PlIDUZ

Innovacion
docente

Memoria final
Proyectos de Innovacién Docente 2021-2022

1. Identificacién del proyecto

Titulo: Intervencién a través de un programa neuroeducativo gamificado: Promoviendo simbiosis entre la
Universidad y el contexto real de la discapacidad

Programa: PIIDUZ (Programa de Incentivacion de la Innovacion Docente en la Universidad de Zaragoza)
Linea: PIIDUZ_1

Centro: Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién

2. Coordinadores del proyecto

Coordinador Marta Bestué Laguna

Correo electrénico mbestue@unizar.es

Departamento Departamento de Ciencias de la Educacién
Centro Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacién

3. Resumen del proyecto

La innovacion educativa debe dar respuesta a una exigencia del presente y a una
prevision del futuro, aportando soluciones y mejoras a problemas reales. En este
proyecto se parte de necesidades surgidas tanto en el ambito educativo

universitario como en asociaciones que trabajan con personas con discapacidad.



La problematica que surge en el ambito académico esta relacionada con la escasa
transferencia de los conocimientos universitarios al contextos reales con
necesidades reales. Por otro lado, en contextos cercanos y del ambito de
intervencion de la misma disciplina educativa, existen necesidades que no se
llegan a cubrir por una falta de especializacion, la cual aporta el ambito
universitario. De esta forma emerge una simbiosis que, a través de proyectos
innovadores con propuestas que aunan la gamificacion y la neuroeducacion,
consiguen dar respuesta a uno de los objetivos de desarrollo sostenible
planteados en la Agenda 2030 como es el numero 4 con €l que se pretende
garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover
oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos. La incorporacion
de estrategias de gamificacion al proyecto tiene el potencial de mejorar la calidad
de la ensenanza, especialmente para aquel alumnado con necesidades especificas
de apoyo educativo, como es el caso nuestra poblacion objeto de intervencion. Por
otro lado, la neuroeducacion es la disciplina que estudia especificamente la
relacion entre la actividad cerebral y del sistema nervioso con la conducta y el
aprendizaje, pudiendo extraer consecuencias para la aplicacion didactica y que
sirve para disenar nuevos métodos de ensenanza-aprendizaje mas adaptados a la
realidad concreta de nuestra intervencion.

4. Participantes en el proyecto

Alejandro Marcos quintas@unizar.es Departamento de Ciencias de la Facultad de Ciencias Humanas y
Quintas Hijos Educacién de la Educacién

Elena Escolano Pérez  eescola@unizar.es Departamento de Psicologiay Facultad de Educacion
Sociologia

Lucia Forcadell Aznar  luciaf@unizar.es Departamento de Ciencias de la Facultad de Ciencias Humanas y
Educacion de la Educacion

Maria Antonia Acero macero@unizar.es Departamento de Psicologia y Facultad de Educacion
Ferrero Sociologia

5. Rellene, de forma esquematica, los siguientes campos a modo de
ficha-resumen del proyecto

Otras fuentes de financiacion sin detallar cuantia

No ha habido otras fuentes de financiacion.

Tipo de proyecto (Experiencia, Estudio o Desarrollo)

Se ha llevado a cabo una experiencia / estudio.

Experiencia: Debido a que el alumnado de la Facultad de Ciencias Humanas y de
la Educacion de Huesca ha recibido formacion acerca de la gamificacion y del
desarrollo de funciones ejecutivas en personas con discapacidad y, ademas, han



llevado a cabo tareas con personas con discapacidad vinculados a la entidad
Valentia.
Estudio: Se han recogido datos sobre el funcionamiento ejecutivo previo al estudio

y post.

Contexto de aplicacion/Publico objetivo (titulacion, curso...)

Estaban invitados a la actividad complementaria todos los estudiantes de
Magisterio (Infantil y Primaria) de 2°, 3° y 4°. Excluyendo de esta forma al
alumnado de primer curso puesto que se considera importante un primer ano de
experiencia en la carrera para poder comenzar las sesiones/talleres con las
personas con discapacidad.

Curso académico en que se empezo a aplicar este proyecto

El comienzo del proyecto tuvo lugar en el curso académico 2021/2022.

Interés y oportunidad para la institucion/titulacion

Es una oportunidad para los estudiantes el conocer otros ambitos educativos
como la educacion no formal con personas adultas con discapacidad. Aporta
interés tanto a nivel social como educativo a la carrera.

Meétodos/Técnicas/Actividades utilizadas

Se han utilizado tareas para evaluar el funcionamiento ejecutivo tanto al inicio
del estudio como al final. Se han disenado tareas con el alumnado que han
llevado a la practica para el desarrollo de los componentes ejecutivos principales:
memoria de trabajo, flexibilidad, inhibicion y planificacion.

Ademas, a través de ClassDojo se ha seguido un sistema de puntos gamificado a
lo largo de todas las semanas.

Tecnologias utilizadas

ClassDojo, ordenador y proyector.

Tipo de innovacion introducida: qué soluciones nuevas o creativas
desarrolla



Toma de contacto por parte del alumnado con adultos con discapacidad con los
que se pueden desarrollar estrategias de aprendizaje que pueden serles de
utilidad para su vida cotidiana y mejorar su calidad de vida.

Impacto del proyecto

Experiencia innovadora para los estudiantes de magisterio y mejora de
funcionamiento ejecutivo en las personas con discapacidad, ademas de mejorar el
ambiente de aprendizaje con un entorno gamificado.

Caracteristicas que lo hacen sostenible

Esta basado en practica de aprendizaje y servicio. La sostenibilidad depende del
interés de los estudiantes por apuntarse a esta actividad propuesta como
complementaria a sus créditos de formacion.

Posible aplicacion a otras areas de conocimiento

Podria relacionarse con asignaturas obligatorias u optativas del Grado tanto de
Magisterio Infantil como Primaria que estuvieran vinculadas a los objetivos de
este proyecto de innovacion.

6. Contexto del proyecto

Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al
estado del arte, conocimiento que se genera.

Las personas con discapacidad son atendidas por entidades como Valentia que
proporcionan un servicio a la comunidad como el de dotarles de herramientas
para la busqueda de empleo, formacion basica y actividades de entretenimiento.
Desde la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion, con los Grados de
Magisterio y profesorado implicado de la Universidad de Zaragoza, se ha dado
respuesta a necesidades educativas de personas con discapacidad que fueran
desarrolladas por el alumnado de Magisterio.

7. Objetivos iniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicito el proyecto.

El principal objetivo de este proyecto era realizar un Aprendizaje y Servicio donde
los estudiantes del Grado de Magisterio puedan analizar los beneficios
sociopsicologicos y educativos derivados del diseno e implementacion de un



programa educativo gamificado desde la perspectiva neuroeducativa y la atencion
a la diversidad en poblacion con necesidades especificas de apoyo educativo de
Valentia.

8. Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

Métodos/técnicas utilizadas, caracteristicas de la muestra, actividades
realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

Se realizaron tareas para evaluar el funcionamiento ejecutivo de los participantes
de Valentia tanto antes como después del estudio. Los estudiantes de Magisterio
desarrollaron y llevaron a cabo actividades de estimulacion cognitiva adaptadas a
las necesidades de los participantes de Valentia. Ademas, los participantes de
Valentia recibian semanalmente puntos por cumplir con diferentes objetivos
propuestos a través de la aplicacion ClassDojo.

Los participantes del programa Impulsa fueron 3 mujeres y 9 hombres desde los
20 hasta los 55 anos. La mayoria de ellos viven en un entorno residencial y tienen
discapacidad intelectual. La finalidad de estos usuarios dentro de Valentia es
encontrar trabajo.

Los participantes del Centro Ocupacional Manuel Artero fueron 2 mujeres y 8
hombres de 19 a 62 anos. Todos viven en un entorno residencial, entre sus
perfiles personales y psicologicos destacan la discapacidad intelectual, el retraso
global del desarrollo, el retraso psicomotor y el Trastorno de Espectro Autista (con
muy diversas variaciones dependiendo de la gravedad de las necesidades
especificas). En este centro a los usuarios les facilitan el desarrollo personal y la
inclusion social mientras desarrollan diversas actividades ocupacionales. Con
estos participantes no se cumplio el calendario previsto puesto que sus
capacidades variaban mucho de unos dias a otros y era muy dificil poder
interactuar con ellos de forma sistematizada. Ademas a nivel cognitivo sus
capacidades estaban muy deterioradas y era complicado realizar las tareas de
evaluacion previas al desarrollo del programa, por lo que se desestimo intervenir
directamente con ellos y se propusieron actividades a los monitores de la entidad
Valentia para que pudieran realizarlas en los momentos que fueran mas idéneos
con los participantes que estuvieran en ese momento optimo para realizar la
intervencion.

Se ha contado con 10 alumnos de la Facultad de Ciencias Humanas y de la
Educacion desde el 2° curso del Grado de Magisterio hasta 4° curso. Los
estudiantes que participaron han realizado una actividad de formacion
complementaria gratuita que tuvo una duracion de 8 sesiones de 2 horas cada
una donde recibieron informacion necesaria para la implantacion y desarrollo del
programa disenado para los usuarios de Valentia.



Ademas entre el profesorado de la Universidad participante se encuentran
Profesores del area de Didactica y Organizacion Escolar (Departamento de
Ciencias de la Educacion) y del area de Psicologia evolutiva y de la educacion
(Departamento de Psicologia y Sociologia) de la Universidad de Zaragoza y
profesionales que se encuentran en contacto con Valentia.

9. Conclusiones del proyecto

Conclusiones: lecciones aprendidas, impacto.

Partiendo de los dos contextos en los que se ha realizado la intervencion: el
centro ocupacional “Manuel Artero” y el “Programa Impulsa” de Huesca. Cabe
destacar que la intervencion con los usuarios del Programa Impulsa ha sido
exitosa, mientras que con los usuarios de "Manuel Artero" no ha sido posible
llevarla a cabo debido a las dificultades que presentaban los usuarios de este
entorno.

En cuanto al funcionamiento ejecutivo de los usuarios de Manuel Artero, no se
pudieron llegar a finalizar las evaluaciones previas puesto que los usuarios no
respondian a los estimulos presentados, ni por canal auditivo, canal visual ni
kinestésico.

Se da un alto grado de eficacia, puesto que se han cumplido los objetivos
propuestos con uno de los grupos participantes de Valentia. En cuanto a la
Eficiencia, el profesorado implicado no recibe directamente un beneficio laboral,
sino que recibe una compensacion a nivel social y un reconocimiento por parte
del alumnado que es muy satisfactorio, sin embargo, el coste del tiempo y
esfuerzo con los resultados obtenidos no ha sido el esperado al dedicar muchas
sesiones al grupo de "Manuel Artero" que finalmente se descarto la intervencion
directa con ellos.

10. Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos),
Sostenibilidad (que pueda mantenerse por si mismo), Difusion realizada .

Este proyecto abarca diferentes areas de conocimiento. Dentro del Departamento
de Ciencias de la Educacion tiene relacion tanto con el area de Didactica

y Organizacion Escolar. La implicacion educativa del proyecto queda recogida a
través de métodos gamificadores, aprendizaje y servicio, metodologias activas o
diseno de investigacion educativa entre otros. En cuanto a la relacion con otros
Departamentos se encuentra el de Psicologia y Sociologia, especialmente el area



de Psicologia evolutiva y de la educacion desde la que se aborda el proceso de
desarrollo neuroeducativo de las personas y sus posibilidades de mejora en
cuanto a aspectos motivaciones, de rendimiento cognitivo o socioemocionales.

Este modelo de planteamiento del proyecto abre posibilidades de afrontar nuevas
necesidades desde enfoques interdisciplinares fomentado el trabajo en equipo y
las competencias transversales de los estudiantes de la Universidad de Zaragoza.

Es un proyecto sostenible puesto que se basa en un aprendizaje-servicio fruto de
la relacion de la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacion con la entidad
Valentia, ambas en Huesca.

Para el alumnado de Magisterio les sirve para llevar a la practica diseno de
actividades educativas y los usuarios de Valentia se benefician de este
intercambio realizando actividades que promueven una estimulacion cognitiva.

11. Resultados del proyecto indicando si son acordes con los
objetivos planteados en la propuesta y cobmo se han comprobado

Método de evaluacion, Resultados.

El funcionamiento ejecutivo de los usuarios del programa Impulsa los resultados
fueron los siguientes:

Tras el analisis de los datos de los tres componentes cognitivos de las funciones
ejecutivas encontramos lo siguiente: En cuanto al componente de flexibilidad
no se encontré ningun participante que obtuviera peor rendimiento en la fase pre
que en la post. Esta diferencia resulto ser significativa (sig.= .026). En cuanto al
componente de memoria de trabajo, todos los participantes también aumentaron
las puntuaciones en la fase post con respecto a la fase pre, siendo el nivel de
significacion inferior al 0.05 (sig.= .028). Por ultimo, en el componente ejecutivo
de inhibicién, no todos los participantes obtuvieron mejores resultados en la fase
post con respecto a la fase pre y, ademas, estas diferencias no resultaron
significativas (sig.=.128).

En lo que respecta a las variables objeto de estudio relacionadas con las
implicaciones de este sistema gamificado para atender a la diversidad, se
establecieron los siguientes indicadores de calidad agrupados en diferentes
dimensiones:

Dimension 1: Contexto escolar: referida a la prevision y adecuada organizacion de
acciones educativas por parte del centro para la atencion ordinaria y
extraordinaria de la diversidad.



Dimension 2: Recursos: referida a la dotacion de cada centro. Se incluyen tanto
recursos materiales e instalaciones del aula y centro, como los recursos
personales.

Dimension 3: Proceso educativo: centrada en las caracteristicas que deberia tener
la practica educativa para una adecuada atencion a la diversidad, en las
condiciones 6ptimas para el desarrollo del trabajo de los profesionales
responsables y en las relaciones que se establecen entre los centros y su contexto
socio-comunitario.

En todos ellos la experiencia resulto muy positiva por los usuarios del programa
impulsa.

La valoracion del proyecto de Aprendizaje-Servicio realizada a través de una
rubrica contestada por todos los agente implicados en el Proyecto ha resultado
muy satisfactoria. El alumnado de Magisterio ha valorado positivamente la
actividad complementaria y consideran muy relevante tener este tipo de practicas
de aprendizaje y servicio en contextos no formales y con personas adultas.
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