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Resumen: Este articulo forma parte de un proyecto internacional que ha creado una plataforma
digital de caracter abierto, accesible, para el desarrollo de habilidades adaptativas en alumnado
con discapacidad intelectual (DI). El objetivo aqui es exponer el disefio y pilotaje, evaluando su
eficacia en la practica escolar. Tras detallar el disefio, funcionamiento y estructura de la
plataforma, se expone el proceso de pilotaje en tres escuelas del Pais Vasco. Se estudiaron los
casos de 4 nifios y nifias con DI y se recogieron los resultados a través de observacion y entrevista
estructurada con profesorado y profesionales de apoyo. La plataforma digital cumple con los
principios de monitorizacion, adaptacién individual, proximidad a la vida real, afianzamiento y
practica, destacando la accesibilidad, facilidad en su uso y coherencia con su finalidad, ademas
de 4reas de mejora referidas a una mayor posibilidad de individualizacion en ritmos de
aprendizaje. Ha obtenido una evaluacion positiva, tanto en su disefio como en su finalidad.
Ademas, ha sido posible identificar aspectos de mejora a considerar en proximas investigaciones
relacionadas con el disefio o evaluacion de material educativo, digital e inclusivo.

e-ISSN:2172-7910
Doi: 10.25267/Hachetetepe.2025.i130.1203
Universidad de Cadiz 1


https://orcid.org/0000-0003-1621-3847
https://orcid.org/0000-0001-8033-6150
https://orcid.org/0000-0002-6192-0455
https://orcid.org/0000-0001-7468-7915
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=110.25267/Hachetetepe.2025.i30.1203&domain=pdf&date_stamp=2025-04-26

Hachetetepé. Revista cientifica de Educacion y Comunicacion
n°®30,1-17, 2025

pducadion y corhunicacion|

Palabras claves: Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion; Discapacidad intelectual;
Habilidades adaptativas; Plataforma digital; Pilotaje.

Abstract: This article is part of an international project that has developed an open and accessible
digital platform aimed at fostering adaptive skills in students with intellectual disabilities (ID).
The objective here is to present the design and pilot testing of the platform, evaluating its
effectiveness in school practice. After detailing the design, functionality, and structure of the
platform, the pilot testing process conducted in three schools in the Basque Country is described.
The cases of four children with ID were studied, and data were collected through observation and
structured interviews with teachers and support professionals. The digital platform adheres to
principles such as monitoring, individual adaptation, proximity to real-life situations,
reinforcement, and practice, highlighting its accessibility, ease of use, and alignment with its
intended purpose. Areas for improvement were also identified, particularly regarding greater
customization of learning paces. The platform received positive evaluations both in terms of its
design and purpose. Furthermore, it was possible to identify aspects for improvement to be
considered in future research related to the design or evaluation of educational, digital, and
inclusive materials.

Keywords: Information and Communication Technologies; Intellectual disability; Adaptive
skills; Digital platform; Piloting.

Resumo: Este artigo faz parte de um projeto internacional que desenvolveu uma plataforma
digital aberta e acessivel, destinada a promover habilidades adaptativas em estudantes com
deficiéncia intelectual (DI). O objetivo aqui ¢ apresentar o design e o teste piloto da plataforma,
avaliando sua eficacia na pratica escolar. Apds detalhar o design, a funcionalidade e a estrutura
da plataforma, descreve-se o processo de teste piloto realizado em trés escolas no Pais Basco.
Foram estudados os casos de quatro criangas com DI, e os dados foram coletados por meio de
observag@o e entrevistas estruturadas com professores e profissionais de apoio. A plataforma
digital segue principios como monitoramento, adaptacao individual, proximidade com situagdes
reais, reforgo e pratica, destacando-se por sua acessibilidade, facilidade de uso e alinhamento com
seu proposito. Também foram identificadas areas de melhoria, especialmente no que diz respeito
a maior personalizag@o dos ritmos de aprendizagem. A plataforma recebeu avaliacdes positivas
tanto em relagdo ao seu design quanto ao seu propoésito. Além disso, foi possivel identificar
aspectos que necessitam de aprimoramento para serem considerados em pesquisas futuras
relacionadas ao design ou a avaliagdo de materiais educacionais, digitais e inclusivos.
Palavras-chave: Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo; Deficiéncia intelectual;
Habilidades adaptativas; Plataforma digital; Teste piloto.

Cémo citar este articulo: Kerexeta Brazal, I., Alvarez-Rementeria, M.2, Darretxe Urrutxi, L., y
Gaintza Jauregi, Z. (2025). Experiencia piloto de la aplicacion de una plataforma digital para el
desarrollo de la conducta adaptativa en alumnado con discapacidad. Hachetetepé. Revista
cientifica en Educacion y Comunicacion, (30), 1-17.
https://doi.org/10.25267/Hachetetepe.2025.i130.1203

1. INTRODUCCION

Este articulo se enmarca en un proyecto titulado Integrating Special-needs
Individuals into Digi-holistic Education (Erasmus+ INSIDE, identifier: 2020-1-TRO1-
KA201-093698) desarrollado por investigadoras de la University College Dublin
(Irlanda), Akdeniz University (Turquia) y de la Universidad del Pais Vasco/Euskal
Herriko Unibertsitatea (UPV/EHU). Su origen estd vinculado al cambio revolucionario
que se esta produciendo en las tltimas décadas en la forma de concebir y atender las
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necesidades de las personas con discapacidad, asi como en las posibilidades que se
vislumbran con el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) dentro
del ambito educativo.

Estas transformaciones han estado marcadas por diferentes hitos historicos
(Alvarez-Rementeria et al., 2022). Asi, la Convencién de los Derechos de las Personas
con Discapacidad (2006) abandon¢ la idea de discapacidad como enfermedad y sent las
bases de los derechos de las personas con discapacidad a nivel mundial (Hernandez,
2015). En este sentido, las corrientes actuales relacionan el concepto de discapacidad con
la interaccion entre estas personas y su entorno, con la importancia del contexto (Dreyer,
2017; Simarro-Vazquez, 2023), poniendo el acento en una nueva vision de las personas
con discapacidad que defiende valores de derechos, de igualdad, de participacion y de
inclusion social (Zorzi y Strods, 2020). Vision que también se recoge en la normativa
educativa (LOMLOE, 2020), posibilitando la escolarizacion de todos los nifios y nifias,
con o sin discapacidad. Ademads, en este nuevo marco se ha visto que el uso de las TIC
propician espacios de inclusion y aceptacion en el contexto escolar adaptandose mejor la
respuesta educativa a la heterogeneidad del alumnado independientemente de sus
capacidades (Maestre et al., 2017; Planta et al., 2023).

En cuanto al concepto de discapacidad intelectual (DI), la Asociacion Americana
de Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo (AAIDD) ha publicado desde 1921
diferentes manuales de terminologia y clasificacion. La version mas reciente, que es la
duodécima, establece que:

La discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones en el funcionamiento

intelectual y en la conducta adaptativa expresada en aspectos conceptuales,

sociales y habilidades funcionales de la vida diaria. Esta discapacidad se origina
en el periodo de desarrollo, siendo definida operativamente antes de los 22 afios

de edad. (Schalock et al., 2021, p. 439)

La Asociacion Americana de Psiquiatria, referente mundial a nivel de salud
mental, utiliza como sindnimos los trastornos del desarrollo intelectual y la DI, y
establece diferentes niveles de gravedad: leve, moderado, grave y profundo (APA, 2024).
Tal y como recogian Oliveira et al. (2020), la DI se entiende por limitaciones
significativas que afectan el funcionamiento intelectual, el comportamiento adaptativo y
las habilidades practicas que interfieren directamente con las relaciones interpersonales y
el entorno. Concretamente, la DI supone un trastorno del desarrollo neurologico que
comienza en la infancia y se caracteriza por limitaciones en el funcionamiento intelectual
(CI = 55-69) y en el comportamiento adaptativo manifiesto en la vida cotidiana
(Sajewicz-Radtke et al., 2022). A lo largo de los afios, tanto el manual de referencia de
salud mental DSM-V como la AAIDD, han dado més importancia al criterio de la
conducta adaptativa en la definicion de la DI (Tasse et al., 2016). De ahi que se defina la
conducta adaptativa como un conjunto de habilidades aprendidas y realizadas por las
personas en su vida diaria, clasificadas en los dominios conceptual, social y practico
(Lagos-Luciano et al., 2022). En la tabla 1 se puede observar la denominacion que se
atribuye a este concepto, tanto por parte de la Asociacion Americana de Psiquiatria como
por parte de la Organizacion Mundial de Salud.
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Tabla 1.
Conducta adaptativa en diferentes clasificaciones internacionales

Fuente Definicion

Deficiencias del comportamiento adaptativo que producen fracaso del
cumplimiento de los estdndares de desarrollo y socioculturales para la
APA (2024, p.37) autonprnig personal y la res.po.nsabilidad so.cial. S.in apoyo continuo, las
’ deficiencias adaptativas limitan el funcionamiento en una o mas
actividades de la vida cotidiana, como la comunicacion, la participacion
social y la vida independiente en multiples entornos tales como el hogar,

la escuela, el trabajo y la comunidad.

Las habilidades conceptuales son aquellas que implican la aplicacion de
conocimientos (p. €j., leer, escribir, calcular, resolver problemas y tomar
decisiones) y la comunicacion; las habilidades sociales incluyen el

ICD (2023) mar}ejo de %nteracciones y relaciones in’terpersone.lles, respo.nsz.lbili.d’ad
social, seguir reglas y obedecer leyes, asi como evitar la victimizacion;
y las habilidades practicas estan involucradas en d&reas como
autocuidado, salud y seguridad, habilidades ocupacionales, recreacion,
uso del dinero, movilidad y transporte, asi como el uso de
electrodomésticos y dispositivos tecnoldgicos.

Fuente: Elaboracion propia

Las conductas adaptativas son indispensables en el dia a dia tanto en el desarrollo
de una vida autébnoma como durante las interacciones sociales, siendo muy importantes
para la vida independiente y la calidad de vida de cualquier persona (Channell y Mattie,
2023). Sin embargo, los nifios y nifias con DI a menudo muestran un déficit en los
aspectos practicos, como son el autocuidado, la interaccion social y las habilidades de
aprendizaje (Modula y Sumbane, 2022).

Considerando que la sociedad actual esta cada vez mas tecnologizada (Vuorikari
etal., 2022; Trujillo, 2021), la escuela no ha quedado exenta a esta corriente. Los estudios
realizados en el contexto escolar analizan su eficacia (Chiner et al., 2019; Fernandez et
al., 2022). Mientras que a nivel tedrico se refleja una oportunidad de mejora o innovacion,
en muchas ocasiones se convierte en una barrera debido a la falta de recursos en su
implementacion, incluyendo la necesaria capacitacion docente (Cranmer, 2020; Kerexeta
et al., 2022; Trujillo, 2021).

Esta progresiva transformacion digital puede ayudar a que la educacion sea mas
inclusiva proporcionando material accesible a todos los estudiantes (Kaimara, 2023). En
este sentido, estd aumentando un interés por el desarrollo de juegos digitales cuya
finalidad es promover un aprendizaje en el alumnado que luego pueda trasladar al mundo
real (Koh, 2022). Estos juegos se pueden utilizar para mejorar las habilidades del
alumnado, ayudéndoles a desarrollar habilidades esenciales para la resolucion de
problemas (Geremias et al., 2023). No obstante, los juegos y audiovisuales interactivos
no pueden reemplazar la figura humana como agente principal para facilitar el
aprendizaje. Se trata, mas bien, de que el profesorado sea capaz de aprovechar estrategias

basadas en la tecnologia para ofrecer experiencias de aprendizaje en un entorno inclusivo
(Koh, 2022).
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A pesar de que la accesibilidad para las personas con DI estd siendo foco de
iniciativas (Hauge et al., 2021), todavia existen multiples desafios que se deben abordar
para desarrollar recursos y aplicaciones realmente accesibles. La revolucion que la
irrupcidon tecnoldgica ha supuesto en la sociedad y en la educaciéon afecta a la
implementacion y proliferacion de plataformas educativas que, bajo marcas comerciales
y editoriales, se presentan como soluciones aparentemente accesibles que en muchos
casos no lo son, ni para el alumnado, ni para el profesorado, ni para las familias (Cranmer,
2019).

Teniendo en cuenta lo anterior, el proyecto en el que se enmarca este estudio
cumplio con el reto de generar una plataforma digital que favoreciese la inclusion del
alumnado con DI en el contexto escolar y en su vida cotidiana. Para ello, se desarrolld
una plataforma digital con juegos interactivos para trabajar las conductas adaptativas
(conceptuales, sociales y practicas) de alumnado con DI en la etapa de Educacion
Primaria (EP). Este estudio recoge el procedimiento seguido para la elaboracion de la
plataforma, asi como los resultados de la experiencia piloto llevada a cabo en tres escuelas
del Pais Vasco, todo ello con el objetivo principal que aqui se presenta: evaluar la eficacia
de una plataforma digital para la mejora de habilidades adaptativas en alumnado con
discapacidad intelectual de Educacion Primaria.

2. METODOLOGIA

El disefio metodologico estd basado en un estudio piloto (Van Teijlingen y
Hundley, 2002) con enfoque cualitativo y caracter exploratorio (Marshall y Rossman,
2014; Preissle, 2008). La muestra son 4 escolares de EP de 3 centros educativos del Pais
Vasco.

El procedimiento seguido para la realizacion de la plataforma y la experiencia
piloto se estructura en 4 fases: (1) revision bibliografica del estado de la cuestion; (2)
disefio y desarrollo de la plataforma digital; (3) disefio del pilotaje; (4) implementacion,
estudio piloto.

2.1. Revision bibliografica del estado de la cuestion

El proyecto comenzé en el aiio 2020 con una primera etapa de revision de la
literatura sobre el concepto de DI y de las herramientas tecnologicas educativas para los
nifios y nifas con DI, asi como con el analisis de las politicas educativas y los contextos
socioculturales de los territorios participantes: Pais Vasco, Irlanda y Turquia (Sénmez et
al., 2023). El analisis documental y de la literatura se vio complementado con el
desarrollo y la aplicaciéon de dos cuestionarios basados en el marco europeo de
Competencia Digital Docente-DigcompEdu (Gallardo, et al., 2023; Redecker, 2020). Uno
de los cuestionarios estaba dirigido a profesionales de la ensefianza de alumnado con
Necesidades Educativas Especiales (NEE) (Kerexeta et al., 2024) y otro para familiares
de nifios y nifias con NEE. Los mismos sirvieron de base para avanzar con el desarrollo
de la plataforma.

2.2. Disefio y desarrollo de la plataforma digital

Una vez superada esta etapa y en base a los resultados, se realizo el disefio de una
plataforma digital para el desarrollo de la conducta adaptativa del alumnado con DI de
EP. Esta plataforma es abierta y accesible a cualquier persona desde la web del proyecto
INSIDE. En si, la plataforma esta configurada para que el nifio o nifia acceda a ella a su
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propio perfil y, de esta manera, se pueda realizar un seguimiento de su practica. Para ello,
al acceder a la plataforma en la parte superior se configuran los datos sobre la escuela, el
o la docente, el alumno o alumna y el idioma en el que se quiere utilizar la plataforma.
Una vez que el nifio o nifia accede, en la parte izquierda de la pantalla aparece el ment
con las unidades incluidas, diferenciadas en base a las conductas adaptativas a desarrollar.
Cada unidad contiene un nimero determinado de juegos cuyos contenidos fueron
disefiados en base al andlisis documental y de los cuestionarios de las fases previas del

proyecto —Tabla 2—:

Juegos

Comer saludable, mantenerse saludable

Cambios estacionales

Nos vestimos segun las estaciones del afio

Nuestra eleccion de ropa

Normas basicas de higiene

Me lavo las manos
Pequefio Chef

Cémo utilizar un horno
Mi habitacion limpia

. Lavemos la ropa

. Lo necesito o lo quiero

. Productos y tiendas

. Puedo ir a la compra

. Tiempo de compras

. De compras

. Compras en la papeleria
. Emociones

. Mis palabras amables

. Mi diario dental

. Tipos de alimentos

. Puedo pedir ayuda

. Mi clase de arte

. Conozco a mi grupo
. Apariencia fisica

. Lenguaje corporal

. No me toques

. Acoso escolar

. En el restaurante

. Mi bolsa de viaje

. Mis aficiones

. Viajar en la ciudad

. Seguridad en el trafico
. La hora del espectaculo
. Digikid es seguro en internet

Tabla 2.
Unidades y juegos que incluye la Plataforma INSIDE
Unidad
1.
2.
Cuidado personal i :
5.
6.
7.
Habilidades para la vida g .
10
11
12
Compras 13
14
15
16
Conciencia emocional 17
Habilidades de comunicaciéon 18
19
20
Relaciones interpersonales 21
22
23
24
Toma de decisiones 25
Proteccion personal 26
27
28
29
Actividades de tiempo libre g(l)
32
33
Alfabetizacion mediatica 34
35

. Digikid esté utilizando la aplicaciéon de navegacion

Fuente: Elaboracion propia

Todos los juegos comparten la misma estructura que consiste en tres apartados:
“Estoy aprendiendo”, donde el alumnado tiene un rol pasivo y se ofrecen explicaciones;
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“Vamos a jugar”, apartado en el que aparecen una serie de preguntas y respuestas a
seleccionar que, en funcion del juego, pueden visualizarse en formato de imagen o de
texto escrito; y “Mi turno” que, a diferencia del apartado anterior en el que el juego ofrece
soporte automatico para responder a las preguntas, en esta seccion la nifia o el nifio juega
de forma auténoma sin recibir ayuda o acompafiamiento por parte de la plataforma.

Una vez se selecciona la Unidad que se desea trabajar (por ejemplo, “Cuidado
personal”) aparecen los diferentes juegos, “Comer saludable, mantenerse saludable”,
“Cambios estacionales” o “Nos vestimos segun las estaciones del afio”, entre otros.
Ademas del acceso directo al juego, hay otras tres secciones que son las que serdn de
mayor utilidad para profesionales y familias. En primer lugar, la “Evaluacion”, donde
aparecen indicadores preestablecidos con los que se evalua el aprendizaje. Asi, por
ejemplo, en el juego de cambios estacionales, los indicadores son:

* Dice que se puede comer helado en verano, castafias en otofio, chocolate caliente o
caldo en invierno, y frutas como las fresas en primavera.

* Dice que las hojas caen en otofio, las flores florecen en primavera, hace calor en
verano y nieva en invierno.

En segundo y tercer lugar aparecen la “Lista de verificacién de docentes” y la
“Lista de verificacion de familias”. Estas dos secciones se muestran como resultado de la
evaluacion realizada por docentes y familiares, para que puedan ser contrastados
mutuamente.

2.3. Diseiio del pilotaje

Para el andlisis de las experiencias piloto se llevd a cabo una busqueda
bibliografica en diferentes bases de datos (WOS, Scopus, Dialnet y Google Scholar) sobre
experiencias previas en el pilotaje de herramientas TIC en la etapa de EP y enfocadas al
alumnado con NEE. Para ello, la biisqueda siguio las recomendaciones de Hempel (2020)
basadas en la herramienta PRISMA-P para revisiones sistematicas. Como se observa en
la figura 1, los tres nucleos conceptuales que acotaron la busqueda fueron “Educacion
Primaria”, “Alumnado con NEE” y “Experiencia piloto de recursos TIC”.
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Figura 1.
Diagrama de Venn

Pilot
experience
of an ICT
resource
Primary SEN
Education
(K12) students

Fuente: Elaboracion propia

La mayor dificultad fue dar con estudios enfocados en alumnado con NEE, con lo
que finalmente se tuvo que flexibilizar la busqueda y ampliarla a experiencias con
cualquier perfil de alumnado de EP. La busqueda resulté en 5 articulos indexados y
conferencias (Askar et al., 2016; Bocconi et al., 2020; Panesi et al., 2020; Ramirez-
Verdugo y Saez, 2012; Saridaki et al., 2007). Solo uno de ellos (Saridaki et al., 2007) se
centra especialmente en estudiantes con NEE y, de hecho, destaca la ausencia de literatura
académica basada en el desarrollo de recursos digitales para alumnado con NEE en
general y, especialmente, para alumnado con DI. Esta experiencia de pilotaje se considerd
una buena referencia para el presente disefio. En total, la duracion del pilotaje fue de entre

dos y tres semanas. El procedimiento se dividio en las fases que se presentan en la figura
2.

Figura 2.
Fases de la experiencia piloto

(Solo con personal) e 5-7 dias para uso de ¢ El nifio/a practica un
¢ Consentimiento plafcforma juegoy cumplimen'ramos
* Recoger “Datos e Dar instrucciones de 3 la ficha de observacién
participantes” juegos e Se sacan 2 fotos
e Crear perfiles plataforma « Se capacita a instructores, e Cuestinionario final
¢ Explicar juego docentes para su manejo ¢ Entrevista a docente (10-
e Cumplimentar cuestionario 15 minutos)

Fuente: Elaboracion propia

Previamente, se realizd un contacto con centros educativos para informar del
proyecto y determinar las posibilidades de alumnado con DI para participar en el pilotaje.
En la Fase | se realiza la primera visita al centro. En concreto, se celebré un
encuentro con el profesorado para detallar el proceso de la prueba piloto; recabar la
informacion necesaria sobre el centro, el profesorado y el alumnado participante; mostrar
y explicar la plataforma; recoger el consentimiento informado; y crear los perfiles de
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profesorado y alumnado en la plataforma. En esa visita se dejo una hoja informativa con
los pasos a seguir con cada escolar para el pilotaje, ademas de consolidar un contacto de
apoyo con el equipo investigador para acompaiar el proceso.

Durante la Fase 2 (una semana), el profesorado y el alumnado participante puso en
prueba la plataforma. En concreto, trabajaron 3 juegos de diferentes habilidades.

Por ultimo, en la Fase 3 se realizo la segunda y tltima visita al centro para realizar
la observacion del nifio o nifia participante mientras jugaba en presencia del profesorado.
Tras ello, se realiz6 una entrevista estructurada al profesorado y a otros perfiles
profesionales que participaron en el pilotaje (profesorado de Pedagogia Terapéutica,
consultoria del centro o profesorado de apoyo).

De manera paralela al disefio del procedimiento de la experiencia piloto, se
disefiaron los instrumentos para su valoracion. Algunos estudios encontrados en la
revision (Christakis, 2002; Kalantzis, 1985; Soulis, 2002) abordaban diferentes teorias
correlacionando metodologias de aprendizaje para alumnado con DI con el uso de juegos
digitales y presentaban una serie de indicadores para evaluar el recurso digital. En
concreto, el estudio de Christakis (2002) ha sido empleado por estudios recientes, por
ejemplo, en el de Yuy Tsuei (2022), para evaluar la calidad de plataformas digitales.

Con todo ello, considerando el trabajo de Saridaki et al. (2007) y los principios de
Christakis (2002) como referencias en la evaluacion de pilotajes, se disefié una tabla de
observacion que fue completada tanto por el profesorado como por las investigadoras
durante la Ultima visita y una entrevista al profesorado y demds personal educativo
implicado en la educacion del alumno con DI. En los resultados de este estudio se
utilizardn las particulas “OBS” para informacion obtenida en las observaciones y “ENT”
para datos recabados en las entrevistas con el profesorado. Con el fin de facilitar el
contraste de resultados mediante la triangulacion de fuentes y métodos, se utilizaron las
mismas categorias de analisis tanto en las observaciones como en las entrevistas —Tabla
3—.

Tabla 3.
Instrumento de observacion y ejes tematicos de las entrevistas
Categoria Contenido

(Son adecuadas y comprensibles las instrucciones, los
o o ) mensajes y los simbolos (como botones, elementos,
Principio de seguimiento (Referido  personajes)? ;Ofrece el juego suficiente flexibilidad o

a la comprension de ideas, margen de maniobra para resolver dudas o situaciones
significados, objetos, instrucciones) dificiles? ;Pide ayuda externa? ;Juega de forma
auténoma?

(Oftrece el juego posibilidades de aprendizaje y
desarrollo de habilidades sociales adaptativas centradas
Centrado en el nifio-a / Principio de  en el grupo de alumnos con DI? ;Ofrece la posibilidad
adaptacion individual de repeticion y ejercicios practicos para un mejor
aprendizaje? ;Se adaptan los niveles de dificultad a las
particularidades de cada individuo?

Proximidad a situaciones de la vida (Refleja el juego situaciones ficticias (elementos de
real fantasia) o, por el contrario, responde a situaciones de
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la vida real? ;Son ttiles las unidades analizadas en la
vida actual del alumno? ;Y en la vida futura?

(Es adecuado el nivel de repeticion del juego para un
aprendizaje optimo? /Es el juego lo suficientemente
Afianzamiento y practica practico como para facilitar la aplicacion de lo
aprendido a la vida real? ;El juego motiva, divierte,
entretiene y engancha al alumno?

Observacion de la usabilidad (Utiliza el alumno atentamente todos los submodulos?
(Sino es asi, tome nota y ofrezca al alumno que le

Duracion del tiempo dedicado a la eche un vistazo)

aplicacion y a cada submodulo

Tome nota de las expresiones notables (por ejemplo,
Expresiones notables y otros emocionales, reactivas, etc.) del alumno/a mientras
utiliza la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Christakis (2002).

2.4. Implementacion de la plataforma en escuelas del Pais Vasco — experiencia piloto

Como ya se ha dicho, este estudio recoge los resultados de la experiencia piloto
llevada a cabo en tres escuelas del Pais Vasco con alumnado que cumple el perfil
establecido (DI leve o moderada) escolarizado en centros y aulas ordinarios —Tabla 4—

Tabla 4.

Relacién de participantes en el pilotaje del Pais Vasco
Centro Edad y curso Género Tipo de DI
escolar
Centro 1 8 aflos / 3.° Primaria Femenino Sindrome de Down
Centro 2 9 afios / 3.° Primaria Masculino DI, TEL, TEA
Centro 3 10 afos / 5.° primaria Masculino TEA

Fuente: Elaboracion propia

2.5. Analisis de los datos del pilotaje e identificacion de propuesta de mejora

Los datos fueron recabados tanto en formato papel (notas de la observacion) como
en grabacion de audio (entrevista). Estos datos se cruzaron mediante triangulacion, ya
que es un proceso que, especialmente dentro de la investigacion cualitativa, proporciona
rigor cientifico y permite superar sesgos (Denzin y Lincoln, 2000). En este caso, se
emple6 la triangulacion de métodos contrastando los siguientes aspectos: 1) el soporte
teorico (Saridaki et al., 2007); 2) la observacion llevada a cabo por la parte investigadora
en la ultima visita; y 3) el feedback del profesorado a través de la entrevista.

Mediante el andlisis de los datos ha sido posible, por un lado, evaluar la percepcion
y el grado de satisfaccion de las personas participantes y, por el otro, identificar aspectos
de mejora a tener en cuenta para el perfeccionamiento de la propia plataforma y para
futuras investigaciones.
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3.RESULTADOS

En este apartado se muestran los resultados en base a los principios de calidad en
la evaluacion de una plataforma digital para el aprendizaje de alumnado con DI que
sugeria Christakis (2002): principio de monitorizacion; principio de adaptacion
individual; proximidad a situaciones de la vida real; y afianzamiento y practica.

3.1. Principio de monitorizacion

El principio de monitorizacion se refiere a la adecuacion de ideas, significados,
objetos visuales e instrucciones para su correcta comprension por parte de los usuarios y
en coherencia con los objetivos de la herramienta (Christakis, 2002). En este sentido,
tanto la informacion recabada en las entrevistas como las notas tomadas durante las
observaciones han indicado que el grado de coherencia entre los elementos es alto, aunque
se han sefnalado también algunas dificultades.

El profesorado considera que el soporte visual ayuda a comprender el contenido
de los juegos. También afirman que las instrucciones son comprensibles por parte del
alumnado. Segun indican, el nivel de repeticion dentro de cada uno de los juegos facilita
el aprendizaje de nuevo vocabulario y de las secuencias de las actividades cotidianas que
se trabajan. Ademas, el hecho de que todos los juegos compartan la misma estructura
interna (“Estoy aprendiendo”, “Vamos a jugar” y “Mi turno”) hace que el alumnado
aprenda rapido a jugar de manera autonoma. Una vez se ha realizado un primer
acercamiento al juego, el alumnado entiende que la primera seccidon es de escucha y
observacion, mientras que las otras dos secciones son interactivas (ENT 1; ENT 2;
ENT 3).

Segtn la profesora de uno de los centros (ENT 1), los juegos cuyas preguntas y
respuestas aparecen unicamente en formato texto, sin imagenes que lo acompafien, han
resultado de mayor dificultad.

En cuanto al acompafiamiento por parte del profesorado o personal de apoyo, otra
profesora (ENT 3) afirma que “al comienzo, el alumno necesité ayuda externa para
comenzar a jugar, pero una vez que hubo practicado, jug6é de manera bastante autonoma.
Es cierto que siempre le vendra bien que haya una persona como apoyo”.

Esto coincide con lo recogido durante todas las observaciones que, si bien
reafirman que los escolares han jugado de manera auténoma sin solicitar ayuda externa,
el papel del profesorado y personal de apoyo que estaban presentes fue activo.
Constantemente reforzaban la actuacion del alumnado con comentarios positivos o, si
veian que se quedaba unos segundos mirando a la pantalla, ofrecian pistas para continuar
jugando (OBS_1; OBS 2; OBS 3A; OBS 3B).

3.2. Principio de adaptacion individual

Teniendo en cuenta que entre las necesidades del alumnado con DI destaca el
desarrollo de conductas adaptativas, el principio de adaptacion individual se mide por el
grado de consecucion y logro en el desarrollo de dichas habilidades (conceptuales,
sociales y practicas).

En base a la percepcion del profesorado participante y las observaciones
realizadas, el nivel de repeticion favorece la comprension de conceptos y de la estructura
y dinamica de los juegos (OBS 1; OBS 2; OBS 3A; OBS 3B). De acuerdo con las
profesionales entrevistadas, la repeticion es una estrategia necesaria para el aprendizaje
del alumnado con DI, ya que suple las dificultades que puedan tener en la comprension y
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asimilacion de nuevos conocimientos: “Es lo que necesitan para poder hacerlo luego de
manera autonoma” (ENT _1).

No obstante, tanto en las observaciones de uno de los centros (OBS 3B) como en
dos de las entrevistas (ENT 1; ENT 3), las profesionales coincidian en que hay
alumnado que ha resuelto con demasiada facilidad algunos de los juegos y que, de hecho,
aquellos en los que las explicaciones eran mas largas, han querido saltar de seccion. En
estos casos, el exceso de repeticion ha supuesto una pérdida de motivacion durante el
juego. Debido a ello, no consideran que el principio de adaptacion individual se garantiza
de manera generalizada, aunque si para la mayoria de los casos.

3.3. Proximidad a situaciones de la vida real

El principio de proximidad a situaciones de la vida real se refiere al grado en el
que el juego refleja circunstancias que se dan de manera natural en la cotidianidad,
evitando el uso de contenidos o elementos ficticios. En este sentido, parece de comun
acuerdo que el contenido de los juegos cumple con este principio (ENT 1; ENT 2;
ENT _3). También durante una de las observaciones, la profesora le pregunta a la nifia si
esa tarea (poner la lavadora) la realiza en su casa, a lo que ella responde de manera
afirmativa (OBS_1). La misma profesora, en la entrevista, afirmaba que la situacion que
se observa en el juego es "muy real: hacer la maleta, poner la lavadora... Son cosas que
van a tener que hacer en algin momento. Cuéanta ropa me llevo dependiendo de cudntos
dias me voy, de la época del ano. jEsta muy bien!” (ENT 1).

Ademads, se ha valorado positivamente que el abanico de juegos responde a
situaciones proximas a la vida real de los nifios y las nifias tanto en el &mbito escolar
“Clase de Arte”, como en el ambito doméstico “Coémo utilizar un horno” o “Lavemos la
ropa”, en la calle “Viajar a la ciudad” o en relacidon con aspectos mas generales de la vida
cotidiana “Cambios estacionales”, “Puedo ir a la compra” o “Puedo pedir ayuda”
(OBS_1). No se han identificado carencias respecto a este principio.

3.4. Afianzamiento y practica

Esta dimension refleja el grado de adecuacion de los juegos para que se produzca
un aprendizaje efectivo y transferible a la vida real y, al mismo tiempo, fomente una
motivacion y un entretenimiento en el alumnado que favorezca su interés hacia el juego.

En este sentido, las notas de la mayor parte de las observaciones han recogido
impresiones positivas: “A la nifia se la ve contenta y entretenida. Habla positivamente de
los juegos que han estado probando los dias anteriores. Durante la observacion, la nifia
no separa la mirada de la pantalla” (OBS _1); “Est4 pendiente de lo que se le indica y se
siente feliz cada vez que lo hace bien y avanza” (OBS_2); “Se muestra muy motivado y
quiere seguir jugando” (OBS 3A).

Estas afirmaciones también coinciden con lo recogido en las entrevistas, como en
este caso: “El soporte visual es muy atractivo” (ENT 1), “Un montén. No se ha quejado
en ningin momento. Incluso un dia que estaba malita aguantdé como una campeona”
(ENT _2). No obstante, en otro de los casos se apuntd que “El juego le cansa, no se siente
muy motivado mas all4 de la segunda seccion” (OBS_3B).

3.5. Grado de satisfaccion y potencialidad de la plataforma INSIDE
El grado de satisfaccion observado y recogido mediante las entrevistas ha sido
muy alto. Aunque en una de las observaciones (OBS 3B) si que apunt6 a una falta de
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interés o motivacion por parte del alumno, tanto las otras observaciones como las
entrevistas coinciden en valorar la herramienta digital de manera positiva.

Uno de los indicadores sobre el grado de satisfaccion es la potencialidad que
perciben en la herramienta. En las entrevistas afirmaron que les encantaria poder usar la
herramienta en otras etapas educativas (ENT 1) y con alumnado con otro tipo de
necesidades, como es aprender un idioma en el caso de alumnado migrado (ENT_3). En
este sentido, se valor6 la potencialidad de la plataforma para el aprendizaje de vocabulario
y frases sencillas, en lo que la repeticion también se considerd un aspecto positivo. Por
eso y de manera generalizada, valoran que la herramienta sea de acceso libre y gratuito.
En varias ocasiones, preguntaron cuando estara disponible, ya que tienen la intencion de
utilizarlo con mas alumnado y compartirlo con las familias para que puedan utilizarlo
también en casa.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En cuanto a los criterios de calidad de la plataforma digital en base a los principios
de monitorizacion, adaptacion individual, proximidad a situaciones de la vida real y
afianzamiento practica (Christakis, 2002), este pilotaje de la plataforma implementada se
valora en general positivamente. Sin embargo, existen algunos aspectos que son
importantes referir de cara a una implementacion real y exitosa de forma mas amplia.
Cabe destacar la necesidad de realizar una implementacion gradual acompafiada por parte
del profesorado, asi como por parte del grupo de clase (alumnado). En este sentido, seria
necesario continuar personalizando algunas opciones especialmente referidas a los ritmos
(Koh, 2022) que den respuesta a las necesidades individuales y grupales de cada caso.
También seria positivo poder saltar secciones, escuchar de forma mas agil algunos audios
(evitando escuchar todo), ya que no se puede generalizar los gustos y ritmos del
alumnado.

Aludiendo a la coherencia de los juegos en relacion con las necesidades del
alumnado con DI, se reconoce que este alumnado tiene dificultades en el autocuidado, la
interaccion y las habilidades de aprendizaje (Modula y Sumbane, 2022). En este sentido,
esta plataforma muestra la relacion directa que existe entre la vida real y los juegos
propuestos para el desarrollo de las conductas adaptativas en alumnado con DI. Se trata
de mostrar a través de la plataforma, diferentes escenas en las que se observan habilidades
sociales y de comunicaciéon que, como sefalan Channel y Mattie (2023), son muy
importantes para la vida independiente y la calidad de vida. Si bien algunas de las
acciones que se proponen reflejan actos de una vida més adulta que la del alumnado
participante, el profesorado piensa que se trata de situaciones muy reales de la vida diaria
que a las que se enfrentaran mas adelante en sus vidas.

Con respecto al grado de satisfaccion y la usabilidad percibida por profesionales
del ambito educativo, cabe destacar la potencialidad de la plataforma acceso abierto que
permite independientemente del lugar de origen o perfil de participantes (Hauge et al.,
2021).

En relacion con los aspectos de mejora identificados, se incide en la necesidad de
incorporar mas personalizaciones en la plataforma en cuanto a ritmos, posibilidades de
cambios de seccion, asi como ofertarla en mas idiomas, por ejemplo, en euskara que es
un idioma oficial en el Pais Vasco.

Por ultimo, los aspectos de mejora identificados han sido los siguientes:
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En cuanto al audio que acompaiia las instrucciones en las diferentes secciones de
los juegos y especialmente en aquellos donde el mensaje aparece en forma de texto
escrito, se ha identificado la necesidad de que el audio sea més lento, de manera que el
alumnado pueda seguir el texto escrito de manera simultanea al audio y comprenderlo
correctamente. También en relacion con el audio, sugieren que la voz robotizada resulta
poco atractiva y en cierta medida fria. Una voz real grabada resultaria mas célida y
cercana.

En respuesta al caso del alumno que mostraba menos motivacion e interés hacia el
juego, proponen que se puedan elegir diferentes niveles de dificultad de manera que se
pueda adaptar de manera mas eficaz a las necesidades y ritmos en funcion del alumnado.

En cuanto a los idiomas, en el contexto del Pais Vasco, resulta necesario sefialar
que la mayor potencialidad se ve en la posibilidad de contar con los juegos en euskara,
ya que es el idioma oficial y vehicular en la mayor parte de la red educativa. Aunque se
ha propuesto ampliarla a otros idiomas, de momento la herramienta so6lo esta disponible
en espafiol, inglés y turco. Contar con la traduccion a euskara supondria contribuir a uno
de los retos que tiene el sistema educativo vasco, que es la ensefianza del euskara a
alumnado que viene de otros lugares y/o desconoce el idioma y la carencia de materiales
didacticos y, sobre todo, interactivos en euskara.

Con todo se puede concluir que la interaccion del alumnado con DI con los juegos
que presenta esta Plataforma digital contribuye, segiin la percepcion de las personas
participantes, en el desarrollo de aprendizajes clave para la conducta adaptativa. A través
de este estudio también ha sido posible identificar aspectos clave en la evaluaciéon o
pilotaje de una herramienta digital, logrando el objetivo de identificar aspectos de mejora
que pueden ser de gran utilidad en préximas investigaciones y disefios de materiales
digitales inclusivos. Para finalizar y a modo de reconocimiento de este trabajo, cabe
mencionar que el Proyecto INSIDE (2020) ha sido galardonado por la Comisién europea
con el premio a la ensefianza innovadora en educacion primaria 2024.
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