, sino porque en numerosas ocasiones no pueden hacerlo. Por ello, este TFM refleja la
importancia de presentar y utilizar las TICs, en concreto el ABJ digitales en educacion especial,
para promover un nuevo aprendizaje entre el profesorado. Pero el uso de este método debe ser
bien estudiado por los docentes ya que, las necesidades del alumnado al que van a atender, le va
a determinar qué juego educativo le sera mas efectivo. Por ello, si se determinan correctamente
las necesidades y dificultades del alumnado, se pueden analizar las caracteristicas que debe
tener el juego a utilizar para que este alumnado pueda recordar, reflexionar y regular

metacognitivamente.

La comunidad educativa aun sigue excluyendo, aunque en menor medida, al alumnado con
NEAE vy este avance puede promover que esta exclusion que aun sigue existiendo desaparezca.
Gracias al profesorado, y a través de las TICs, el alumnado puede trabajar de forma auténoma
en su clase, socializarse de una forma adecuada y actual, mantener la capacidad de atencion ante
ciertas actividades, llevar a cabo ejercicios colaborativos atendiendo a las normas establecidas,...

entre otros aspectos, mostrando asi la importancia de las TICs en la Educacion especializada.

“Research has shown that technology has proven to be an effective method of giving such
Students opportunities to engage in basic drill and practice, simulations, exploratory, or
communication activities that are matched to their individual needs and abilities” (Ahmad,

Akhir y Azmee, 2010, p. 1)

El desarrollo de la tematica de este TFM puede ayudar a abrir las mentes del profesorado,
creando docentes actuales e innovadores que promuevan el uso de las tecnologias dentro de sus
aulas. Con aulas, hago referencia a cualquier tipo de ensefianza en todas las etapas educativas,
desde Educacion Infantil hasta la Educacion Universitaria, ya que el alumnado con NEAE
puede encontrarse en cualquier etapa educativa. Es importante que los nuevos docentes se
especialicen en nuevas tecnologias ya que, ante cualquier estado de alarma surgido en el pais,
este método es esencial para llevar a cabo el proceso de ensenanza-aprendizaje. Se trata de un
proyecto con ideas de futuro para las ensefianzas de grandes docentes tecnopedagogicos en el
aula de PT, que enfoquen su formacion a través de las nuevas tecnologias. De esta forma,
convierten el aprendizaje en un proceso divertido a través del cual el alumnado desarrolla sus

habilidades basicas.

“Las TIC ayuda a descubrir nuevos mundos y formas de ver el conocimiento, y da nuevas
perspectivas de interaccion sociocultural en sus contextos y dmbitos donde se
desenvuelvan como personas y miembros de un sociedad en desarrollo.” (Sudarez et al.,

2015, p.6)
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3. OBJETIVOS

Este TFM se ha desarrollado con el objetivo de exponer la importancia del uso del ABJ en
educacion, en concreto en el aula de PT, ya que es donde se encuentra el alumnado con mayores
necesidades, tanto individuales como generales. Ademas, el desarrollo de este trabajo pretende

dar a conseguir los siguientes objetivos especificos.

e Identificar la definicion de alumnado NEAE, en concreto la del alumnado con Trastorno
por Déficit de Atencion (TDAH) y Dislexia, comprendiendo las ventajas y desventajas del

uso de las TIC, en concreto el método ABJ digitales, en el aula de PT para este alumnado.

e Definir el ABJ digitales en el contexto de educacion formal, en concreto identificar
experiencias en el campo de las NEE y la Dislexia que hayan usado esta metodologia.

Estudiar pros y contras de estas.

e Conocer las ventajas y desventajas del uso del ABJ en la educacion especial, atendiendo a

las necesidades y potencialidades individuales.

e Disponer de una pauta de ensefianza sobre los aspectos a tener en cuenta para desarrollar

actividades de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) dentro del aula de PT.

El trabajo fin de master realizado se ha basado en una serie de incognitas sobre las que se han

investigado y planteado durante el proceso de desarrollo. Algunas de estas incognitas son:
e ;Esqutil la metodologia ABJ?

e  /Se ha desarrollado la metodologia ABJ con el alumnado con neae?

e /Se podria utilizar la metodologia ABJ digitales en el aula de PT?

e Esta el profesorado realmente formado para realizar un proceso de ensefianza mads

innovador?
e ;Qué inconvenientes existen para el desarrollo del ABJ digitales en el aula de PT?

Durante el desarrollo de este trabajo, se iran resolviendo las incognitas planteadas en este
apartado a través de diferentes referencias y aportando diferentes puntos de opinion de las

experiencias llevadas a cabo.
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4. ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO

A lo largo de este apartado conoceremos los efectos de la implementacion del ABJ en diferentes
contextos asi como los conceptos claves que son imprescindibles conocer para valorar la

tematica a la que se encuentra enfocada este TFM.

4.1. Antecedentes: investigaciones y experiencias

El ABJ que se trata a lo largo de este trabajo hace referencia a las nuevas tecnologias, es decir,
al uso de juegos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. A través de una perspectiva
pedagbgica podemos explicar el uso de los juegos digitales como base del proceso de

aprendizaje atendiendo tanto a los procesos cognitivos como a los resultados obtenidos.

Con respecto al &mbito cognitivo se destacan el desarrollo de habilidades relacionadas con el
pensamiento logico y critico para la resolucion de problemas, el pensamiento complejo y la
concentracion. Ademas, de éste ambito destacan dos aspectos de las funciones ejecutivas como

son la atencién y la planificacion.

Con respecto al ambito social se destacan el desarrollo de habilidades sociales y el aumento de
la motivacion. Las habilidades sociales es un aspecto que se trabaja muy a menudo con el
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo, ya bien porque muestran dificultades
para desarrollarlas o porque sus necesidades hacen de barrera para la sociedad. En cambio, la
motivacion es algo que se debe tratar dia a dia en la escuela para todo el alumnado. Actualmente,
vivimos en una sociedad movida por las nuevas tecnologias, y las nuevas generaciones esperan
que la escuela avance junto con la sociedad y ofrezcan el uso de metodologias mas tecnologicas

para desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Garcia, A. y Gonzalez, L., 2013).

El desarrollo de estos ambitos estan relacionados con las estrategias docentes, ya que es
necesario determinar el contexto donde se desenvuelve el alumnado, para facilitar experiencias
mas cercanas y obtener mejores resultados. Ademas, es importante que el profesorado
contemple el uso de diferentes herramientas que estimulen el aprendizaje y con las cuales
obtengan los objetivos planteados para el proceso de ensefianza. Para ello, y como deberia ser
en todas las corrientes estudiadas, es importante observar lo que ya se ha realizado, es decir las
experiencias, y las conclusiones que se han obtenido de las mismas para aprender de ellas y

seguir evolucionando.
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La importancia de las experiencias llevadas a cabo, radica en el conocimiento de las diferentes
variables que influyen en el procedimiento. El uso de juegos digitales, segin las investigaciones
llevadas a cabo por Gonzalez, Cabrera y Gutierrez (2014) nos pueden mostrar por un lado, una
serie de dificultades en el uso de los juegos digitales en el proceso de aprendizaje, como son el
aumento de la agresividad, el sedentarismo y el aislamiento, por otro lado, una serie de aspectos
positivos como es el aumentos del éxito escolar, desarrollo de habilidades cognitivas, aumento

de la motivacion y el incremento de la atencion y la concentracion.

Las experiencias mostradas a continuacion abarcan al alumnado con necesidades especificas de

apoyo educativo en la etapa de educacion primaria.
e  Primera experiencia

Esta primera experiencia se basa en el desarrollo de un curso multimedia para el proceso de
aprendizaje del alumnado con discapacidad. En ella se demostrd que el uso de nuevos elementos
tecnologicos aumenta el interés tanto en el profesorado como en el alumnado, los cuales pueden
adaptarse a su metodologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Como conclusion

extrajeron que el ABJ era el futuro para el aprendizaje del alumnado con discapacidades:

“It can help them to have a fun learning and build their basic skills at the same time”

(Ahmad, Akhir, y Azmee, 2010, p.4)
o Segunda experiencia

Esta segunda experiencia fue llevada a cabo en un grupo de 57 nifios/as entre 9 y 10 afios, de los
cuales 17 estaban diagnosticados de TDAH. Para su desarrollo, dividieron al alumnado en dos
grupos y escogieron la asignatura de matematicas, a través de la cual trabajaron con la
estadistica, la tabulaciéon y graficacion estadistica. En la experiencia utilizaron los juegos
digitales, en concreto los juegos multi-jugador masivo en linea (MMOG). En primer lugar,
realizaron un pre-test para contemplar el nivel de conocimientos iniciales relacionados con el
tema, en el cual todo el alumnado mostré un rendimiento similar. Al finalizar, volvieron a
realizar otro test para contemplar los conocimientos que habian adquirido, y se observo que todo

el alumnado habia representado una clara mejoria.

“Todos los hallazgos anteriores se pueden sintetizar en que la intervencion realizada, esto
es, el juego digital educativo, ayudo a mejorar el rendimiento de ambos grupos, siendo
mas evidente en el caso del grupo experimental, los nifios con TDAH.” (Moreno y

Valderrama, 2015, p. 154)
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e  Tercera experiencia

La tercera experiencia que se expone a continuaciéon ha sido llevada a cabo en los cursos de
quinto y sexto de la etapa de educacion primaria a través del juego digital Miquel Crusafont. El
profesorado que la ha realizado ha matizado que este juego digital potencia el desarrollo de
habilidades en areas de matematicas, lengua y ciencias naturales, ademas de instigar al
aprendizaje colaborativo y contextualizacion de actividades. Pero, a pesar de todos estos
aspectos positivos, concluyeron que ain existen barreras que impiden este tipo de metodologia
en el aula como la no adaptacion del curriculo oficial, la organizacion de los espacios y los

tiempos y los habitos socioculturales.

“(...) aun en el supuesto de que los disefios tecnopedagogicos tedricamente eficaces o
fundamentados en planteamientos de ensenianza-aprendizaje fueran ampliamente
aceptados, faltaria que estos fueran validados por la entidades correspondientes” Eguia,

Contreras y Solano, (2015, p. 45).

Los diferentes contextos mostrados en las experiencias relatadas dan lugar a obtener unas
conclusiones mas elaboradas en base a los resultados obtenidos. Con ellas, observamos que
aunque se demuestren multiples ventajas en el uso de juegos digitales, aln existen

inconvenientes que dificultan su inclusion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El haber observado ventajas en algunos contextos no significa que no se deba seguir
investigando, sino que es necesario ampliar y determinar otros contextos para valorar su total
funcionalidad. Y los aspectos negativos que se han observado a lo largo de estas experiencias,
no indican que el método no sea efectivo, sino que aun queda mucho camino por recorrer hasta
eliminar las barreras que le impiden avanzar y determinar un formato adecuado y adaptable a las

diferentes necesidades.

4.2. Marco tedrico

El objetivo general en el desarrollo de este TFM es la importancia del uso del ABJ en educacion,
en concreto en el aula de PT, ya que es donde se encuentra el alumnado con mayores
necesidades, tanto individuales como generales. Por ello, es necesario conocer una serie de
conceptos que se encuentran estrechamente relacionados con la tematica seleccionada para este

TFM y que es la base de la formacion del profesorado especialista.

10
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4.2.1. Alumnado con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE)

En el contexto educativo, podemos encontrar gran diversidad con respecto al aprendizaje, ya
que el alumnado podrd mostrar mayor avance o retroceso con respecto a su grupo clase. Esta
diversidad se caracteriza por las diferencias individuales, las cuales estan asociadas a los
ambitos sociales como las expectativas, motivaciones, personalidad o estilo de aprendizaje; a
los ambitos comunicativos como las dificultades en el area del lenguaje (expresion y

comprension oral y escrita); o en el ambito cognitivo como en las funciones ejecutivas.

Segun Castejon y Navas (2017), las principales diferencias que muestra el alumnado se
encuentra tanto en los conocimientos que ya poseen como en la capacidad de memoria, las
estrategias de aprendizaje y el desarrollo de la metacognicion, entre otras, es decir, en los

procesos basicos.

Todos estos elementos son los que se deben tener en cuenta al inicio del aprendizaje para paliar
la diversidad. Para ello, es necesario que los docentes comprendan diferentes conceptos
relacionados directamente con el diagndstico de necesidades del alumnado, para lo que se

presenta el siguiente esquema a modo de aclaracion.

En primer lugar, es necesario determinar el concepto que recibe el alumnado que presenta
dichas dificultades a lo largo del periodo de aprendizaje, es decir, el alumnado con necesidades
especificas de apoyo educativo (NEAE), el cual segun las Instrucciones del 8 de marzo de 2017
es aquel que necesita una atencion especifica en el proceso de aprendizaje por estar
diagnosticado con necesidades educativas especiales, dificultades de aprendizaje, altas
capacidades o acciones de cardcter compensatorio. Debido a que la temadtica a tratar durante este
proyecto, estd enfocada al alumnado con Trastorno por Déficit de Atencion (TDAH) y al

alumnado con Dislexia, se detallaran los grupos donde se encuentran englobados.

11
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+ Trastornos graves del desarrollo = Trastorno del Espectro autista

+ Dsicapacidad visual = Trastornos graves de conducta

= Discapacidad Intelectual = Trastorno por Déficit de atencién con o
Alumnado con NEE - Discapacidad auditiva sin hiperactividad

= Trastorno de la comunicacion = Otros trastornos mentales

+ Dsicapacidad fisica = Enfermedades raras y cronicas

+ Dificultad especifica de aprendizaje (dislexia, disgrafia, disortografia,
discalculia)

- Dificultad de aprendizaje por retraso en el lenguaje

+ Dificultad de aprendizaje por capacidad intelectual limite

+ Dificultades de aprendizaje derivadas de trastorno por déficit de atenci con o
sin hiperactividad. :

Alumnado con DIA

» Sobredotacion intelectual
= Talento simple
= Talento complejo

w
<L
wd
=
=
o
o
=]
o
@
=
£
=
<

Altas capacidades
intelectuales

+ Historia personal, familiar y/o social
+ Incorporacion tardia al sistema educativo
+ Escolarizacion irregular

Caracter
compensatorio

Tabla 1. Alumnado NEAE recogido en las Instrucciones del 8 de marzo de 2017. Imagen realizada por Paula Cabrera Alarcon.

Segtin las Instrucciones del 8 de marzo de 2017, el alumnado con NEE es aquel que engloba al
alumnado con trastornos graves del desarrollo, con discapacidad auditiva, intelectual, visual y
fisica, al alumnado con trastornos graves de conducta y de la comunicaciéon, al alumnado con
Trastorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad, y al alumnado que presenta otros
trastornos mentales o enfermedades raras y cronicas. El hecho de diagnosticar la causa de las
posibles dificultades no significa que sea lo que hace al alumnado especial, ya que la
especialidad es individual y no hay dos alumnos con la misma discapacidad y las mismas
dificultades. Cada uno de ellos presentard una serie de necesidades especificas atendiendo al
contexto, al desarrollo individual y al apoyo del entorno. Los especialistas deben buscar la
metodologia a través de la cual el alumnado sea capaz de desarrollar y obtener los objetivos

planteados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

“El concepto de necesidades educativas especiales hace referencia por tanto a las ayudas
psicopedagogicas que determinados alumnos pueden precisar a lo largo de la

escolarizacion para el logro de los fines de la educacion. ”(Castejon y Navas, 2017, p.17)

Dentro del alumnado con NEE se encuentra el alumnado con TDAH el cual, segtn las
instrucciones del 8 de marzo de 2017, es el que presenta un “patron persistente de falta de
atencion e impulsividad con o sin hiperactividad. Supone alteraciones en alguna de estas dreas,
aunque en grados diferentes, afectando de forma significativa al aprendizaje escolar y a la

adaptacion social y familiar.” A efectos de clasificacion, se consideraran tres grupos: 1)
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predominio del déficit de atencion (existen sintomas de desatencion), 2) predominio de la
impulsividad-hiperactividad (existen sintomas de impulsividad e hiperactividad) y 3) tipo

combinado (existen sintomas de desatencion, impulsividad e hiperactividad).

Tal y como se ha mencionado anteriormente, dos alumnos/as diagnosticados con TDAH con
predominio de déficit de atencion no tienen por qué presentar las mismas caracteristicas, ya que
no tiene por qué existir un factor ni origen comun. La teoria sobre el TDAH, al igual que de
otras discapacidades, es muy extensa pero se ha determinado que el TDAH se encuentra
influenciado por el ambiente y por aspectos de caracter biologico. Segun Castejon y Navas
(2017), la presencia del TDAH puede deberse a aspectos neuroanatdomicos y neuroquimicos,
alteraciones neurologicas, factores perinatales, plomo ambiental, alimentacion, aditivos,

colorantes y azucares e influencias psicosociales.

Por otro lado, y siguiendo las Instrucciones mencionadas anteriormente, el alumnado con
dificultades especificas de aprendizaje, son aquellos que muestran mayor dificultad en el
desarrollo de la lectura, escritura, calculo y razonamiento matematico, por ello, se han dividido
en cuatro grupos: 1) dificultades especificas en el aprendizaje de la escritura o disgrafia, 2)
dificultades especificas en el aprendizaje de la ortografia o disortografia, 3) dificultades
especificas en el aprendizaje del calculo o discalculia y 4) dificultades especificas en el

aprendizaje de la lectura o dislexia.

En este caso, y atendiendo a la tematica del proyecto, conoceremos un poco mas sobre la
dislexia, la cual presenta “dificultades en la decodificacion fonologica (exactitud lectora) y /o
en el reconocimiento de palabras (fluidez y velocidad lectora) interfiriendo en el rendimiento
académico, con un retraso lector, de al menos dos desviaciones tipicas, o bien que presente un
percentil 25 o menor a éste en pruebas estandarizadas, resistente a la intervencion. Suele ir

acompariado de problemas de escritura.” (Instrucciones 8 marzo 2017, p.160)

Actualmente, es muy comun diagnosticar aceleradamente a las personas con el concepto de
dislexia, y confundirlo con el alumnado con retraso en la lectura. Por ello, debemos clarificar
que el retraso en la lectura puede estar asociado a dificultades intelectuales, emocionales o
socioculturales, mientras que la dislexia no tiene asociada una discapacidad intelectual pero si
posee graves trastornos relacionadas con los procesos de acceso 1éxico y de comprension. Suele
manifestarse tras algunos afios de escolarizacion y con un retraso de la lectura de unos dos afios

con respecto a su grupo clase (Castejon y Navas, 2017).
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Teniendo en cuenta todo lo expuesto anteriormente y segiin Egea y Murcia (2010), para atender
adecuadamente en el proceso de aprendizaje al alumnado con nee, es importante determinar sus
potencialidades y el estilo de aprendizaje que prefieren ya que cada discente es tinico. Una vez
se han determinado estos aspectos, se deben seleccionar los recursos y las estrategias en base a

ellos para favorecer el desarrollo de las inteligencias.

4.2.2. El especialista en Pedagogia Terapéutica

Un concepto importante en el desarrollo de este trabajo es el profesorado de Pedagogia
Terapéutica (PT), el cual puede intervenir cuando sea necesario llevar a cabo medidas
especificas de caracter educativo en las etapas de: 1) educacion infantil (2° ciclo); 2) educacion
primaria; 3) educacion secundaria obligatoria (ESO); 4) periodos de formacion basica
obligatoria (FBO); 5) periodo de formacion para la transicion a la vida adulta y laboral (PTVAL)

(Instrucciones del 8 de marzo de 2017).

Este concepto es destacado ya que los docentes son los encargados de favorecer el desarrollo de
los recursos digitales en el proceso de aprendizaje, proporcionando un proceso de ensefianza

mas inclusivo.

La valoracion no solo se debe realizar al alumnado, sino que también se debe llevar a cabo en el
profesorado. Segiin Eguia, Contreras y Solano (2015), en este aspecto, se debe tener en cuenta
las circunstancias personales de los docentes, para conocer los recursos que poseen y la
dedicacion tecnologia en el campo educativo, y la actitud, ya que con ella se puede crear
continuidad en las actividades del aula. Por ejemplo, ante el desconocimiento por un elemento o
el funcionamiento de las TIC, el profesorado debe mantener una actitud positiva y permitir que
el alumnado, al cual se le denomina nativo digital, explique a los compaifieros/as el uso del

juego.

“Un maestro en Pedagogia Terapéutica (PT), se enfrenta cada dia a una diversidad de
alumnado no siempre homogénea y con capacidades muy distintas. Conocer muy bien las
capacidades y limitaciones de sus alumnos, sus estilos de aprendizaje, sus motivaciones e
intereses, son cruciales para una buena intervencion. El uso del ordenador y las TIC, a
estas alturas, deberia estar generalizado en todas las aulas de PT. El uso del ordenador se
hace especialmente significativo, en casos de respuestas educativas a alumnos/as con NEE

en el aula PT” (Egea y Murcia, 2010, p.1)
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4.2.3. Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) pueden ser definidas como un
conjunto de tecnologias que mejoran la calidad de vida y nos ayuda a gestionar la informacion
de nuestro entorno. Pero la evolucién de la tecnologia ha provocado un proceso denominado
alfabetizacion digital, creando en su lugar desventajas entre situaciones sociales, educativas y
culturales, denominada como Brecha Digital, afectando profundamente al entorno educativo.
Por este motivo, cuando utilizamos las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje, debemos
hablar sobre TACs, entendiéndolas como las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento.

(Moya, 2013, p.2-3)

Por ello, debemos pensar en una educacion basada en las TACs, la cual propicie el uso de
nuevos espacios formativos, con nuevos contenidos y nuevas metodologias, adecuando una
educacion de calidad cercana a los nativos digitales y eliminando las desventajas en situaciones
educativas. El alumnado con NEE es aquel que presenta mayores desventajas en el ambito
educativo, ya que necesita la realizacion de adaptaciones especificas a sus necesidades. Por eso,
el uso de TACs, por ejemplo de un ordenador, contribuye a su desarrollo tanto comunicativo
como social, a la estimulacion de los sentidos asi como al aumento de la motivacion para

consolidar los aprendizajes ya adquiridos (Egea y Murcia, 2010).

Una metodologia innovadora basada en la implementacion de las nuevas tecnologias a la
educacion es el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) que, segun Gomez y otros (2014), consiste
en difuminar el contenido del aprendizaje con la historia de un juego, es decir, aplicar los juegos
a la ensefianza. Esta metodologia puede realizarse en diferentes niveles educativos y, en

concreto, en la ensefianza de educacion especial.

“El aprendizaje basado en juegos se basa en introducir el juego en las aulas para mejorar
aspectos como el rendimiento, la concentracion y el esfuerzo del alumnado. (Cobos et al.,

2018, p.1)”

El eje de este método son los juegos, ya que es la herramienta utilizada para adquirir los
conocimientos o habilidades propuestos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por ello, segin
Moreno y Valderrama (2015), favorece a la motivacion intrinseca del alumnado para mejorar su
proceso de aprendizaje. Los nifios/as entienden el concepto de juego como una actividad en la
cual no deben preocuparse por aprobar, es decir, un juego libre que le permite experimentar y

probar soluciones sin miedo a cometer errores, por lo que se debe incorporar al proceso de
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aprendizaje como complemento al trabajo realizado por el docente (Eguia, Contreras y Solano,

2015).

El ABJ usa directamente un juego para aprender, y en este trabajo estamos fusionando este
método con las TICs para hablar de los videojuegos educativos. Los estudios realizados sobre el
uso educativo del videojuego concluyen que el aprendizaje a través de ellos puede ayudar a
formarse al alumnado que se niega a realizarlo por la educacion formal y ademas superar

objetivos mas realistas.

Para especificar las caracteristicas que debe poseer el juego, es importante que los disefiadores
realicen un andlisis. Los juegos educativos, si estan bien disefiados y usados correctamente,
pueden promover el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes con necesidades educativas
especiales (Ke y Abras, 2013, p. 15). Pero el disefio de estos juegos no es nada facil, ya que su
éxito depende de muchos parametros como el contenido, la complejidad, la frecuencia de uso, el
numero de discentes al que esta destinado y el tiempo que se desea emplear en €l. Ademas,
segun Cobos et al (2018), existen otros factores que se deben tener en cuenta como el momento
de realizacion de la actividad, es decir, si se trata de un repaso, una evaluacion continua, para
profundizar en la materia o para eliminar lo tradicional de la clase impartida, o como el disefio

de las preguntas que se van a plantear.

A) Ventajas y desventajas en la educacion especial
El ABJ digitales es una técnica mas dindmica y actual que les ayuda en la adquisiciéon de mayor
autonomia y en la eliminacion de las barreras en el proceso de aprendizaje. Las experiencias
llevadas a cabo en el ambito de la educacion especial, han llevado a algunos autores a
determinar una serie de ventajas que este tipo de metodologia puede aportar al proceso de

enseflanza-aprendizaje de este alumnado. Algunas de sus ventajas son:
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- Segun Eguia, Contreras y
Segun Cobos y colegas (2018 5
= VoIS Solano (2015)
* Aumento de la responsabilidad en juegos grupales. * Facilita el aprendizaje.
* Preparacion ante la comprension de enunciados y * Favorece la motivacion.
examenes.

* Promueve el compromiso.
* Aumento de la motivacion y satisfaccion.
* Activa conocimientos previos.
* Pueden desarrollarse actividades en grandes grupos.
* Impulsa a la exploracion activa.
* Se puede llevar a cabo una evaluacién continua a través

de ellos. * Fomenta el trabajo colaborativo.

* El docente puede _Heﬁgmpeﬁard rol de guia para dirigir
al alumnado en el contenido que deben tratar.

Tabla 2. Ventajas del uso del ABJ en diferntes entornos. Imagen realizada por Paula Cabrera Alarcon.

Pero todos los métodos, ademas de las ventajas que siempre conllevan, poseen inconvenientes
que deben conocerse para poder buscar una solucién antes de usar esta metodologia. En primer
lugar, es importante recordar la brecha digital mencionada anteriormente, por ello, siempre es

conveniente realizar un analisis tanto del entorno como del juego que se desea utilizar.

Inconvenientes
Seguin Cobos y colegas (2018) Segun Eguia, Contreras y Solano (2015)

* El tiempo de dedicacion por parte del * El curriculo no contempla un tiempo

profesorado para desarrollar el juego en especifico para su uso.

el aula.

* Es necesario metodologias, técinas

* Restriccion de otros tipos de actividades para aplicar los juegos, y modelos para

para otorgar mayor dedicacion a estos evaluar las hablidades adquiridas.

juegos.

» |a motivacion del uso de los juegos

= Puede propiciar una baja participacion digitales en el entorno mas proximo.
por parte del alumnado si se exige un
nivel muy alto.

Tabla 3. Inconvenientes del uso del ABJ en diferntes entornos. Imagen realizada por Paula Cabrera Alarcon.

Es de considerar que, a pesar de los inconvenientes que puedan observarse sobre esta
metodologia, es un gran cambio que se debe llevar a la escuela, y en concreto al aula de
Pedagogia Terapéutica. El primer paso se esta llevando a cabo, y es la demostracion de los

beneficios que otorga esta metodologia en los resultados obtenidos por parte del alumnado. El
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segundo paso, es la actitud del profesorado para incluir dicho método como parte de su
ensefianza. El tercer paso, la formacion del profesorado con respecto al modo de empleo en el
aula, el cual estd aumentando acorde a las necesidades que va presentando la escuela. Y, por
ultimo, y quizas mas complicado es la eliminacion de la barrera con respecto al curriculo el cual

debe marcar como una parte importante del mismo.

Todo esto, se debe llevar a cabo atendiendo a unas necesidades especificas como son la
integracion del alumnado NEE en la sociedad actual, aumentar su motivacion hacia el
aprendizaje, adquirir nuevas formas de actuacidn, rentabilizar el tiempo de atencion del
alumnado y favorecer un aprendizaje autdbnomo que pueda contextualizar con su entorno y

evitar asi la creacion de grupos homogéneos en base a unas etiquetas (Egea y Murcia, 2010).

Por ello, y siguiendo a Moreno y Valderrama (2015), podriamos destacar las siguientes ventajas

y desventajas del uso del ABJ digitales en el alumnado con TDAH:

Moreno y Valderrama (2015)

VENETES | Desventajas

Tabla 4. Ventajas e inconvenientes del uso del ABJ en el alumnado con TDAH. Imagen realizada por Paula Cabrera Alarcon.

La identificacion de ventajas y desventajas suelen ser muy similares en medidas generales, pero
hay que tener el cuenta que, al estar trabajando con alumnado con NEAE, las medidas que
tomemos pueden ser beneficiosas para unos y perjudiciales para otros. Por ello, es necesario
determinar una serie de aspectos a la hora de seleccionar un juego digital (Gonzalez, Cabrera y
Gutiérrez, 2015) que pueden determinar estas ventajas e inconvenientes. En primer lugar, es
necesario identificar las dificultades cognitivas que poseen el alumnado al que va a estar

dirigido este método. Por ejemplo, el Massively Multiplayer Online Game (MMOG) probado en
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un estudio realizado a alumnado con TDAH que permite que el alumnado coopere y/o compita
a través de la interaccion con el medio y con si mismos (Moreno y Valderrama, 2015), quizas
no es adecuado para utilizar con los discentes con discapacidad intelectual leve ya que puede ser
muy complicado para ellos. De esta forma, debemos otorgar juegos digitales que contengan
retroalimientacion, eviten la frustracion y otorgue recompensas. En segundo lugar, se deben
adaptar las unidades didécticas al juego que se va a llevar a cabo. En tercer lugar, el alumnado
no debe tener conocimiento del aprendizaje que debe estar desarrollando. Para ello se puede
seleccionar un juego digital que contenga un personaje principal que actie como guia a través
de los diferentes niveles. En cuarto, y ultimo lugar, debemos valorar el nivel de adiccion que

puede desarrollar durante el proceso.

5. ANALISIS Y DISCUSION DEL TEMA

La preocupacion principal de los docentes con respecto al alumnado con TDAH es el bajo
desempefio escolar que suelen llevar a cabo, la cual aumenta al afectar dicho diagndstico a una
gran parte de la poblacion. Por otro lado, se encuentra la preocupacion del alumnado con
Dislexia, el cual presenta multiples dificultades para avanzar en el proceso de lectoescritura y
que se encuentra ligada a las dificultades en otros ambitos, al ser la lectoescritura la base de todo

proceso de aprendizaje.

A lo largo de este tiempo, han sido muchas las técnicas utilizadas para ayudar al alumnado y
muchos los autores que han contemplado dichas dificultades pero ain no se ha determinado el
uso de la metodologia ABJ digitales en el alumnado con TDAH y Dislexia. Son pocas las
investigaciones que se han llevado a cabo, pero con el tiempo, se ha observado los beneficios
que otorgan al alumnado con TDAH y con Dislexia, ya que les ayuda a eliminar las barreras que
le impiden avanzar. Por un lado, al alumnado con TDAH le ha ayudado a eliminar patrones de
inatencion que le han llevado a mejorar su rendimiento académico (Moreno y Valderrama,
2015). Por otro lado, al alumnado con Dislexia que posee dificultades en la lectoescritura, les
facilita el proceso de aprendizaje el hecho de utilizar nuevos métodos para desarrollar las

habilidades lectoescritoras (Suarez y colegas, 2015).
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En ambos casos, la problematica ha sido estudiada y autores como Barraza (2005) determinan
que la innovacién y la incorporacion de nuevas estrategias aumentan la motivacion y los

intereses del alumnado, el cual en este caso mejoran los rendimientos académicos.

Antes de utilizar los juegos digitales, se han llevado a cabo juegos manipulativos en el aula de
PT pero, actualmente el alumnado se encuentra mas inmerso en el mundo digital y en los juegos
que se desarrollan en él. Por lo tanto, debemos conocer cuales son los problemas que pueden
encontrar este alumnado al desarrollar los juegos digitales en el aula de PT. Principalmente, es
la adaptacion de los juegos a cada una de las necesidades que presente el alumnado. Es cierto,
que alumnado con mayores dificultades puede ser mas tedioso el crear un juego que le
proporcione todo lo necesario para superar sus dificultades pero, en este caso, el alumnado con
TDAH y con Dislexia necesitan aplicaciones simples, que estén ligadas a sus intereses actuales
(como son las tecnologias) y que les facilite el proceso de ensefianza-aprendizaje. En definitiva,
los juegos digitales se deben caracterizar por poseer un alto grado de incertidumbre, por ser
inclusivo, por crear oportunidades de competicion y colaboracion, por plantear retos apropiados,
por flexibilizar la toma de decisiones y por la estimulacion de la interactividad (Guillén, J., 2017,

p. 163)

Actualmente, la concepcion del juego ha cambiado y se encuentra mas conectado con el
aprendizaje ya que, segun (Contreras, 2016) “los juegos ayudan a experimentar con nuevas

identidades, a explorar opciones y consecuencias, y a probar nuestros propios limites.”

5.1. Limitaciones o dificultades

Las investigaciones que se han llevado a cabo se han relacionado principalmente en el aula
ordinaria atendiendo al curriculo base como en el 4rea de matematicas o lengua tanto en
alumnado con neae como en alumnado sin discapacidad asociada, y se han observado mejorias
con respecto a la adquisicién de conceptos de diferentes areas en ambos grupos. La ensefianza
llevada a cabo en el aula de PT debe ir encaminada a controlar sus impulsos, a utilizar la
memoria visual, a planificar el trabajo a realizar, a determinar situaciones que le ayuden en el
proceso de aprendizaje... y de esta forma podrian adquirir mayor autonomia, controlando y
complementando sus necesidades. Al educar, estamos intentando que el alumnado sea
independiente en un futuro, capaz de desarrollar habilidades por si solo con la superacion de las
diferentes competencias clave. Pero estas competencias no son el tnico factor a tener en cuenta,

existen una serie de dificultades o limitaciones que debemos tener en cuenta.
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Por un lado, la motivacion del profesorado, ya que deben cambiar su metodologia tradicional y
usar unas mas innovadoras. Algunos docentes demuestran gran agilidad con las TIC y por lo
tanto, el cambio no serd tan dificil pero otros estan acostumbrados a utilizar siempre los mismos
recursos y aprender unos nuevos les dificulta el trabajo que han planificado. Por ello, si los
docentes poseen una alta motivacion, la innovacidon en el proceso de ensefianza serd mads

fructifera.

Por otro lado, nos encontramos la falta de herramientas y/o recursos. Cada centro educativo
posee unos recursos determinados que en la gran mayoria de casos son insuficientes. Esta falta
de recursos propicia a no llevar a cabo una educaciéon innovadora e incluso, que el profesorado
que se encuentra con un alto nivel de motivacion, decaiga en el intento de mejorar el proceso de
ensefianza. Si ademas, a esta falta de recursos/herramientas se le afiade la falta de adecuacion de
los mismos a las necesidades individuales, estamos incentivando a una segregacion del

alumnado, siendo los mas perjudicados el alumnado con nee.

5.2. ABJ en el aula de PT

Las ensefianzas actuales estdn enfocadas a una metodologia con material manipulativo,
excluyendo por desconocimiento del profesorado o por falta de recursos, el uso de las nuevas
tecnologias, como hemos mencionado anteriormente. El estudio de la ensefianza individualizada
en el aula de PT se ha enfocado al uso de nuevas tecnologias como el ordenador pero no en el
uso de metodologias como el ABJ. El hecho de integrar las TIC aumenta el grado de motivacion
por aprender viendo como se normaliza su contexto educativo, ya que se puede ofrecer una

educacion mas individualizada sin ser juzgada por el entorno.

“Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, aportan una gran via de
aprendizajes significativos en el que todos de manera autonoma nos servimos para

aumentar nuestros conocimientos en aquellas areas de interés.” (Egea y Murcia, 2010, p.6)

El hecho de no utilizar las TIC en las programaciones se debe, en mayor parte, a dificultades por
parte del profesorado como la falta formacion y la falta de interés por cambiar los habitos, pero
la educacion del alumnado con NEAE requiere trabajar repetidamente ciertos conceptos de

forma variada y ludica, aspectos que hacen posible la metodologia del ABJ digitales.

Ademas, es importante que utilicen todos los sentidos para adquirir los aprendizajes

determinados, como el visual y el auditivo, ya que a través de ellos podemos incentivar la
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atencion a la tarea y a reforzar la autonomia en el trabajo realizado. Pero esto no es una tarea
facil, ya que en primer lugar hay que asumir nuevos modelos, a continuaciéon analizar los
programas que se van a utilizar, determinar las actividades a realizar en cada sesion y evaluar de

forma individualizada el procedimiento (Egea y Murcia, 2010).

La mejor integracion que podemos ofrecerle al alumnado NEAE en la sociedad es a través del
uso de las nuevas tecnologias, ya que estan inmersas en la actualidad. Para ello, el desarrollo de
los juegos digitales en el aula de PT requieren de un clima emocional positivo, determinar el rol
de liderazgo en el profesorado, utilizar juegos entretenidos y adaptados al nivel del alumando,

contener diferentes estrategias y dindmicas, entre otros (Eguia, Contreras y Solano, 2015).

La importancia de trabajar esta metodologia en el aula de PT radica en el hecho de otorgar
autonomia al alumnado al aprender a determinar sus necesidades, efectuar las medidas
necesarias y avanzar en el proceso de aprendizaje, todo ello atendiendo a su estilo de

aprendizaje.

“Es conveniente observar si un alumno es fundamentalmente reflexivo o impulsivo, o si
utiliza un estilo mas bien analitico que sintético, asi como la modalidad sensorial por la
que accede mas facilmente al conocimiento (auditiva, visual, etc.), o el tipo y la frecuencia

del refuerzo que tienen mayor repercusion en su progreso. “(Castejon y Navas, 2017,

p-17).

6.. CONCLUSIONES

Los avances tecnoldgicos ayudan a las personas a desarrollar competencias en su dia a dia,
facilitandoles la comunicacion o el desarrollo de habilidades basicas. Estos avances influyen
notablemente a nivel laboral, ya que puede disminuir el tiempo de elaboracién de un material; a
nivel social, desarrollando la comunicacion a través de diferentes herramientas e involucrandose
en la vida actual; y a nivel educativo, proporcionando unos recursos que pueden ser adaptados a

las necesidades individuales del alumnado.

En el desarrollo de este TFM hemos determinado el uso de una metodologia dindmica e
innovadora que puede ser adaptada a las necesidades individuales. Una metodologia que ha
demostrado la validez en diferentes entornos pero también las limitaciones que puede encontrar.
Este ha sido un gran tema a desarrollar que me ha enriquecido tanto profesionalmente como de

forma competencial.
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El enriquecimiento competencial se ha llevado a cabo a través de la investigacion, la
comunicacion y la capacidad de reflexion y critica ante la sociedad, mientras que el profesional
se ha llevado a cabo a través de la adquisicion de nuevas estrategias y metodologias de trabajo,
nuevas ideas y nuevos proyectos. Las inquictudes son nuestros conocimientos ya que, son las
que nos instigan realizar una investigacion, a conocer sus potencialidades o limitaciones y a
determinar si son adecuadas o no a nuestras necesidades. Estas inquietudes pueden ser tedricas,
como el conocimiento de la metodologia ABJ digitales en el aula de PT, o practicas, como la

puesta en practica de la metodologia ABJ digitales en mi aula.

Por otro lado, el enriquecimiento profesional se ha visto influenciado por las inquietudes
experimentadas durante el desarrollo del TFM, las cuales me han llevado a conocer diferentes
experiencias que se han realizado con el alumnado neae y me han planteado cuestiones
realmente importantes para mi futuro como son mi preparacion, mis recursos y mi motivacion.
Mi preparacion como docente tecnopedagdgica se encuentra ligada a mi motivacion, ya que si
mi interés siempre es elevado, mi preparacion cada dia serd mejor por lo que siempre seguiré
estudiando y perfeccionando mi método de ensefianza. En cambio, el proporcionar los recursos
adecuados se encuentra mas ligado a la escuela, aunque como docente debo promover el
aprovisionamiento de los mismos asi como su adecuacion a las necesidades individuales del

alumnado al que esta dirigido.

Este TFM tenia como finalidad exponer la importancia del uso de la metodologia ABJ digital en
el aula de PT para el alumnado con TDAH y Dislexia. Para ello, se han desarrollado diferentes
experiencias del uso de la metodologia ABJ sobre las cuales hemos obtenido una serie de
conclusiones observando tanto los aspectos positivos como los negativos, para lo cual también
ha sido importante conocer las estrategias educativas que lleva a cabo esta metodologia asi

como su posible uso en el aula de PT.

En la actualidad, la educacion observa un bajo nivel de motivacion en el alumnado, el cual
influye en el desarrollo cognitivo del mismo, de la misma forma que influye la motivacion
docente en el uso de nuevas metodologias. Ademas, se ha determinado importante identificar y
conocer al alumnado al que va dirigido, atendiendo a su etiologia y a sus principales
necesidades. Esto me ha llevado a pensar que habra discentes que puedan compartir juegos por
poseer necesidades similares, pero habrd otros que necesiten unos recursos, herramientas y
materiales especificos para el desarrollo de esta metodologia. Finalmente, y tras conocer al
alumnado y la metodologia, se han determinado las ventajas y desventajas que puede conllevar
el uso de esta metodologia en una ensefanza tan individualizada como es la pedagogia

terapéutica. A pesar de todas las ventajas que posee su uso, no podemos obviar el hecho de que
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los inconvenientes son importantes y necesario paliarlos para obtener un desarrollo prospero de

la metodologia a aplicar.

El uso de una metodologia innovadora en educacion es muy util ya que enlaza la actualidad y
los avances tecnologicos con la ensefianza de conceptos claves, ayudando al alumnado a
aprender sin ser totalmente consciente de ello y de una forma mas amena, creando ambientes
colaborativos y cooperativos. Varias han sido las experiencias llevadas a cabo con el alumnado
neae durante un periodo de tiempo en las diferentes aulas ordinarias, aunque aun es necesario
seguir avanzando e investigando para poder ofrecer la mejor ensefianza con respecto a la

metodologia ABJ y el alumnado con neae.

Esta metodologia ayuda en especial al alumnado con TDAH y Dislexia ya que, capta su
atencion y pueden focalizar el aprendizaje de una forma mas interesante y motivadora. Para ello,
debemos tener en cuenta sus necesidades, dificultades e intereses, ya que en ocasiones los
recursos o herramientas a utilizar pueden limitar su uso. Por lo tanto, podemos concluir con que
esta metodologia puede ser usada de forma beneficiosa para el alumnado con neae vy,
solventando ciertas dificultades, podria incluirse en el aula de PT, ya que reforzaria el
aprendizaje adaptandose a cada discente para proporcionar un proceso de ensefianza-aprendizaje

justo, innovador e inclusivo.

No se pueden olvidar las limitaciones que pueden surgir durante el proceso y que influyen
directamente en la puesta en practica del ABJ en el aula de PT como la preparacion de los
docentes, la disponibilidad de los recursos y las herramientas, asi como la adecuacion de los

mismos a las necesidades individuales.

El uso de la metodologia ABJ en el aula de PT es el camino que he recorrido en esta
experiencia y conocer las limitaciones que puedo encontrar al ponerlo en practica son solo un

paso para seguir avanzando en su investigacion.
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7. LIMITACIONES

Todo proyecto o trabajo realizado presenta una serie de obstaculos que dificultan el avance del
mismo. En este caso, el trabajo fin de master realizado se ha encontrado con diferentes

limitaciones que han impedido su progreso paulatino.

El trabajo comenzé con la busqueda exitosa de diferentes publicaciones que abarcaban la
metodologia del ABJ pero, conforme iba ahondando en la temadtica planteada para el TFM es

donde he podido observar las principales limitaciones.

Por un lado, la falta de publicaciones que enfoquen su tematica en el alumnado con neae. A
pesar de ser el alumnado con mayores dificultades, esta metodologia la suelen enfocar para
aumentar la motivacion en un aula ordinaria. Al final, he encontrado algunas publicaciones que
hacen referencia a este alumnado, pero no las que desearia haber encontrado. Ademas, las
experiencias relatadas no abordan el aula de PT, ya que la gran mayoria se centra en el aula
ordinaria. Por ello, abordar mi tematica ha sido mas complicada pero a la vez gratificante
porque las investigaciones realizadas y las conclusiones obtenidas pueden ayudar a futuras

experiencias.

Por otro lado, los articulos y las experiencias relacionadas con el alumnado al que estaba
dirigido este TFM, es decir, el alumnado con TDAH y Dislexia, han sido minimas. Las
investigaciones sobre esta metodologia se ha enfocado al trabajo de la socializacién o del
aumento de la motivacion en diferentes grupos de discentes (primaria, secundaria y universidad).
No se ha realizado investigaciones especificas sobre el desarrollo de capacidades basicas, pero
los resultados obtenidos en las experiencias llevadas a cabo han ayudado a conocer si esta

metodologia puede ayudar al desarrollo de las capacidades basicas.

Para finalizar, algunos autores no clarifican las diferencias entre ABJ, gamificacion y juegos
serios, mezclando ideas y llevando a confusiones. Es importante que las publicaciones
clarifiquen estos conceptos para poder usar cada una de estas metodologias correctamente y
encaminar al profesorado hacia un uso adecuado de la metodologia que se adapte mejor a sus

necesidades.
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8. LINEAS FUTURAS DE TRABAJO

La educacion evoluciona lentamente y por ello es importante avanzar en los nuevos puntos de
investigaciones que surjan a lo largo de la historia. Con estas nuevas investigaciones podremos
crear una educacion acorde a la actualidad, donde se pueda captar el interés del alumnado y
aumentar la motivacion tanto en los discentes como en los docentes para favorecer el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

El TFM desarrollado da lugar a poder continuar, complementar o profundizar en diferentes
aspectos como la metodologia ABJ, el uso del ABJ con el alumnado neae o el ABJ digital en el

aula de PT.

La importancia de continuar investigando sobre una metodologia que ya ha sido puesta en
practica no es una pérdida de tiempo, sino una ayuda para clarificar el concepto, ademas de
determinar cémo se puede usar, cuales son sus beneficios y qué limitaciones se pueden
encontrar los docentes durante la aplicacion de la misma, para anteponerse a ellas y buscar unas
alternativas. Las necesidades individuales del alumnado son tan diversas que, en base a cada
grupo de experiencia se podran obtener conclusiones variadas que ayudaran a contemplar la

metodologia de una forma mas exhaustiva.

Ademas, este proyecto puede ser complementado con nuevas investigaciones o experiencias del
uso de la mteodologia ABJ digital realizadas directamente en el aula de PT con el alumnado con
neae. De esta forma, se pueden observar las mejoras acontecidas a través de este método en
diferentes discapacidades o trastornos y concretar las posibles dificultades que se pueden
encontrar en esta ensefianza mas individualizada. Es posible llevar a cabo experiencias con
alumnado con discapacidad intelectual, trastorno del espectro autista o trastornos
comportamentales y que las conclusiones obtenidas ayuden a determinar una metodologia mas

exacta para el alumnado con neae.

Finalmente, es importante que tras este trabajo se siga profundizando en la tematica que se ha
tratado a lo largo de este TFM, es decir, el ABJ digital para el alumnado con TDAH y Dislexia.
Actualmente, y como he comentado en el trabajo, estos dos diagnosticos han aumentado
considerablemente en un corto periodo de tiempo debido a la influencia de diferentes factores.

Si se investiga en profundidad el uso de esta metodologia para desarrollar las capacidades
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basicas de este alumnado, se les puede otorgar mayor autonomia educativa y con ella, mayor
inclusion. El hecho de asistir a un aula de forma individual no es inadecuado si le va a
proporcionar mayor libertad de trabajo junto a sus compafieros/as. Por ello, el investigar una
metodologia que les ayude a mejorar académicamente ademas de motivarles, es un gran camino

que se debe recorrer sin retroceder.

La evolucion educativa y tecnoldgica hace posible que antiguas investigaciones sirvan para

cimentar la base de una nueva y poder otorgar nuevos conocimientos a futuros docentes.

“Los juegos digitales pueden facilitar diferentes tipos de retroalimentacion, normalmente
formativa, a través de los entornos multisensoriales que ofrecen: asi, puede presentarse de
forma visual, recurriendo a sonidos, a través de la accion, de modo informativo o

mediante contenido emocional, como cuando se empatiza con un personaje.” (Guillén, J.,

2017, p. 163)
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