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Resumen

El entorno hospitalario nos plantea un desafio educativo que debemos resolver. Esta es la tarea a la que se en-
frentan los docentes de aulas hospitalarias a diario, ya que cada nifio tiene sus particularidades y necesidades.
Sin embargo, esto no deberia desanimarnos, sino al revés deberia alentarnos para poder superar las dificultades
con éxito, demostrando que una educacidon normalizada dentro del hospital es posible a dia de hoy. El presente
Trabajo de Fin de Grado muestra un proyecto educativo que propone el disefio de una plataforma digital lla-

mada “EducaN2” haciendo uso de las nuevas tecnologias para facilitar la comunicacion del niflo hospitalizado
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con el mundo exterior combinandolo con la gamificacién como herramienta util ademas de efectiva en la que el

alumno aprende a través del juego.
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The hospital environment involves an educational challenge that must be tackled. This is the most complex task

that teachers face in hospital classrooms daily, since every child has unique characteristics and needs. Yet this
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challenge far from discouraging us should spur us on to successfully overcome the difficulties, thus showing that
regular education in hospitals is feasible today. The present Final Degree Project (TFG) develops an educational
project through which a digital platform called “EducaN2” is designed. The main aim of this platform is to facili-
tate the children’s communication with the outer world while in hospital and gamify the use of the ICTs, so that

they can learn through games.

Keywords: gamification, game theory, hospital classrooms, game, motivation, learning.
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I' 1! Gamificacion en aulas hospitalarias

1. INTRODUCCION

Los diferentes ambitos educativos, como es el caso de las aulas hospitalarias, necesitan una respuesta ade-
cuada para satisfacer sus necesidades. Por este motivo, en el presente trabajo nos centraremos en las aulas
hospitalarias. Para investigar sus necesidades educativas, previamente hay que estudiar las caracteristicas
del sector, de manera que esta informacion nos guie y ayude a elegir el tipo de metodologia que debemos
aplicar para ensefar. Asi lo indican Lourdes Bazarra y Olga Casanova (2016) en su libro La escuela ya no es
un lugar donde defienden la idea de un cambio educativo para dar respuesta educativa a todo lo que nos
rodea. En otras palabras, intentan hacer ver que el aprendizaje no esta en un sitio, si no que esta en todas

partes y es el docente el que debe desarrollar una formacion y aprendizaje de valor para el futuro.

La mayoria de pacientes hospitalizados en unidades infantiles se encuentran en edad escolar, por lo que
no se debe olvidar que es su oportunidad para aprender y su momento para jugar. Por ello, considero que
la mejor metodologia que se puede implementar en este entorno es la gamificacion. Segun Oliva (2017) la
gamificacion puede ser una herramienta de apoyo para el docente que logra despertar motivacién en los
estudiantes creando procesos de aprendizaje significativos y exitoso. El lema de Juegaterapia “la quimio
jugando se pasa volando” nos indica que ya hay fundaciones conscientes del beneficio que el juego tiene
en los niflos y que trabajan para mejorar el dia a dia de los nifilos hospitalizados. Para ello, se fundamentan
en el uso de los videojuegos, la tablet o la posibilidad de disfrutar de un jardin dentro del hospital, que se
convierten a su vez en un medio fundamental para conectarle con el mundo y hacer que se olvide de dénde
esta. Asi que, ¢por qué no crear un juego en el que ademas de divertirse, el paciente aprenda y facilite la
comunicacion entre profesor-alumno, alumno-alumnos de la misma clase o paciente-pacientes del mismo
hospital? Podria ser una herramienta poderosa, a la vez que exitosa, dentro de un dmbito que reclama una

solucion.

La estructura de este proyecto esta compuesta por diferentes apartados, entre los que destacan: el marco
tedrico, los objetivos (tanto generales como especificos), la metodologia (donde se explicara el proyecto
propuesto), los resultados y conclusiones del trabajo contrastadas con los objetivos que pretendo conse-

guir.
2. MARCO TEORICO

En este apartado investigaremos los estudios previos y autores de referencia tanto en la educacion hospi-
talaria como en la gamificacion para profundizar en el tema que nos ocupa, ampliar perspectivas y conocer
futuras lineas de investigacion ademas de limitaciones de mi campo de trabajo. Todo ello se llevara a cabo

recopilando informacidn a través de pdginas web, bases de datos, revistas y libros.
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2.1 Aulas hospitalarias

De acuerdo con Mejia, Ruiz, Estévez, Martinez y Reyes (2011), entendemos por aulas hospitalarias: “uni-
dades escolares surgidas dentro del hospital, con el objetivo principal de atender escolarmente a los ninos
hospitalizados, al mismo tiempo que se ayuda a prevenir y evitar la posible marginacion que, por causa de

una enfermedad, puede sufrir el nino hospitalizado”.

2.1.1 Antecedentes del aula hospitalaria

Las aulas hospitalarias surgen ante la necesidad de resolver los problemas de escolaridad entre aquellos ni-
fos que durante un periodo de tiempo mas o menos prolongado, dejan de asistir al colegio de forma regu-
lar. El primer pais que fue consciente de esta necesidad fue Francia a finales de la Segunda Guerra Mundial,
ya gque la escuela introduce puestos de ensefanza en hospitales franceses. En Espafia, hace mas de treinta
afios que profesionales ajenos a la escuela (enfermeras, celadores, etc.) se dieron cuenta de la necesidad
educativa, que a dia de hoy posibilitd la llegada de maestros a los hospitales, dando un nuevo enfoque a
la atencidn del nifio hospitalizado. Fue en 1982, cuando las aulas hospitalarias empiezan a aparecer en el
marco legislativo justificAandose como un principio basico que aparecia en la Constitucion. El Parlamento
Europeo, recoge los derechos de los niflos hospitalizados en la Carta Europea de los Derechos del Nifio Hos-
pitalizado entre los que se encuentra el derecho a la educacién (Guillén y Mejia, 2002, pp. 29 - 30). Para
tener en cuenta las competencias y derechos del nifio hospitalizado hay que estudiar las caracteristicas de

este publico que veremos a continuacion.
2.1.2 Caracteristicas del nifio hospitalizado
Ingresar en un centro hospitalario supone la aparicidén de varias conductas que dependen de las siguientes

variables segun Guillén y Mejia (2002):

= Actitud de los padres y de la familia: lo ideal es que las familias sean emocionalmente maduras, mues-
tren serenidad, y enfoquen sus esfuerzos a hacer que la estancia en el hospital sea lo mas positiva,

entretenida y normal posible. Aceptando la situacion.

= La edad del nifio: cuanto mas pequefo es el nino, mas miedo y ansiedad manifiesta ya que carece del

control en si mismo y de sus emociones.

= Tiempo de hospitalizacidn: a la ansiedad inicial motivada por el ingreso, se suma un nerviosismo,
incertidumbre e incluso depresion, cuando un ingreso sobrepasa un determinado tiempo. Normal-

mente aparece tras la primera semana de hospitalizacion.
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» Tipo de patologia: influye decisivamente sobre el estado del sujeto. Mientras que en los casos menos
agresivos (como es el caso de traumatismos o intervenciones quirurgicas) solamente puede aparecer
ansiedad o miedo a lo desconocido, los casos donde la patologia es de caracter oncoldgico, crénico o

severo, pueden producirse a cambios radicales en su vida psicoldgica.

= Diagndstico: en los casos en los que el paciente tiene varios sintomas y el diagndstico no llega a estar
claro del todo, conlleva una carga emocional fuerte que se va agudizando con la evolucion del pacien-

te (p.39).

En cuanto al ambito educativo, debemos proporcionarle el apoyo educativo necesario para prevenir un
futuro caso de fracaso escolar. Por este motivo considero conveniente repasar las pautas de actuacion edu-

cativa para comprender mejor el acto educativo al que nos vamos a enfrentar.

2.1.3 Pautas de actuacion educativa: destinatarios, objetivos, metodologia, actividades y recursos

Los programas de Aulas Hospitalarias van destinados a los nifios hospitalizados que se encuentran en edad
escolar obligatoria (Primaria y ESO), aunque los que quedan fuera de este periodo escolar (Educacion In-
fantil, Formacién Profesional, Bachiller) también estan invitados para beneficiarse de los recursos. Dentro
de esta poblacion también podemos encontrar dos grupos segun su estancia en el hospital (larga —un mes
o0 mas, media- 15 dias o un mes y corta-menos de 15 dias) o segun la movilidad dentro del hospital (los
gue pueden acudir al aula, los que no pueden salir de su planta y los que no pueden salir de su habitacion;

Guillén y Mejia, 2002, pp. 47-48).
Los objetivos generales que se pretenden alcanzar son los siguientes segun Carrasco (2012):

= Continuar el proceso educativo que el alumno seguia en su centro de referencia, antes de ingresar en

el hospital.

Disminuir la ansiedad y miedo al hospital.

Incentivar un uso cultural-recreativo del tiempo libre.

Fomentar el uso de las TIC como medio de aprendizaje y socializacion.

Para relacionarnos con los nifios hospitalizados, de acuerdo con Guillén y Mejia (2002), debemos partir
siempre desde el juego. Gracias al juego podremos evaluar su estado psicoldgico, sus conductas esponta-
neas y ademas se evita el rechazo a las personas adultas extrafias, credndose un clima de mutua confianza
que sentara las bases de futuras actuaciones. Para poner en practica el juego tenemos que tener en cuenta

los pilares basicos para Gonzalez et al. (2002) de la metodologia educativa en hospitales:
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= QOperatividad: se refiere tanto a las capacidades del nifio, como las caracteristicas del medio en el que

estd, su estado de salud, el apoyo de los profesionales o familiares...

= Normalizacién: se debe actuar de acuerdo con la edad y el contexto que rodea habitualmente el nifio.

Evitando que se sienta especial por el hecho de estar enfermo.

» |ndividualizacién o atencién educativa personalizada: la ensefianza se debe adaptar al nifio, a su nivel
escolar, sus intereses, su situacidn afectiva y de salud pudiendo realizar las adaptaciones curriculares

pertinentes.
= Global: se integra el medio sanitario como fuente de ensefanza. No se evita.
= Socializacidn: se potenciaran conductas de relacion con el grupo de iguales en el aula.

= Accion participativa: nuestras programaciones deben disefarse de acuerdo con el personal sanitario,

profesores de su escuela de y finalmente los padres.
= Flexibilidad en la programacion de las actividades ajustandose al estado de salud.

Las actividades a realizar en el aula depende de varios factores: tiempo de hospitalizacion, circunstancias
particulares de salud (si le impide seguir una ensefianza normalizada debemos disefiar actividades ludicas
que requieran poco esfuerzo y concentracién), individualizacion (aunque los pacientes tengan la misma
edad, necesitan diferentes contenidos o grados de dificultad), de la edad, segin el momento de aplicacion
dependiendo del momento en el que ingresd el nifio, segln el contenido de las mismas o forma de realiza-

cion (individual o en grupo; Guillén y Mejia, 2002, pp. 56-62).

Los recursos utilizados para la comprensidn e interiorizacion de los contenidos se clasifican de acuerdo con

Guillén y Mejia (2002) en las categorias que aparecen a continuacion:

= Materiales: entendemos como recursos materiales tener un aula al que acudir, contar con materiales

curriculares, proporcionar a los alumnos juegos didacticos, etc.

= Nuevas tecnologias: podemos trabajar en el aula ayudandonos de recursos como el ordenador, inter-

net, materiales auxiliares.

= Personales: para facilitar una buena evolucion dentro de las aulas hospitalarias necesitamos recursos

humanos como maestros, tutores, familias, personal sanitaria o asociaciones (p. 62).
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2.1.4 Proyectos y actuaciones concretas en aulas hospitalarias

Para llevar a cabo el disefio de un proyecto aplicado a las aulas hospitalarias empecé investigando los pro-

yectos hospitalarios que ya se habian puesto en practica en Espafia:

= Proyecto Mundo de Estrellas (2005) de Andalucia, en el que se desarrollan actividades por internet,
creando mundos virtuales haciendo posible la comunicacion con otros nifios que se encuentren ingre-

sados en otros hospitales (Prendes, 2011).

= Plataforma digital Aula Hospitalaria Digital de Vigo (2007): facilita la continuidad del proceso edu-
cativo a través de diferentes Unidades Didacticas dando soporte a los contenidos y herramientas de
comunicacion y colaboracién que permitiran el contacto directo entre todos los usuarios del sistema

(Prendes, 2011).

= Proyecto ALTER (2009): tiene como finalidad mejorar la atencidn educativa que reciben los nifios hos-
pitalizados durante largos periodos de tiempo, gracias al uso de las TIC. Las conclusiones son muy
positivas; los maestros de las aulas hospitalarias estan comprobando la utilidad de las herramientas

telematicas y los alumnos suscitan gran interés hacia las TIC (Prendes, 2011).

» PlanTIC LaPecera (2013): promueven el uso generalizado de las TIC dentro de las aulas hospitalarias

en Castilla La Mancha.

= Proyecto ARCE (2011): disefio de una plataforma virtual con recursos destinados a nifios enfermos y

hospitalizados. Incluye herramientas que facilitan la comunicacion del nifio con el profesor.

= RetoTech: proyecto de innovacidon educativa en Aulas Hospitalarias MadridSur de Madrid basadas
en el desarrollo de proyectos tecnoldgicos a través de distintas técnicas de robética, programacion y

creacién de apps (Proyecto BQ).

Tras hacer un pequeio repaso a los proyectos aplicados dentro de Espafia vamos a pasar a conocer los di-

ferentes proyectos puestos en practica en las aulas hospitalarias de manera internacional:

= Proyecto Starbright Foundation en EEUU (2010): Su finalidad principal es educar y entretener, median-
te la introduccidn de los nifos en una serie de mundos virtuales en los que ademas de jugar y divertir-
se, pueden comunicarse con los demas nifios de su hospital y de otros hospitales. Este proyecto sirvid

de modelo para el Mundo de Estrellas comentado anteriormente (Prendes, 2011).
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® Proyecto Sterrekind de Holanda: se copia del proyecto Starbright con la diferencia de que el mundo
virtual elaborado para los nifios se constituye en forma de volcan compuesto por varios pisos en los

que se puede interactuar con otros jugadores (Prendes, 2011).

= Proyecto Caroline Christer de Suecia: intenta mejorar las condiciones de los nifios a través del manejo
de los ordenadores y la utilizacidon de técnicas de comunicacidn visual a través del ordenador (pudién-

dose comunicar con sus compafieros de clase; Prendes, 2011).

2.2 Metodologias de la enseinanza

La metodologia de ensefanza elegida para trabajar con los nifios es esencial para desarrollar de manera
positiva todas las destrezas con las que cuentan. Para ello hay que tener en cuenta el cambio de la sociedad
y ajustarse a lo que necesitan a través del aprendizaje ludico, basado en su descubrimiento y experiencia.

Para favorecerlo, en este trabajo usaremos metodologias como la gamificacidn y las nuevas tecnologias.

2.2.1 Gamificacion

Vivimos en una época en la que constantemente se desarrollan métodos de aprendizaje e innovacién sin
limites en técnicas y herramientas. Algunas de estas metodologias son la clase magistral (método tradi-
cional) que pasa por metodologias innovadoras como el Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje
Cooperativo, la Gamificacion, el Design Thinking, Aprendizaje Servicio, Aprendizaje Basado en Problemas o

el novedoso método Flipped Classroom (Bazarra y Casanova, 2016).

Teniendo en cuenta el ambito educativo que nos ocupa, nos centraremos en la Gamificacién. Para Fernan-
dez (2015) la gamificacidon en educacidn consiste en aplicar conceptos y dindmicas propias del disefio de
juegos que estimulan y hacen mas atractiva la interaccidon del alumno con el proceso de aprendizaje, con el

objetivo de que éste consiga adquirir, de forma adecuada, determinados resultados. (Martin, 2018)

Los objetivos fundamentales que se pretenden conseguir con la gamificacién son tres: fidelizacidon con el
alumno al crear un vinculo con el contenido que se esta trabajando, busca que la gamificacion sea una he-
rramienta contra el aburrimiento y sea capaz de motivarles y finalmente el Ultimo objetivo que se quiere
alcanzar seria: optimizar y recompensar al alumno en aquellas tareas en las que no hay ningun incentivo

mas que el propio aprendizaje (Educacion 3.0).
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2.2.2 La importancia del juego en los nifios

De acuerdo con Quicios (4 de mayo, 2017) el juego es una actividad mental y fisica que favorece el desa-
rrollo de los ninos de una manera integral y armonica. Jugar ofrece a los nifios la posibilidad de investigar,
crear, divertirse, descubrir, fantasear o ilusionarse manteniéndose en contacto con el mundo. Gracias a
fundaciones como Juegaterapia, esto sigue siendo posible en los hospitales. No solo les ayuda a conectar
con el mundo, sino que en el caso de los nifios hospitalizados les ayuda a afrontar su enfermedad tal y como

se puede leer en su pdagina web:

Monica Esteban, fundadora de Juegaterapia, le dio una Play Station a un nifio que estaba recibiendo tratamiento de qui-
mioterapia en el hospital e inmediatamente pudo ver cdmo el pequefio se animaba y afrontaba su enfermedad con una
sonrisa. Desde entonces hemos podido comprobar diariamente los beneficios que el juego tiene en los nifios hospitaliza-
dos. Al estar fuera de casa, alejados de los suyos y en un entorno desconocido, la experiencia hospitalaria les intimida. En
ese momento, los videojuegos, la tablet y la posibilidad de disfrutar de un jardin dentro del hospital, se convierten en un
medio fundamental para conectarle con el mundo y hacer que se olvide de dénde estd, al menos durante el tiempo que

dura la partida.

Autores como Martin (2019) sefialan que en nuestro organismo contamos con un neurotransmisor deno-
minado dopamina que es el neurotransmisor que se encarga de motivarnos en los momentos dificiles con
la promesa de una recompensa. Si logramos elevar los niveles neuronales de dopamina de los alumnos,
obtendremos un incremento de su atencidn, su motivacion, en definitiva, un mayor aprendizaje que sera

posible a través de la gamificacion (p. 141).
2.2.3 Antecedentes de la gamificacion

El término Gamificacidn, segun nos indican Fernando Rodriguez y Raul Santiago (2015), fue usado por pri-
mera vez por Nick Pelling en el afio 2002, aunque, no sera hasta 2010 cuando empezd a ganar popularidad,
puesto que incorpora técnicos del juego. Aunque, no es lo mismo gamificacidon que jugar. Actualmente,
donde mas se esta haciendo uso de la gamificacion es en Estados Unidos, sitio en el que, ademas
del ambito educativo, se intenta aplicar la gamificacion a través de servicios en empresas (esto puede ser

ofreciendo regalos, acumulando cupones y puntos para vender sus productos).

Posteriormente, la evolucion del concepto se desplazd a otros ambitos. En el caso de la educaciodn, la ga-
mificacidn se hizo posible gracias a personas como el profesor Malone (estudié la motivacion de los juegos
en red), Gee (intenta adaptar los videojuegos al aula) y, finalmente, Sawyer y Smith (videojuegos disefiados

con propositos distintos al de la diversion; Vegara y Gémez, 2017).
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2.2.4 Ingredientes de la gamificacion

Como se puede apreciar en el Trabajo de Fin de Master de Mariana Conchillo (2017), para captar la aten-
cion del jugador se pueden usar una serie de técnicas que nos facilitara que el alumno se encuentre moti-

vado vy a la vez aprenda:

= Mecadnicas: son las reglas del juego. Las mas conocidas son el sistema de puntos (el alumno tiene que
intentar obtener el mayor nimero de puntos posible), medallas (sistema de recompensas que recibe
el alumno tras haber conseguido algo en concreto) clasificaciones (muestran el ranking de los jugado-

res) y misiones (desafios destinados al jugador).

= Dinamicas: son el efecto, motivacion y deseos que se consiguen o se desea conseguir en el jugador.
Algunas de estas dindmicas son: recompense (el jugador recibe un beneficio tras una accién), estatus
(es el reconocimiento tras pasar por obstaculos), logros (superacion satisfactoria de mision) o feed-

back (permite al jugador ver su progreso).

= Emociones: son respuestas emocionales que la participacidon en un juego provoca en el jugador. Para
ello, los objetivos no deben ser muy faciles, ni muy dificiles, de acuerdo con una historia y duracion

adecuada.
2.2.5 Experiencias de gamificacion en las aulas

En estos ultimos afios, algunos docentes han sido conscientes del poder que puede llegar a tener en la
educacion el uso de la gamificacion. Algunos de estos proyectos son igual de creativos como emocionan-
tes. Recientemente, han publicado proyectos de gamificacién disefnados por profesores que siguiendo la
dindmica Escape-Room, han sido capaces de crear auténticas oportunidades de aprendizaje. Este seria el
caso de Carlos Diaz y David Garcia Rodriguez (2018), creadores de un videojuego disefiado especificamente
para sus alumnos o el caso de Camino Lépez y Almira Lopez (2018), que crean un Escape Room en el que

encierran al alumnado en una Espafia Antigua, de la que deben escapar en un tiempo limitado.

Sin embargo, los Escape Room no son la Unica dindmica empleada. Cuando hablamos de gamificacién, las
actividades pueden ser muy variadas y pueden llegar a ir desde el uso de LEGOS en clase de musica (Sandra
Garrido, 2016; LEGOM), pasando por diferentes proyectos en los que crean figuras con la impresora 3D
y luego los venden solidariamente a ONG’s (Cesar Ferndndez, 2016; Makerschool) o finalmente usando la

realidad virtual en clase de Infantil (Maria Teresa, 2016; Descubriendo los dinosaurios).
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2.2.6 El uso de las TIC’s en la gamificacion

Margarita Martin (2017) afirma que las nuevas tecnologias facilitan el acceso a la informaciéon ya que po-
seen cualidades que las hacen atractivas a los alumnos.; son herramientas accesibles, con gran variedad
de contenidos y ademas podemos acceder de manera inmediata. Sin embargo, aunque a dia de hoy somos
conscientes de los beneficios que nos aportan las herramientas TIC en el aula, existe una brecha digital.
Esto puede ser por dos motivos: no todos los colegios cuentan con las nuevas tecnologias o, por el contra-
rio, el profesorado no esta formado para ello. Algunas de las herramientas que podemos usar gracias a las

nuevas tecnologias son:

Blogs: sitio web que incluye contenidos de interés para sus lectores. Suelen actualizarse con frecuen-

cia y recibir comentarios de sus lectores (Martin, 2017).

Redes sociales: Edmodo (parecido a una red social con fines educativos; crea retos y puede asignar

insignias) Skype, Telegram, Instagram, Facebook, Twitter (Educacién 3.0).

Software de creacidn de actividades educativas: Cerebriti, Kahoot, Trivinet, Genially y Plickers.

Software de creacion de material educativo: Brainscape, Quizlet (ayuda a la creacién de flashcards),

OneNote (facilita al alumno tomar apuntes digitalmente) y Just Keynote (Educacién 3.0).

Plataformas LMS: son plataformas e-learning sirven para administrar cursos online editar recursos,
chats o pizarras electrdnicas, foros, correo electrénico o tabldn de anuncios. Ejemplos son Moodle,

Blackboard o Webct (Martin, 2017).

Otras plataformas e-learning que usan la gamificacion son Knowre (facilita el aprendizaje de las ma-
tematicas), Minecraft Education (aplican la dinamica de los videojuegos a la educacion), Classcraft
(transforma la clase en un juego de rol), Scratch (creacion de videojuegos) Classdojo (plataforma
gue nos ayuda a comunicarnos con los padres e informarles sobre su evolucidon, ademas de crear
actividades), Toovari (plataforma que indica el progreso del alumno tras jugar a las actividades pro-
puestas; ofrece la posibilidad de que el docente cree las actividades), Play Brighter (plataforma en la
qgue configuramos el entorno de aprendizaje del alumno con retos, puntos, etc.), Arcademics (pro-
porciona una gran variedad de juegos en linea para multijugadores para desarrollar varias habilida-
des), Kodular (plataforma que nos permite disefiar apps), ApprenderSM (ofrece diferentes aplicacio-
nes con la que podemos trabajar diversos aspectos de los alumnos), Esemtia (plataforma educative
integral), eTwinning (plataforma que permite a los equipos educativos de centros escolares de paises
europeos comunicarse, colaborar, desarrollar proyectos compartir experiencias...), ArcGIS y ESRI

(plataforma online de geografia; Educacién 3.0).
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= QOtras herramientas TIC: uso de la robdtica, aprendizaje de programacion basica entre los alumnos,
realidad virtual, realidad aumentada, drones en el aula, impresiéon 3D e inteligencia artificial entre

otras.
3.0BIJETIVOS
3.1 Objetivo general

La meta que se quiere alcanzar con el proyecto es disenar el funcionamiento de una plataforma online

para implantar en las aulas hospitalarias a partir de las TIC, siguiendo las dinamicas de la Gamificacion.

3.2 Objetivos especificos

Para conseguir el objetivo general, tendremos que tener en cuenta la consecucion de los siguientes obje-

tivos especificos:

Investigar sobre la realidad de las aulas hospitalarias: antecedentes, caracteristicas, pautas de actua-

cion educativa y papel del profesor en el aula hospitalaria.
= Buscar proyectos que han tenido gran repercusion en las aulas hospitalarias.
= Promover el uso de la gamificacién como metodologia de ensefanza.
= |ndagar proyectos educativos en los que ha estado presente la gamificacion.

= Seleccionar herramientas como las TIC’s en las actuaciones educativas que nos permitan que el apren-

dizaje sea flexible y adaptado a las necesidades de los alumnos.

4. METODOLOGIA

En este apartado, se explicara la metodologia empleada para llevar a cabo el trabajo. En primer lugar, se
comenzd un proceso de revision bibliografica y estudio en torno a dos grandes bloques: aulas hospitalarias
y gamificacion. Para ello, se hace uso de herramientas como son los libros, revistas, articulos y sitios web

(Google Scholar, Dialnet, buCEA y el catalogo online de la biblioteca universitaria del CES Don Bosco).

Después de revisar y seleccionar la informacidon mas importante para este trabajo -que sera incorporada
en el marco metodoldgico- se empezara a desarrollar el proyecto EducaN2 que tendra como finalidad, el
disefio de una plataforma e-learning que podra ser usada prioritariamente por el alumno que se encuentre
ingresado desde el hospital, pero que también puede ser usada sus compariieros que se encuentren matri-

culados ordinariamente en su colegio. De esta manera, ademas de potenciar el aprendizaje de conceptos
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facilitara la comunicacion entre alumno hospitalizado-alumno hospitalizado, alumno hospitalizado-profe-

sores y finalmente alumno hospitalizado-compafieros de clase.

Finalmente, se explica el proceso de evaluacién para comprobar la efectividad de la plataforma. Habra tres

tipos de evaluacion: inicial, continua y final.

5. DESARROLLO

La plataforma EducaN2 esta pensada para usar desde cualquier sitio, por cualquier persona del am-
bito sea alumno o profesor (tanto del colegio ordinario como del hospital) para trabajar areas cu-
rriculares. Sin embargo, para mostrar un ejemplo del funcionamiento de la plataforma, nos cen-
traremos en un alumno de 32 de Primaria. Este hipotético alumno se encuentra hospitalizado en
la unidad de Oncologia, por lo que precisara de una hospitalizacién de larga estancia en el mes de fe-
brero dentro del calendario académico 2018/ 2019. Se da a entender que a principio del curso se han
hecho sesiones con los alumnos y padres para que conozcan el funcionamiento de la plataforma sien-
do util incluso para alumnos sin estar hospitalizados (aunque para éstos ultimos pueda servirles de
apoyo escolar). En este caso, si el usuario estda matriculado en el colegio ordinario pero no esta hospi-

talizado, el apartado “Mi hospital” no estaria habilitado y no saldria ninguna informacién al respecto.

5.1 Contenidos

Aunque los contenidos dentro de un aula hospitalaria pueden variar, ya que abarcan tanto el temario de
Infantil como de Bachillerato, en este proyecto nos centraremos en una edad intermedia como se ha ex-
puesto antes: en el tercer curso de Educacién Primaria. En este caso, siguiendo los contenidos curriculares
del Decreto 89/2014, de 24 de julio, del Consejo de Gobierno (25 de julio, 2014) que se actualiza posterior-
mente en Curriculo de Primaria de 2019, por el que se establece para la Comunidad de Madrid el Curriculo
de la Educacion Primaria podemos observar que las asignaturas son las siguientes: asignaturas troncales
(Ciencias de la Naturaleza, Ciencias Sociales, Lengua Castellana y Literatura, Matematicas y Primera Lengua
Extranjera); asignaturas especificas (Educacion fisica, Religién o Valores Civicos), o al menos una de las
asignaturas especificas (Educacion Artistica, Segunda Lengua Extranjera, Religion; si no se ha elegido como
asignatura especifica anteriormente), o Valores civicos (si no se ha elegido como asignatura especifica an-

teriormente).

El alumno que hemos tomado como referencia cursa todas las asignaturas troncales, Educacidn Fisica, Reli-
gidon y Educacidn Artistica. En el proyecto se expondra el funcionamiento de la plataforma, ademas de una
sesion de cada asignatura por parte del colegio, y cdmo seria el apoyo por parte del profesor del hospital

dentro de la plataforma e-learning.
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5.2 Objetivos generales del proyecto

Los objetivos generales que se pretenden conseguir con la realizacion de este proyecto son entre otros:

= Garantizar el seguimiento del proceso ensefianza-aprendizaje del alumno hospitalizado a través de

una plataforma e-learning.

= Optimizar el proceso de comunicacion entre los agentes implicados en los procesos de ensefanza

aprendizaje.

® Proporcionar una atencién de calidad que evite el aislamiento hospitalario.

5.3 Metodologia

En la metodologia que se tendran en cuenta para el proyecto estaran presentes las TIC’s como medio faci-
litador del aprendizaje sera la gamificacidn. Esta se hard visible gracias a los juegos incorporados en la pla-
taforma de cada bloque de contenido y también gracias al sistema de puntos de recompensa que reciben

los alumnos motivandoles a continuar usando la plataforma e-learning que se propone a continuacion.

5.4 Estructura y funcionamiento de la plataforma online

Dentro de nuestra plataforma Educan2 (https://educam2.webnode.es/) podemos distinguir varios
componentes que permiten acceder a la pagina, administrar informacién y comunicarnos con diferentes
usuarios. Estos componentes deberan ser usados tanto por los profesores del colegio que disefian los
desafios online, los profesores del hospital que disefian los desafios online del hospital y los alumnos que

completaran gradualmente los desafios propuestos por los profesores.

En primer lugar, para acceder a la plataforma, tendremos que introducir nombre y contrasefia, facilitado

por el responsable de la plataforma como se muestra en la siguiente imagen.

Figura 1. Inicia sesidn en plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

. EducaMN2

Inicia sesidén para acceder a la
comunidad "EducaN2"

£
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Una vez iniciada la sesién en la pantalla de Inicio, a nuestro alumno le aparecera su nombre, la fecha del
dia en el que se ha conectado, notificaciones pendientes y puntos de recompensa por conectarse. Ade-
mas, como podemos ver en la parte superior de la imagen que aparece a continuacién, tendremos varios

espacios web a los que podemos acceder como “Mi cole”, “Mi hospi”, “Mensajes” y por ultimo “Rankings”.

En el espacio “Mi cole” aparecera el nombre del colegio del alumno, el curso, nombre del tutor y una “piz-
za” en la que cada porcidn se corresponde con una asignatura que esta cursando. Cuando el alumno haga
click en la asignatura, se le redirigird a otra pagina donde se explicara el desafio (aparece rodeado con un
circulo en laimagen en cada porcién) al que se enfrenta en esa materia junto con el resto de sus compaiie-

ros. Este desafio serd propuesto por el profesor de la asignatura. Los ejemplos de las actividades propues-

Figura 2. Menu de entrada en plataforma EducaN2: Inicio.

Fuente: elaboracién propia.

¢ EducaN2 BOCIO / MICOLE | MiHOSPI | MENSAJES | DANKINGS

Alejandro Pefia iTienes 5 puntos de recompensas por

conectarte § dias seguidos! Sigue asi

gy. LENGUA ¥ LITERATURA E
lete le C 3°PRIMARIA "A" ot

- "Aprende con TiCo" s
51 Taller de Robotica e

Tienes 7 mensajes nuevos

tas seran explicados en el apartado “Actividades” de este trabajo.

c

Figura 3. Apartado “Mi cole” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

B educam2webnode.es

# EducaN2 pec) | MO | W

COLEGK) "LICED SOROLLA B

3 Prienaria ‘A" Tussra: Blena Marte

MATEMATICAS '

RELIGION : e , CIENCIAS SOCIALES
Py 8

) =
}A“ @ = —v @ EDUCACION PLASTICA

| ¢ a

5 A {
®
e @ LENGUA

CIENCIAS NATURALES INGLES

EDUCACION FiSICA

@
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En el espacio “Mi hospi” podemos observar que el espacio estara solamente habilitado para aquellos alum-
nos que se encuentren hospitalizados. En él, se visualizara el nombre del hospital en el que se encuentre,
el nombre del educador del aula hospitalaria y los desafios educativos que se proponen. Habra tres tipos
de desafios: del mes, de la semana y del dia. Ademas, en este espacio podremos encontrar un horario en
el que se muestren los diferentes talleres y eventos que tendran lugar en el hospital de los que se pueden

beneficiar los nifos en ese momento, ingresados.

Figura 4. Apartado “Mi hospi” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

@ EducaN?2 INICIO / MICOLE / MIHDSPI / MENSAJES /| RANKINGS

OCIO EN EL HOSPI

HOSPITAL UNIVERSITARIO "LA PAZ" - AULA HOSPITALARIA

Profesor: Paula Lépez

Desafio del mes: {Consigue completar el escape hospital
superando todas las pruebas! La primera pista se encuentra en
(e las mariposas de nuestro aula. Tendras que superar un total de

r" 9 pruebas repartidas en el hospital. El primero en descifrar la

e - q“_’_ palabra secreta gana. jSuerte a todos!
Al - .
- Lapalabrasecretaes:_________ 3comentarios

Desafio de la semana: Atrévete a jugar al concurso que pone a prueba tus

conocimientos. Compite contra tus compafieros del hospi. Los mejores llegaran a

la Gran Final.

Figura 5. Apartado “Mi hospi”: Ocio en el hospi de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracion propia.

& @ @& educam2webnode.es/ocio-en-el-hosp Q fr

¢ EducaN2 INICIO / MICOLE / MIHOSPI / MENSAJES / RANKINGS

Ocio en el hospi

ACTIVIDADES DF 000 YTEMPO UBRE EN EL HOSHTAL “LA PAZ” (MADRID)

PAISRERA

T
T T I

".M Hospital UniversitarioLaPaz = =

)

SaludMa

[ T——p—"

i0S ESPERAMOS!
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En el apartado “Mensajes” se muestra cdmo seria el servicio instantaneo de mensajeria. La idea es que el
alumno se pueda poner en contacto en cualquier momento tanto con sus profesores del colegio como del

hospital y sus compafieros del colegio como del hospital como se muestra en la imagen.

Figura 6. Apartado “Mensajes” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia (aparece la herramienta Whatsapp).

¢ EducalN2 INICIO / MI COLE / MI HOSPI / MENSAJES / RANKINGS

i = 2 OElenaTutora

Recibe notificaciones de mensajes nuevos
Activar notificaciones de escritorio >

Elena Tutora
losé FCHME e EncuEntras
fola

Lucia

Alas & O

Héctor

CoOmo estas?

Maria

Ruby

090000

En el Ultimo apartado podemos encontrar la visualizacidén de los Rankings, una vez se hayan terminado los
desafios. De acuerdo con Conchillo (2017, p. 22): “este elemento es imprescindible en cualquier sistema
gamificado. Ordena de manera visual a los jugadores segun el nivel en el que se encuentran o el nimero de

puntos o monedas obtenido”.

De esta manera se aumentara la competitividad sana entre los usuarios y se reforzaran las ganas de situar-
se de entre los primeros en la lista. En este apartado de nuestra pagina web apareceran los nombres de
los ganadores de los desafios, el area del desafio y los puntos de recompensa obtenidos como se muestra
en la imagen a continuacion. Al final de la pagina, se mostrara un ranking con las posiciones actuales de
los alumnos del colegio, como los alumnos del hospital; dependiendo de la puntuacidn que haya obtenido

cada alumno.
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Figura 7. Apartado “Rankings” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

" Edu:ﬂNz HHICED [ MICOLE / Wl HOSPI WEMEZAJES | RAMEKNGS
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Educacidn Fisica Ciencias Naturales
Alberto Fermnandez Mario lzquierdo
- *Ganador dol Desalio Video - ~Ganador del Desafio - El cuenpo
: deportes” ‘ humano®
100 puntos recomp-onsa 100 punkos recompensa
Ciencias Sociakes Educacion Plastica
Alejandro Pafa Alojandre Peha
- “EAanador del Desallo - GooGuessr - | “Ganador del Desalio - Van Gogh®
2 100 puntos de recompensa L 100 puntos de recompensa
Religicon Ingliés.
Diega Diaz Hector Robles
- “Ganador dol Desallo - Personajes de - ~Ganador del Desafio - Draw
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Diesafic del Mes - Mi Hospi Desafio de la semana - Mi Hospi
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"Ganadora del Escape Hospital™ ' ®  "Ganadora del Concurso de

Figura 8. Apartado “Rankings” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracion propia.
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5.5 Actividades propuestas

5.5.1 Mi cole

Para planificar las actividades propuestas que nos sirvan para mostrar un ejemplo del funcionamiento de
esta plataforma, se tomara como modelo un estudiante. Nuestro alumno se llama Alejandro Pefa y actual-
mente cursa 32 de Primaria de modalidad ordinaria en el colegio Liceo Sorolla. Alejandro, por razones de

salud, se encuentra hospitalizado. Las asignaturas contienen un desafio:

» Educacion Fisica: el desafio propuesto es la grabacién de un video en el que se expliquen las hormas

del deporte que el alumno elija. Una vez grabado, el video se subira a la plataforma EducaN2.

Figura 9. Apartado “Mi cole: Educacidn Fisica” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia (aparece la herramienta Youtube).

3 ( & educam2webnodess/m -rabajo/a-fraves-de-la-selva/ Q %

‘ EducaN2 INICIO / MICOLE / MIHOSPI / MENSAJES / RANKINGS

Educacion fisica

Haz un video para tus companieros explicando las normas de tu

deporte favorito.

= Inglés: Draw Something’s Challenge, en este desafio los alumnos realizaran un dibujo referido a la
Unidad Didactica del momento. En este caso, al ser la unidad didactica sobre comida, se realizard un
dibujo sobre comida. Se colgara en el blog con el nombre de quien lo ha hecho y el primero que res-

ponda adivinando el nombre de la comida en inglés, ganara 5 puntos de recompensa.
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Figura 10. Apartado “Mi cole: Inglés” de la plataforma EducaN2.

Fuente: Plataforma EducaN2 (aparece la herramienta Draw Something).

' Ed.l-:.HI HICIO |/ NEOOLE W HOSM HEMSAIES | RANKBNGS

English

Dvawer Somathing's Challange: in this activity, pupils
should post a draw abowt food. The fist one who guaess
tha nama of tha food will win & points.

Didactic Unit 4. Food

Taachar: Marta Martin

Al=jandro postod:

ﬁ {? Alejandre
g8 % s

g &

ST

Anac Haminrogquer @ e

Waria Mot Geral! Youged B poanid

= Lenguay literatura: Jungle Speed Challenge online; éste juego, sigue la misma dindamica que el Jungle
Speed, pero en este caso, se trabajaran las palabras agudas, llanas y esdrdjulas en un juego online. En
cada partida se decidira si juegan a palabras agudas, llanas o esdrujulas. Si la partida es de palabras
agudas habrd que coger el tdtem para descartarse de las cartas usadas en la ronda. Si por el contrario
se coge el tétem por equivocacion o alguien coge el tétem antes, se asumiran las cartas que se han

echado durante la ronda. El primero que se quede sin cartas jgana!
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Figura 11. Apartado “Mi cole: Lengua y Literatura” de la plataforma EducaN2.

Fuente: Plataforma EducaN2 (aparece la herramienta basandose en la dinamica del juego “Jungle Speed”.

Lengua y literatura

Jungio Spood Challnge: <xio jueqa, BOus | mesma drdmeca qua of Jungla Speod, poro on esbe casa, 50
trabiajarin ks palabras sgudas, Ranas y asdnijuize. As que, cuando o= saigan an  misma ronda, palabs

agudas, Banas 0 esdnijulas, habed qua coger of itom. Bl primarn qu 52 quods sin cartas ganal.

Luscia, Maria y Ana estan jugando ahora. jPincha para war |a partida!

,ﬂ DURACION PAITIES. 1 11"

5

- dnl B e an rata et

Usuarkos dispondias:;
- Diego Cristina v Héctor
R
MENSAJE MENSAE w

= Ciencias Sociales: GeoGuessr Challenge, éste desafio consiste en repasar los continentes, paises y

ciudades adivinando en qué lugar del mundo se puede encontrar la imagen. Una vez que se elija el
sitio en el que pensamos que se encuentra, la pagina web automaticamente nos facilitara donde se

encuentra realmente.
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Figura 12. Apartado “Mi cole: Ciencias Sociales” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia basandose en el programa “Geoguessr”.

W EducaMN2 BICKD  MICOLE / Wi HOSPI [ MENSAJES | RAMKINGS

Ciencias Sociales

Repasa los continentes, palses y ciudades
adivinando en que lugar del mundo se puede
encontrar la imagen.

Unidad Diddctica 4. El mundo en el que vivimos
Profesor: Felipe Gonzidlez

geogUesSSLOoMT

Para jugar haz dlick aniba

De=afio wilido hasta 2341109

= Ciencias Naturales: atendiendo a la unidad didactica en la que se encuentran “El cuerpo humano”, los
alumnos tienen que identificar el nombre de los huesos con el lugar correspondiente. Esta actividad

esta cronometrada. El alumno que menos tarde completando el desafio sera el ganador.

Figura 13. Apartado “Mi cole: Ciencias Naturales” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracidn propia (aparece el programa “Didactalia”).

Ciencias Naturales
Completa el puzzl tomico antes que los
demas.

Repaso de los nombres de huesos que
constituyen el cuerpo humane.

Unidad Didactica 4. El cuerpo humano

Profesor: Elena Martin

RN - | B/ 230 A 01116

RESULTADOS

1% Mario 00:05:30
2% Sandra 00:07:51
30 Héctar 00:10:33
4% Ivin 00:15:84

Desafio wilido hasta 231119
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= Religion: desafio del test online a través de la herramienta Kahoot. Al estar trabajando la Unidad Di-
dactica de la Sagrada Familia, se les propone a los alumnos la realizacién de un test online en la propia
plataforma, en el que identificaran las caracteristicas con los personajes de la Biblia. El alumno que

mas veces acierte el test, sera el ganador del desafio.

Figura 14. Apartado “Mi cole: Ciencias Naturales” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracion propia (aparece la herramienta “Kahoot”).

" EducaNz BHICED Ml COLE MWl HOSPl | MENSAJES /' RANKINGS

?

Religién

Realiza este test, para averiguar cuanto sabes
sobre tu religidn.

Repaso Unidad Did4ctica 3. La sagrada familia %
Profesor: Jesiis lzquierdo ﬂg‘-"‘r

fComo se llamalba la madre de Jesus?

o Ll -

_ ‘ .UIr:{nﬁa

_

Diosaliio disponible hasta: 23009

= acién plastica: de acuerdo con la Unidad Diddctica “Grandes Autores”, La tarea que se propone es pu-
blicar obras de Van Gogh (incluyendo foto) y una versién/collage de la misma. Para ello serd necesario
publicar el titulo de la obra, descripcidn y aifio de la misma. No vale repetir obra. La descripcion mas
completa se llevara los 5 puntos de recompensa. La version/collage mas original se llevara 100 puntos

de recompensa.
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Figura 15. Apartado “Mi cole: Ciencias Naturales” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

Educacion Plastica

La tarea que se o5 propone es ks siquiante: publicar obras
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misma. N0 VALE REPETIR OBRA. La dascripcicn mas
complata sa llewara los 5 puntos da recompensa. La
warsion mas original se Bevara 10 puntos da recompensa.
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= Matematicas: El desafio de las carreras consiste en ganar a tus compafieros en las carreras de coches.
Cuanto mas aciertas las multiplicaciones que se plantean, mas rapido avanzara el coche y mas posibi-

lidades habra de ganar.

Educacion y Futuro Digital, 21(2020), pp. 5 - 36 7



I 1! Gamificacién en aulas hospitalarias

Figura 16. Apartado “Mi cole: Matematicas” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia (aparece el juego elaborado por “Academics.com”).

Matematicas

Consigue ganar a tus companeros en este minijuego de
carreras. Cuanto mas aciertes las multiplicaciones, mas rapido
ira tu coche. jSuerte!

Unidad Didactica 4: Multiplicaciones

Profesor: Juan Fernandez

www.arcademics.com/games/grand-prix

5.5.2 Mi hospital

Como se ha comentado antes, en el apartado “Mi Hospi” contaremos con 3 tipos de desafios:

= Desafio del mes: en este reto, el alumno tendra que recorrer el hospital para conseguir completar el
escape “Room/Hospital” que se ha disefiado para ellos. Una vez lo completen, tendran que introducir
en la plataforma y el lugar correspondiente la palabra secreta. El primero que lo adivine ganara mas

puntos de recompense que los demas.

Figura 15. Apartado “Mi hospi: Desafio del mes” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

HOSPITAL UNIVERSITARIO "LA PAZ" - AULA HOSPITALARIA

Profesor: Paula Ldopez

Desafio del mes: {Consigue completar el escape hospital
superando todas las pruebas! La primera pista se encuentra en
las mariposas de nuestro aula. Tendras que superar un total de
9 pruebas repartidas en el hospital. El primero en descifrar la
palabra secreta gana. jSuerte a todos!

La palabra secretaes: _ _ _ _ _ _ _ _ _ 32 comentarios
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= Desafio de la semana: se reta a los alumnos para que jueguen a un al concurso en el que participan

Unicamente los nifios hospitalizados que ponen a prueba sus conocimientos sobre temas variados. Los

mejores llegaran a la Gran Final y el finalista obtendra puntos de recompensa.

Figura 16. Apartado “Mi hospi: Desafio de la semana” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracion propia (aparece juego online “OPQA”).

Desafio de la semana: Atrévete a jugar al concurso que pone a prueba tus

conocimientos. Compite contra tus compafieros del hospi. Los mejores llegaran a
la Gran Final.

JOUEN ESCRIBIO UN CAPITAN DE QUINCE ANODSY

Bm‘l’ LOUS STEVEMSON

DENII BLYTOM

= Desafio del dia: se plantea a los alumnos un enigma sencillo que puedan resolver en el mismo dia. Los

puntos de recompensa seran pequefios en comparacion con desafios que requieran mas dificultad y

tiempo.

Figura 17. Apartado “Mi hospi: Desafio de la semana” de la plataforma EducaN2.

Fuente: elaboracién propia.

Desaflo del dia: ;Cudantos cuadrados ves en la imagen?

2 comentarios

Usuarios disponibles:

- Mirdam Alejandra w—p Ruby
[ JUGAR | JUGAR
[MENSAJE
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5.6 Evaluacion del proyecto

Considero este ultimo apartado de gran importancia ya que la evaluacion es |la Unica manera que tenemos

para comprobar si nuestro trabajo ha seguido y satisface los objetivos que nos planteabamos al principio.

En este caso, para comprobar el buen funcionamiento y efectividad de la plataforma, cada educador debe-
ra plantearse como estructurar sus actividades, los contenidos que va a elegir para trabajar en la platafor-
ma, tipos de actividades y cdmo motivar a los alumnos (evaluacién inicial). Pasados los primeros meses del
curso escolar, se evaluara la efectividad, grado de motivacidn y de aprendizaje obtenido tras el uso conti-
nuado de la plataforma (evaluacién continua). Podemos disefiar una rubrica que podria ser valida para la
evaluacion continua, incorporando items adicionales destinados al alumnado hospitalizado. Una vez finali-
zado el curso escolar, se evaluara de manera global la plataforma; teniendo en cuenta la opinion de todos
los profesores (del colegio y hospital, alumnos que formen parte del proyecto o padres de los alumnos; los
cuales aportaran datos refiriéndose a lo que les ha parecido el uso de la herramienta (fortalezas y debilida-

des) y aportando asi datos para potenciar la mejora de la misma.

6. EVALUACION

A continuacidn, se realizara una evaluacion del trabajo propuesto. Para empezar, contrastamos la consecu-
cion de los objetivos de acuerdo a lo planteado inicialmente y se comentaran las dificultades y resultados

que se han conseguido.

6.1 Verificacion de objetivos conseguidos

Con la realizaciéon de este trabajo, he disefado una plataforma online para implantar en las aulas hospi-
talarias a partir de las TIC, siguiendo las dinamicas de la gamificacion, lo que satisface mi primer objetivo

general del proyecto.

En cuanto a los objetivos especificos, he podido investigar sobre la realidad de las aulas hospitalarias y de la
gamificacion, he buscado proyectos que se han implementado a dia de hoy en las hospitalarias y, ademas,
he facilitado el uso de la gamificacidon aulas hospitalarias a través de las TIC’s. Todo esto supone la consecu-

cion de todos los objetivos especificos planteados.
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6.2 Dificultades y resultados

La realizacion del proyecto EducaN2 se hizo posible gracias al disefio de una plataforma web que facilitaba
el proceso ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, la realizacion de una pagina web no es tan facil de creary
disefiar como parecia en un principio. Precisa de unos conocimientos especificos para conseguir un diseifo
adecuado a las necesidades que se pretenden satisfacer por lo que, simplemente, se hizo un esbozo del
funcionamiento de la plataforma que transmitiese fielmente la idea de la plataforma que se queria conse-

guir.

En cuanto al marco tedrico, ha sido complejo seleccionar la informacién mas importante, ya que abarca
grandes cantidades de informacion que resultan de mi interés. Respecto a las aulas hospitalarias se en-
cuentran grandes cantidades de informacién. Sin embargo, la mayor parte de esta informacion pertenece
al mismo autor y ademas puede considerarse como informacion obsoleta. En lo que respecta a la gamifi-
cacion, afortunadamente cada vez hay mas personas que se interesan por esta herramientay, por lo tanto,
cada vez hay mas informacidn sobre ella; proyectos que se han hecho a través de la gamificacion, resultados

obtenidos tras la puesta en practica de la gamificacion, beneficios obtenidos tras su aplicacion en clase, etc.

En lo que se refiere a los resultados, cabe destacar que el proyecto no se ha llevado a la practica puesto que
es de gran dificultad acceder a las aulas hospitalarias, por lo que quedaria a la espera para su implemen-
tacion. Si se pudiese contar con un soporte econdmico adecuado, junto con la oportunidad de poner en
practica los proyectos disefados, se anima al estudio de futuras lineas de investigacion del proyecto con el

fin de promover la mejora de la calidad educativa.

7. CONCLUSIONES

Finalmente, tras la realizacidon del presente trabajo, queda justificada tanto la importancia de la gamifica-
cion en las aulas, como de ofrecer oportunidades de aprendizaje a los alumnos que presentan dificultades
para seguir la modalidad ordinaria educativa. Gracias a proyectos como éste en los que esta presente la
gamificacion, se permite comprobar cdmo les motiva en el dia a dia, reforzando habilidades y conocimien-

tos a la vez que se estimula la conexion social.

La combinacidn de la gamificacién y las TIC's en las aulas hospitalarias contribuyen a una mejora de la cali-
dad de vida en el alumno ingresado, ya que el alumno satisface sus necesidades de aprendizaje y comuni-

cacion al mismo tiempo que se siente motivado para seguir dia a dia jugando.
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