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RESUMEN:

Se propone una aplicacion informética para la modificacion de conductas tanto
dentro del aula como fuera de esta, con el objetivo de modificar conductas y/o
incrementar conductas deseadas. Se parte de las aplicaciones ya existentes en
el mercado para completar y suplir las deficiencias que éstas presentan en su
puesta en marcha dentro del aula. Con esta aplicacion se pretende abarcar los
ambitos académico, social e interaccional del alumnado, realizando un
intercambio de fichas con un valor otorgado por los alumnos por premios
divididos en materiales, sociales y de actividad. La fichas seran entregadas por
los diferentes agentes psicosociales que interactian dentro de la aplicacion,
como profesor-tutor, profesores, padres o tutores legales y personal de servicio
del centro, ademas de los propios alumnos que podran realizar intercambio de
fichas entre iguales supervisado por el profesor. Esta aplicacién se sirve de un
sistema gamificado para fomentar la adherencia al sistema de modificacion de
conducta mediante una tematica habitual en los juegos del alumnado de
Educaciéon Primaria.

Palabras Claves: economia de fichas, modificacién de conducta, gamificacion,
aplicacién informatica.

ABSTRACT:

The computer application proposed has the aim to modify children's behaviour
and on increase desired behauvior both inside and outside the classroon. The
starting point is some of the existing applications in the market and then they
have been improved in order to complete their deficiencies to start it up in the
class. This application tries to cover the fields of learning relationships and
interplay. Students and teacher exchange activities which worth has been given
by the pupils. They will get differents sorts of prizes which can be material,
social or an special activity. The activities are given by the different psycosocial
agents who interact within the application as tutor, teachers, parents or legal
guardians as service staffs. Students can also exchange activities with other
students which will be supervised by teacher. This application uses a
gramification system to encourage adherence to behavior modification system
by a common theme in games of students in primary education.

Key words: token economy, behavior mofification, gramification, computer
application.
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1. Justificacion

La Economia de Fichas es un sistema para la modificacion de la conducta del
ser humano, para ello se hace hincapié en la interrelacién estimulo-organismo-
respuesta para el andlisis de la conducta del ser humano(Kazdin & Bootzin,
1972; Kazdin, 1982) Por ejemplo, que el ser humano de una respuesta
adecuada o esperada ante un estimulo creado dentro del aula, para ello
usamos este sistema, haciéndose eco del condicionamiento operante en el que
se trabaja para relacionar una accion a una respuesta determinada. Para
ejecutar un sistema de economia de fichas, se propondra un sistema
gamificado que permita el acercamiento de esta técnica a los alumnos a través
de las nuevas tecnologias de la informacion.

Por lo tanto se van a usar fichas como refuerzo y también como castigo, para la
RAE (Real academia Esparfiola de la lengua, 2014) en una de sus acepciones
en el significado de la palabra refuerzo es una pieza que se pone para hacer
mas solido algo, y este es el objetivo en educacion, es decir hacer mas solidas
las conductas que queremos obtener de los alumnos, o las respuesta correctas
gue queremos que los alumnos los proporcionen, de esta manera la RAE
define castigo como amonestacion o correccion de una accion realizada, con
esto llegamos a la conclusibn de que con un castigo podemos modificar o
cambiar una accion o respuesta no deseada por el docente.
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2. Sistemas de ensefianza-aprendizaje

2.1. Economiade Fichas.

Desde el inicio de la educacion obligatoria ha existido interés por parte de los
docentes de no solo ensefiar contenidos en el aula, sino cargar esos
contenidos de valores y transmitir diferentes formas de comportamientos y de
entrenar diferentes procesos para adquirir conductas deseables con los demas
y con el sujeto en si. Pero el docente siempre encuentra limitaciones o
barreras a la hora de llevar eso a cabo, como por ejemplo el numero de
alumnos que hay dentro del aula y la dificultad de emplear los refuerzos y
castigos de forma equitativa dentro de un grupo humano, siendo justo con
todos por igual, por ello el docente estd obligado a buscar formas de
ensefianza de conocimientos y competencias mas alla del empleo directo de
refuerzos y castigos tradicionales, empleado medios de postergar la entrega de
los refuerzo y castigos mediante el uso de simbolo mediadores como es la
economia de fichas, asi es como ha supuesto un avance en el modo de
ensefiar conductas.

2.1.1. ¢(Qué es?

La Economia de Fichas es un sistema de control de comportamiento que se
aplica con el fin de modificar conductas especificas en una persona y mejorar
su adaptacion al medio ambiente (Kazdin & Bootzin, 1972; Kazdin, 1982; Soler,
Herrera, Buitrago, & Bardn, 2009) Asi, la Economia de Fichas es una
herramienta para tratar de modificar la conducta del individuo o para garantizar
el aprendizaje de conductas deseadas, para ello se entregan fichas con un
carécter positivo como refuerzo inmediato ante una respuesta del individuo
contenida en los objetivos sefializados en la aplicacion de la técnica, o una
ficha negativa para castigar una respuesta no esperada por parte del
individuo(Aguilar & Navarro, 2008; Corsi, Barrera, Flores, Perivancich, &
Guerra, 2009).

Para ello el intercambio de la consecuencia se realiza tras una respuesta por
parte del alumno, si el alumno realiza una accién esperada, el docente le podra
premiar, por lo que el alumno asociara este tipo de respuesta con algo bueno o
con algo con lo que sale beneficiado, por lo que le interesa adquirir ese tipo de
actitudes o respuestas. La bonificacion o el premio puede ser cualquier objeto
al que entre todo el grupo se le debe otorgar valor, a través de una negociaciéon
entre los alumnos y el docente. Del mismo modo ocurrird con los castigos.
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Al poner en marcha este sistema se espera obtener una respuesta positiva del
alumno, aunque la ficha haya sido la simbolizacion de un castigo, es decir, un
cambio de comportamiento que aumente la probabilidad de emisién de
respuestas deseadas y adaptativas. No tienen por qué ser fichas, pueden ser
cruces en un cuadro o también ser por ejemplo monedas inventadas dentro del
ambito donde se esté actuando.

Para que el sistema tenga validez y sea adoptado por los individuos a los que
se les quiere modificar la conducta ademas de negociar con ellos las conductas
gue seran premiadas y el valor que tendran cada accion, debemos de facilitar
feedback inmediatamente después de realizar la accion. Si dejamos que pase
mas tiempo, el individuo puede llegar a no asociar la bonificacion con la accion
gue se ha realizado. Si la accidon es positiva se debe entregar la ficha
inmediatamente y si es negativa, se podria llegar al castigo y a la penalizacion
mediante fichas o la perdida de estas.

2.1.2. Origenes de la Economia de Fichas

Las técnicas de modificacion y terapia de conducta surgieron de las teorias del
aprendizaje como una alternativa a las interpretaciones y tratamientos
tradicionales de la conducta anormal. Posteriormente, estas técnicas se han
desarrollado y diversificado enormemente en un breve espacio de tiempo
(Cruz, 1984; Kazdin, 2000).

La economia de fichas aparece con frecuencia en la vida cotidiana del ser
humano, como por ejemplo una maestra que da a sus alumnos puntos por
tener buena conducta y que éstos pueden canjear por mas tiempo de
recreo(Holly, Cheryl, Laurie, & Rebecca, 2004; Winett & Winkler, 1972) o los
proveedores que dan puntos a sus clientes para cambiar por diferentes
articulos(Battalio, Kagel, Winkler, Fisher, & Bassman, 1973; Urday, 2001) o una
familia que trata de instaurar nuevas conductas en sus hijos e hijas(Phillips,
1968) Los programas de economia de fichas son controladores de conductas
de forma muy estricta:

“Lo que diferencia a esta técnica de otras es la introduccion, en el
medio de los pacientes de un reforzador artificial generalizado
intercambiable por los reforzadores habituales en aquel. La emisién
de este reforzador artificial esta estrictamente controlada por el
modificador de conducta y es contingente a la emision, por parte del
paciente, de aquellas conductas que se desea integrar 0
mantener.”(Labrador, Cruzado, & Mufoz, 2002)
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La implantacibn de un sistema de economia de fichas tiene algunas
dificultades, para su implantacion exitosa son requeridas tres fases(Coronado-
Hijon, 2009):

a)

b)

Fase de muestreo de la ficha: en esta fase es necesario generar un valor
simbolico de la ficha, que sea conocido, aceptado y generalizado por
todo el grupo. Para ello en ocasiones es necesaria la entrega de fichas
de forma gratuita para que los alumnos las intercambien de forma
inmediata y empiecen a dotar de significado e importancia a las fichas y
al sistema.

Fase de establecimiento del programa: en esta fase ya solo se entregan
las fichas de forma contingente, es decir a las actitudes o conductas que
se quieren reforzar y establecer de forma permanente en el individuo, en
esta fase los alumnos deben de saber en todo momento el valor de los
intercambio, es decir el precio que tienen cada intercambio. Las
conductas particulares que se quieran eliminar o modificar deben estar
recogidas de forma especifica dentro de los acuerdos de intercambio de
fichas, en los que deben también especificarse el nimero de fichas —de
refuerzo o castigo- que se entregaran por cada conducta deseable.
Durante el comienzo del proceso es necesaria la entrega de gran
cantidad de fichas, para buscar la motivacion de los participantes.
Conforme pasa el tiempo, las fichas se entregaran de forma mas
espaciada para que las conductas se integren en la vida ordinaria de los
alumnos, por lo que costara mas trabajo el conseguir algunas de las
fichas; esto es, se pasara de emplear un programa de reforzamiento
mediante razoén fija a razon variable.

Una de las cosas que los especialistas tienen en cuenta para que la
economia de fichas surta efecto es que el intercambio de fichas lo
realice mas de un ente, no solo el profesor. Es decir que por ejemplo, los
alumnos, padres o el resto del personal que trabaja en el centro docente
puedan realizar la entrega de fichas.

Finalizacion del programa de economia de fichas: los sistemas de
economia de fichas tienen una caducidad, esta es cuando los alumnos
ya han adquirido las conductas deseables en su vida ordinaria y en su
dia a dia. A pesar de ello, cuando se cumplan la mayoria de las
conductas deseables es posible volver a abrir las negociaciones y pasar
a darle valor a otros elementos e intentar modificar otro tipo de
conductas.
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2.1.3. Criterios para su eficacia

Para que la técnica sea efectiva se deben seguir una serie de requisitos
(Kazdin, 2000; Ruiz, 2010)

e Establecer el valor de las fichas entre el profesor y el alumnado.

¢ Fijar las actitudes que van hacer premiadas o castigadas.

e Constituir los premios o bonificaciones a recibir.

e Reforzar la conducta justo después de que esta sea realizada para que
se automatice.

e Introducir un programa de reforzamiento intermitente una vez instaurada
la conducta con el objetivo de mantener ésta.

e Eliminar el reforzamiento cuando la tasa de aparicion de la conducta
supera el 90%.

e Tener siempre a disposicion del alumnado la informacion relativa a su
computo de fichas.

e Llegar a un acuerdo explicito de intercambio de fichas por premios (ya
sean materiales, sociales o de actividad) para quien tenga un
determinado nimero de fichas pueda canjearlas a voluntad.

El incumplimiento de estos requisitos ha derivado en ocasiones en la
instauracion de las conductas deseadas, pero la posterior pérdida de
frecuencia de aparicion cuando la conducta deja de ser reforzada, razén por la
gue es necesario incluir sesiones de recuerdo en los programas de
reforzamiento (Greene, Sternberg, & Lepper, 1976)

2.1.4. Aplicacion

Esta técnica es aplicable en al ambito escolar y dentro de aula, donde el
docente puede negociar con sus alumnos para llegar a un acuerdo sobre cémo
realizar el intercambio de fichas, para poder cambiar las actitudes o las
conductas que el profesor desean instaurar o mantener dentro del aula (Greene
et al., 1976; Zirpoli, 2008). A pesar de que éste sea uno de los contextos de
utilizacibn mas comunes, no solo es utilizada dentro del contexto reglado de la
Educacion Primaria, también son utilizados por ejemplo en el sistema
penitenciario para modificar la conducta de algunos presos, o también puede
ser utilizado en los hogares por parte de los padres para asegurar que algunas
de las conductas que estan intentando transmitir a los hijos han sido
aprendidas y fijadas por estos (Soler et al., 2009).

Dentro del aula se siguen diferentes tipos de economia de fichas (Martin &
Pear, 2011), como puede ser una cartulina de gran tamafo colgada en un lugar
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visible dentro del aula que contienen los nombres de todos los integrantes de la
clase y con cada una de las conductas que van a ser llevadas a su
modificacion. Otra opcién es el empleo de una pegatina o una ficha, que el
propio alumno guarda y, cuando lo crea conveniente, podr4 sacar y pedir al
docente el intercambio.

2.1.5. Sistemas habituales de empleo

Los sistemas habituales de empleo de la economia de fichas son distintos
dependiendo del nivel o del curso en el que se quiera realizar.

Tradicionalmente los sistemas de aplicacion de Economia de Fichas han sido
analdgicos, es decir, no se han valido de interfaces o ayudas tecnolégicas en
su disefio y/o aplicacion. Asi, han sido manufacturados por los docentes o por
los alumnos con ayuda de los docentes. Actualmente, el uso de las tecnologias
de la informacién y comunicacion se han incluido como una herramienta
pedagdgica mas al servicio de la relacion aprendiz-docente; existen algunas
aplicaciones de economia de fichas en forma de aplicacion informatica para las
plataformas 10S y Android, aunque aun cuentan con deficiencias en su disefio
pedagdgico.

Tras realizar un pequefo estudio y buscar las diferentes aplicaciones que se
encuentran en el mercado en la actualidad, vemos que hay poco mercado y
poca variedad y la que hay es de poca calidad, la diferencia con nuestro
sistema es por ejemplo que se permite la comunicacion entre agentes dentro
de la aplicacién, la puntuacion y la entrega de fichas es bidireccional, pues se
puntla tanto al alumnado como al profesor, y otras aplicaciones eso no lo
permiten. Ademas otro punto novedoso en nuestra aplicacion es la entrada de
los padres en juego, pues tiene un papel como agente participativo dentro de la
aplicacion.

En cursos donde los alumnos no sepan leer o escribir las conductas deben de
ser dibujadas o representadas graficamente para que los alumnos sepan
identificar rapidamente los comportamientos que se deben de conseguir. En
cursos donde los alumnos ya saben leer y escribir, los sistemas mas habituales
de empleo de la economia de fichas se dan empleando la escritura y
descripcion de las conductas como medio de informacién.

Una manera tradicional de llevar a cabo el sistema de economia de fichas es
con un cartulina en donde aparece el nombre de los alumnos en una parte y en
la otra parte aparecen las actitudes que se quiere modificar y se van marcando
los puntos o las bonificaciones que reciben, para tener en otro lado el valor de
los premios o fichas que se pueden canjear.
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Es cierto que las conductas premiadas deben estar bien establecidas y muy
bien especificadas, por ejemplo, si se quiere premiar algo como haber realizado
los deberes de mateméticas, no solo tiene valor el realizarlos sino al menos
tener el 80 por ciento de las actividades realizadas de manera correcta.

La parte mas positiva de este sistema y de sus diferentes formas de empleo es
gue toda persona que trabaje en el centro educativo puede ser quien participe,
0 quien controle o de alguna bonificacion, asi no solo recae la responsabilidad
y el control sobre una persona y asi el alumno podra ver que son diferentes
puntos de vista los que le estan aportando los diferentes puntos para el
intercambio del premio. Es, ademas, una forma de asegurar la generalizacion
de los aprendizajes conductuales adquiridos.

2.2. Gamificacion

2.2.1. (Qué es?

La Gamificacion es un término que se ha traducido del término inglés,
gamification, que proviene de la palabra anglosajona “‘game”, que se traduce
como juego en espafiol, es un vocablo acufiado por el informatico inglés Nick
Pelling en el afio 2002 (Deterding, Dixon, R., & Nacke, 2011). Se define
gamificacion como (Cortizo et al., 2011):

“Un anglicismo, que proviene del inglés “gamification”, y que tiene
que ver con la aplicacibn de conceptos que encontramos
habitualmente en los videojuegos, u otro tipo de actividades ludicas,
como los videojuegos. Si bien la gamificacion ya se esta aplicando
con éxito en algunas areas tan diversas como el marketing, los
recursos humanos, o incluso la gestion de relaciones con los
clientes, o incluso a la formacién de altos directivos, apenas se han
planteado experiencias de trasladar lo positivo de las mecanicas de
juego a la docencia Universitaria.”

Es a partir de 2010 cuando empieza a usarse el término de manera general y
es difundido por autores como (Deterding et al., 2011)que definen la
Gamificacibn como el uso de elementos propios del disefio de juegos en
contextos no ludicos. Esto hace que la gamificacion sea un conjunto de
mecanicas y estrategias, con el fin de buscar la motivacién, la concentracién y
captar la atencion de los alumnos, ademas de beneficiar el trabajo cooperativo
y el trabajo en equipo.

La Gamificacion no es una palabra relacionada con el juego, por ello hablamos
de contextos no ludicos, es decir coge elementos del juego, pero no el juego
por completo, segun(Deterding et al., 2011) la frontera entre “juego” y

9
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“mecanica que incluye elementos propios del juego” no es siempre clara, pero
podriamos apuntar que la mecanica gamificada ofrece unas experiencias que,
por lo comun, fluctian entre este plano ludico y otro plano mas funcional o
instrumental.

Las personas tienen la necesidad de ver recompensado su trabajo y de tener
un estatus dentro de su circulo mas personal, la necesidad de expresion y de
altruismo entre otras muchas necesidades que tiene el ser humano, y para ello
se usa la gamificacion donde se pueden recoger todas estas necesidades
basicas del ser humano.

2.2.2. Aplicacion

Las aplicaciones que tiene la Gamificacion son multiples, como ya hemos
comentado con anterioridad en areas como el marketing, los recursos humanos
o en la formacién de directivos, pero no solo son esas sus aplicaciones, pues
también en los centro penitenciarios realizan juegos para modificar la conducta
de los internos y recibir a cambio algun tipo de bonificacién o algun premio.

Salvando las diferencias entre los centros penitenciarios y la escuela, su
aplicacion dentro del aula es muy util, con el mismo objetivo que en los centros
penitenciarios, es decir modificar la conducta de los alumnos, pero a su vez
poder recompensar de alguna manera o bonificar la realizacién de actividades
o la adquisicion de conocimientos relacionados con la tematica que se esté
impartiendo y este dentro del programa del aula. Para poder poner un ejemplo
podemos indicar una situaciones en las que el alumno por responder bien a las
preguntas efectuadas por el profesor puede ser objeto de una bonificacion por
parte del profesor.

A su vez podrian verse premiadas algunas actitudes apoyadas en valores,
como el compaferismo o la ayuda al comparfiero y que entre compafieros se
puedan bonificar y puntuar este tipo de actitudes entre comparieros o por el
mismo profesor.(Deterding et al., 2011)

10
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3. Metodologia

Los sistemas de economia de fichas, tienen su base y fundamento
herramientas —fichas- que actian como reforzadores contingentes habiles para
su intercambio por reforzadores diferidos. Asi, se convierten en una estrategia
de modificacion de conducta util para su empleo en grupos o en programas de
cambios de conducta multi-componentes.

El sistema de economia de fichas consiste en intercambiar fichas por
conductas deseadas, los sistemas que normalmente usan los docentes dentro
de las aulas son tradicionales y en su mayoria solo buscan la modificacion de
conductas en cuanto a comportamiento y valores, dejando a un lado otro tipos
de conductas y habitos que hay dentro de las aulas, como pueden ser
contenidos académicos o contenidos sociales, por ejemplo.

Se propone este nueva aplicacion para ayudar al docente en la planificacién e
implantacién del sistema dentro del aula y, ademas, hacerlo mas atractivo para
el alumnado, buscando la motivacion en la participacion dentro del sistema
como agente activo. Uno de los puntos que hacen mas atractiva la aplicacion
es el paso que da desde lo analdogico hasta lo digital, ademas de integrar
diferentes categorias de conductas, integrando las sociales y los contenidos
académicos en un formato de Gamificacion.

3.1. Estudio sistemas habituales de economia de fichas.

Los sistemas tradicionales son conocidos popularmente como “cartulinas de
puntos”, se pueden encontrar de manera muy frecuente en los centros
educativos diferentes cartulinas o paneles con el nombre de los alumnos y con
simbolos, estos simbolos tienen cargas positivas o0 cargas negativas
socialmente aceptadas por la comunidad donde se esté implantando el
sistema. Por ejemplo en un centro educativo tipo, dentro de un aula ordinaria,
podriamos encontrar una cartulina donde a la izquierda en la primera columna
aparecen los nombres de los alumnos que forman la clase, y en la primera fila
las conductas deseadas (cominmente comportamientos dentro del aula). El
docente elige una ficha para colocar dentro de los recuadros formados en el
cruce nombres-conductas como pueden ser caras sonrientes si la conducta se
ha realizado o un cara triste si la conducta no es la deseada.

Estos sistemas de economia de fichas estan siempre a la vista de los alumnos
y en un lugar visible para ellos, y solo pueden ser manipulados por el tutor o
por el profesor, por lo que solo reciben el feedback de uno de éstos. En
muchos sistemas que se han observado, solo el profesor-tutor es el encargado
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de modificar y colocar las diferentes anotaciones o colocar los simbolos
pertinentes en la cartulina, mientras que los profesores de otras materias que
no son tutores, no suelen tener participacion dentro del sistema.

A su vez los alumnos solo son agentes psicosociales pasivos, dentro de este
sistema, ya que solo pueden recibir fichas, no pueden otorgar fichas a los
comparfieros, ni tampoco pueden otorgar fichas al profesor.

3.2. Disefio de requisitos para economia de fichas

Para realizar un sistema de fichas eficaz dentro de un aula, se debe definir en
primer lugar el objetivo u objetivos a conseguir, es decir, la finalidad para
realizar este sistema. Para tener una finalidad clara, un requisito es tener
identificadas con antelacion el tipo de conductas que se quiere modificar en
este sistema que se esta proponiendo.

Los objetivos determinados deben cumplir los requisitos para la eficacia de los
sistemas de establecimiento de objetivos, esto es (Gould, 1991):

- Operativizables: medibles y observables.

- Dificiles pero realistas.

- Dentro de la zona de desarrollo potencial.

- Secuenciados en intervalos temporales: corto plazo, medio plazo y largo
plazo.

- Asociado a fechas concretas de cumplimiento.

- Centradas en aquello que depende del alumno, es decir, su
comportamiento, su rendimiento y su progreso.

- Definirse en positivo, esto es, en términos de adquisicion o mejora.

- Con estrategias de consecucion asociadas.

- Explicitos y accesibles a los usuarios del programa de establecimiento
de objetivos.

- Ofrecer una evaluacion de logro.

Otro requisito para poner en marcha el sistema, es el conocimiento sobre de
los agentes que van a patrticipar. Por parte del profesor, debe de conocer a los
alumnos y sus prioridades o intereses con el objetivo de asegurar la
significacion de los refuerzos propuestos.

Un paso importante para la implantacién del sistema, es definir y llegar a un
acuerdo con los alumnos acerca de las conductas que se van a incluir dentro
del sistema, para ser modificadas o para ser reforzadas. A su vez es importante
gue se establezcan de forma muy concreta los papeles que va a jugar cada
agente psicosocial dentro de la aplicacion y cual es la funcion de cada uno

12



ETOKEN: gamificacion de la economia de fichas en el aula.

dentro de la aplicacion. Ademas de que todos los alumnos sientan que tienen
capacidad de decision y se vean como parte del sistema.

Una vez acordado el paso anterior es importante elaborar el registro de las
conductas y cdmo se van a canjear las fichas por las bonificaciones.

3.3. Identificacion y disefio de agentes implicados en economia
de fichas

Para la identificacion de los agentes implicados, se realizo una lista de aquellos
gue tienen un papel relevante en el aprendizaje del alumnado y en la vida diaria
del centro: tutor, profesor, padres/tutores legales, personal de administracién y
servicios y los propios alumnos.

El Tutor tendré varios roles dentro del software, en primer lugar el papel que
desempefiard como gestor, es decir, va a ser el encargado modificar la interfaz
0 cualquier item incluido en la herramienta. Otro papel que puede jugar
el profesor tutor es el papel de profesor como tal, es decir seré el encargado de
entregar las fichas o bonificaciones que entren dentro de su ambito, como
pueden ser comportamientos dentro del aula o durante el recreo, o también
premiar las actividades escolares que se hayan realizado de forma correcta, es
decir cuando se consiga el objetivo acordado al comienzo del sistema de
economia de fichas con el alumno. El tutor ademas tiene la funcion de
acompafnamiento en el desarrollo integral del alumnado asi como la gestion y
coordinacion del grupo-clase como grupo concreto y especifico (esto es, lo que
se relaciona con sus variables grupales: cohesion, comunicacion, etcétera).
Como entidad psicoldgica, el profesor es el encargado de reforzar las
conductas que se desean conseguir y como apoyo académico es el encargado
de supervisar y atender a todas las necesidades educativas y formativas que
necesite el alumnado. Asi, podra complementar o complementar su labor con
las acciones que se realizardn dentro de la aplicacion. Pero no solo estos son
los roles del tutor, en otra posicion se encuentra el papel de gestion de
recursos humanos dentro del aula, en cuanto a la coordinacion entre los demas
profesores dentro de la aplicacion, y de la entrega de fichas o modificadores de
conductas. También dentro de sus funciones el tutor sera la persona coordine
todo tipo de quejas y reclamaciones que lleguen por todas las partes
implicadas, es decir, cualquier reclamacién que tengan los alumnos de los
profesores o viceversa. También las reclamaciones que puedan existir entre
iguales.
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El profesor juega un papel muy importante dentro de la aplicacion, ya que tiene
un papel activo y es un agente psicosocial que tiene que aplicar y gestionar el
grupo cuando el tutor esta fuera del aula, el profesor podra realizar entregas de
fichas a los alumnos segun vayan cumpliendo los items previamente acordados
entre los alumnos y los docentes.

Los alumnos también tendran su papel dentro del sistema y no sera solo de
manera pasiva, es decir no solo podran consultar su nivel/cantidad de fichas o
recibir puntuacion, sino que también podran entregar a los profesores fichas,
por lo que servird para dotar al alumnado de un papel mas activo en su propio
proceso de aprendizaje y aportar feedback a los docentes acerca de su labor
de enseflianza. Ademas, podran realizar un intercambio de fichas entre iguales,
aunque solo los comportamientos y las conductas relacionadas con la
interaccion entre ellos, nunca las actividades académicas. Para que esta
puntuacion sea efectiva en el casillero de puntos de cada alumno, tiene que
pasar por el control del tutor, que sera quien decida si la conducta es meritoria
de recibir una ficha.

Los padres son otro agente psicosocial que podra interactuar dentro del
software, participando y aportando la puntuacién correspondiente al trabajo
realizado fuera del aula, bonificando el trabajo que se realiza en casa, que
debe de coincidir con la valoracion aportada por el profesor dentro del aula. Por
ejemplo si una madre puntta positivamente su hijo por haber trabajado en casa
de manera adecuada y el profesor al llegar a clase observa que no ha sido asi,
no podra ser entregado el punto aportado por la familia.

El personal de limpieza, mantenimiento y secretaria jugara un papel activo
dentro del software. Por ejemplo el personal de limpieza pondran entregar un
punto colectivo a todo el aula si la observan limpia y cuidada; ademas, si ven
gue un pupitre o el lugar que ocupa un alumno en concreto no cumple con esos
criterios podrian dejarlo exento de ese punto.

Tabla N° 1

Resumen de los agentes implicados en el sistema de ensefianza-aprendizaje y
su rol en el nuevo software

AGENTE ROL EN EL SISTEMA ROL EN EL SOFTWARE
EDUCATIVO
Profesor e Transmision de e Agente creador de
conocimientos, consecuencias.
competencias y valores. e Agente receptor de

consecuencias.

e Agente adjudicador de
fichas.

e Agente solicitador de
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canjes.
Tutor e Transmision de e Administrador del
conocimientos, sistema.
competencias y valores. e Agente creador de
e Gestor del aula y grupo. consecuencias.

e Agente receptor de
consecuencias.

e Agente adjudicador de
fichas.

e Gestor del sistema.

e Administrador del
sistema de canjes.

e Agente solicitador de

canjes

Alumno e Receptor de conocimientos, e Agente adjudicador de
competencias y valores. fichas.

e Agente receptor de
fichas.

e Agente solicitador
canjes

Padre e Controlador de actitudes e Agente adjudicador de
fuera del aula. fichas.

Servicios e Transmision de valores. e Agente adjudicador de
e Encargados de logistica y fichas.

material.

3.4. Diseio de reforzadores y castigos

Para la eleccién de los reforzadores y castigos, se fijaran éstos al comienzo del
curso, asegurando que los reforzadores son apetitivos para el grupo clase.
Ademas, las fichas con valor positivo y negativo seran determinadas siguiendo
criterios de apetencia y aversion.

Segun la clasificacion de (Labrador et al., 2002), son posibles tres tipos de
reforzadores: materiales (por ejemplo una balén), sociales (por ejemplo ser el
lider de la clase un dia) y de actividad (leer un libro o ver una pelicula serian
buenos ejemplos). Estos reforzadores deberan cubrir los intereses vy
necesidades de todo el alumnado, de tal modo que cada discente pueda
escoger algun refuerzo por el que se vea motivado para un cambio 0
adquisicion de conducta.

3.5. Disefio de simbolos / Fichas mediadoras.

Los simbolos o fichas mediadoras deben adquirir un valor condicionado para
los alumnos, sin ser un referente directo o simbolo para el comin de la
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sociedad, es decir, no puede ser por ejemplo una moneda imitando al dinero
real, pues esto desvirtuaria la técnica al asociar el valor simbdlico con el real.

La fichas son de las pocas cosas en las que no se tendria en cuanta al alumno
para que eligiera, pues la ficha debe estar disefiada desde antes de la
implantacion de la aplicacion, para una vez se empiece con la aplicacion, poder
presentarla directamente al alumnado.

El disefio de las fichas en el software para su aplicacion en Educacion Primaria
vendra predeterminado. En este caso, se propone para la aplicacion
informatica se emplea la tematica de los piratas: loros, parches, cafiones.....

Tabla N° 2

Modelos de los tipos, cualidades y valor de las fichas que participen en el
sistema.

FICHA CUALIDAD VALOR
(positiva 0 negativa) (puntos)
Parche Positiva Un Punto
Sable Positiva Dos Puntos
Garfio Positiva Tres Puntos
Loro Positiva Cuatro Fichas
Bandera Pirata Positiva Cinco puntos
Barril Positiva Seis Puntos
Mosquete Positiva Diez Puntos
Cafion Positiva Doce Puntos
Grilletes Negativa Dos Puntos
Mazmorra Negativa Cinco Puntos
Pata de palo Negativa Diez Puntos

3.6. Diseilo de canjes

Para el intercambio de premios o bonificaciones se deben de establecer una
serie de parametros para que el intercambio sea reglado.

Los canjes se solicitan a través de la aplicacion, habra un boton que sea para
solicitar el canje, ademas se incluird el premio que se quiere canjear, con esto
el profesor emitirA un correo de respuesta en un tiempo limitado
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comunicandoles cuando se hara efectivo el canje del premio. No podra pasar
mas de una semana entre la peticion de canje y la respuesta del profesor. La
solicitud de canje no se podra realizar nunca durante el horario escolar, pues
esto interferiria en el ritmo de clase, por lo tanto todas las peticiones de canjes

deberan de realizarse fuera del horario lectivo.

Hay diferentes tipos de cambios, habra cambios materiales, cambios sociales y

cambios de actividad. Una vez se entreguen las fichas para el premio, estas

fichas desaparecen del baul de los alumnos.
Materiales:

» Cambio por una ficha:
e Sacar un libro de la biblioteca.
e Recibir un caramelo.
e Coger material para el recreo (lazo, pelota o cuerda).

» Cambio por dos fichas:
e Material escolar como un lapiz o una goma.

e Poder coger un juego de mesa para el recreo (dias de lluvia).

Social:

» Cambio por una ficha:
e Salir 5 minutos antes al recreo.
e Desayunar antes de tiempo.

» Cambio por 5 fichas:
e Elegir compafiero de pupitre para un mes.
e Ser el responsable de la clase.

Actividad:

» Cambio por una ficha
e Elegir donde dar la clase.
e Elegir como dar la clase.
e Ropa para su avatar.

» Cambio por dos fichas:
e Elegir el juego final en la clase de educacion fisica.
e Elegir la musica mientras se realizan las actividades.
e Accesorios para su Avatar.
e Objetos para su Avatar.

17



Daniel del Valle Garcia

» Cambio por 10 fichas:
e Cambiar su Avatar.

Estos son algunos ejemplos de los intercambios comunes que se pueden
realizar dentro de un aula estandar. Estos reforzadores se ofrecerdn como
ejemplos en la aplicacion, y podran o no ser seleccionados para su uso por
parte del docente, ademas de poder incorporar otros de su eleccion.

3.7. Diseio de requisitos del software.

3.7.1. Lainterfaz

3.7.1.1. Lainterfaz del alumno.
La interfaz debe de ser abierta, es decir comoda para la vista del alumno, que
no esté muy cargada para que el alumno no se sienta saturado
perceptivamente por un gran namero de botones o funciones al comienzo de la
aplicacion, pero tampoco debe de ser aburrida pues debe atraer a los alumnos
y a su uso.

En primer lugar la interfaz debe tener un color de fondo que no canse la vista
muy rapido, pero a su vez llame la atencion del alumnado a simple vista. Para
ello se elige el color ceruleo sobre un fondo blanco, esta mezcla de colores son
usados por la mayoria de programas de escritura en los que la poblacion
general invierte muchas horas.

En la parte superior izquierda se colocaran los datos del perfil de usuario que
estara compuesto por su avatar en un recuadro, su hombre y apellidos, el rol
gue juega dentro de la aplicacion y el curso y linea a la que pertenece el
alumno (Ver Figura X).

t Total Fichas: 12
2€ 4 g Total Puntos: 25
'N- q “ Alumno 1°A ]
TOP 5
1- Manolo (96)
2- Maria (95)
3- Antonio (81) A Y
4 Elena (78) N e Historial

5-Isabel (74)

ULTIMOS INTERCAMBIOS
udar beres.

1:32:14— = e
e Ana a . AAA. )

A 5 S
n illas a los A Mensajes nuevos: 2 (i
pupitres: =G L
/
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Figura X
Interfaz grafica de E_TOKEN para el usuario alumno.

Debajo de la informacion personal del agente que esta dentro de la aplicacion,
en la zona media izquierda de la interfaz encontraremos un ranking con el top
cinco de los alumnos que mas fichas han conseguido con el objetivo de que los
alumnos se motiven y compitan entre ellos para buscar el mayor nimero de
fichas (Ver Figura X).

Ya en la parte inferior izquierda se encuentra un lista con las ultimas 5 entregas
de fichas que se han realizado, en donde aparecera quién la entrega, quien la
recibe y un breve resumen del motivo de dicho canje. Pulsando en la entrega
se podra ver de manera mas detallada por que se ha entregado, es decir una
justificacion completa (Ver Figura X).

En la parte superior derecha, y de manera muy visible se encontrara el badl
gue incluird el total de fichas que posee cada usuario y el total de puntos que
tiene el usuario, haciendo click en el dibujo de los baules se abrira un
desplegable donde apareceran los tipos de fichas que hay y el valor que tienen
(Ver Figura X).

Justo debajo de los cofres con la puntuacion aparecera un boton que recibira el
nombre de enviar fichas. Pulsando este boton se podra realizar un entrega a
uno de los perfiles habilitados para recibir fichas, se debera indicar qué ficha se
entrega, a quién (en un desplegable) y por qué en un cuadro donde describir el
motivo de la adjudicacion de cada ficha (Ver Figura X).

Debajo de este boton aparece otro boton que recibe el nombre de solicitar
trueque, este botdn abrira otro desplegable en el que podran ver los diferentes
premios divididos en las categorias de actividad, social y material, con el precio
de los refuerzos a los que el alumno puede acceder; éstos accesibles
apareceran en color mientras que aquellos para los que no tiene suficientes
fichas se mostrardn en escala de grises. Tras la seleccién del refuerzo
escogido, aparecera un cuadro de didlogo para confirmar la seleccion. Al
solicitar el canje se le enviara un correo directamente al tutor para que esta
pueda comunicar cOmo y cuando se podra realizar el canje, siempre dentro de
los plazos establecidos (Ver Figura X).

Bajo el boton de solicitar canje aparece un boton que se llama historial. Cada
perfil podra ver su actividad dentro de la aplicacion y podra repasar su
trayectoria (Ver Figura X).

En la parte inferior derecha, aparecen los mensajes y el nimero de mensajes
gue tenemos no leidos dentro de la aplicacion, aparece representado con un
dibujo de una botella con un mensaje en su interior, haciendo click en la botella
se abre un desplegable en el que se podra gestionar la mensajeria dentro de la
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aplicacion. Se leeran los mensajes recibidos y se podran escribir y enviar
mensajes a todos los agentes que participan dentro de la aplicacion (Ver Figura
X).

En la parte central de la aplicacion se podra ver un mapa del tesoro pirata en el
gue hay diferentes botones con numeros, al hacer click en estos niumeros se
tendrd acceso a un desplegable donde aparecen las conductas objetivo dentro
y que son susceptibles de ser bonificadas por el resto de agentes psicosociales
Figura X).

Total Fichas: 12
Total Puntos: 25

“ A'WWI %E:@ Nivel: 2

Enviar Fichas
TOP 5

1-Mandlo (96 Solicitar trueque
- Maria (95) = - -
3- Antfonio (81) Prestar a los companeros materiales si

4 Elena (78) asf lo necesitan. Historial

5- Isabel (74)

- o

11 erisles
or. Y

8:24:38 - De Alfonso (Limpieza) a Clase, por subir las sillas a los - 2 e

pupttres Mensajes nuevos: 2 (i }

Figura X

Interfaz grafica de E_TOKEN para el usuario alumno, detalle del desplegable
para conductas objeto de reforzamiento.

El juego implicito en la aplicacion consiste en ser capaz de completar la ruta de
la busqueda del tesoro mediante la adopcion de conductas hasta llegar al
tesoro final. Cada vez que se completa un mapa y se accede a su tesoro, se
asciende de nivel y aparece un nuevo mapa del tesoro con nuevos retos que
enfrentar.

3.7.1.2. La interfaz del profesor-tutor
Cabe recordar que el tutor es el gestor de la aplicacion, por lo que su interfaz
debe ser diferente al resto de los usuarios de la aplicacion, con botones
especificos para la gestion de esta.

La interfaz del profesor-tutor es muy similar a la que tienen los alumnos, pero
se encuentran algunas diferencias, como por ejemplo la que se encuentra
debajo del nombre donde aparece el curso y la linea del que es tutor y en otro
apartado diferente de la que es profesor (ver Figura X).
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Total Fichas: 5
Total Puntos: 8

1- Manolo (96) 1- Felipe (5)
2- Maria (95) 2- Alfonso (7)

3- Antonio (81) 3- Ana (10)
4- Elena (78) 4- Santiago (11)
5 Isabel (74) 5- Laural (16)

ULTIMOS INTERCAMBIOS
11:52:14- De Susanaa Pedro, por ayudar con los deberes.

OBTENCION DE FICHAS

Tasa: 80%

or.
824:38 - De Alfonso (Limp r s sillas a los pupitres.

Gestionar trueque
Gestionar conductas-objefivo

Figura X

S

Mensajes nuevos: .. Z
e s )

Interfaz grafica de E_TOKEN para el usuario tutor

Al tutor también le aparece el top cinco con los alumnos que mas fichas tienen,
pero a él también le aparece el top cinco negativo, es decir los alumnos que
menos fichas tienen, esto le servira de ayuda para poder identificar cuales son
los alumnos con problemas conductuales. En este computo, la herramienta
software no incluird a aquellos alumnos con escasez de fichas por haber
realizado algun intercambio en los ultimos diez dias.

Debajo del cuadro donde se anuncian los ultimos intercambios de fichas
realizados dentro de la aplicacion, se pueden encontrar dos botones, uno
recibe el nombre de gestionar truques, por lo tanto al hacer click sobre ese
boton se abrira un cuadro de dialogo donde apareceran las diferentes
peticiones de truque justificadas, que el profesor debera aceptar o denegar. Si
se deniega el trueque se debe de justificar y notificar al alumno que lo solicita.

El otro boton que aparece en la zona inferior izquierda recibe de gestionar
conductas-objetivos, al hacer click en este boton, se podra gestionar y
modificar la zona del medio de la interfaz donde aparecen las conductas a
realizar, pudiendo agregar o eliminar conductas, agregar nuevas conductas que
se quieran obtener y conformen un nuevo mapa de nivel, etcétera.

En la zona del medio, donde se encuentra el mapa con los desplegables con
las conductas tipos, al profesor le aparecen debajo de los numeros el
porcentaje de discentes que han sido bonificados, al menos en una ocasion,
por la realizacion de dicha conducta objetivo.
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En la parte superior derecha, y de manera muy visible se encontrara el baul
gue incluird el total de fichas que posee el profesor, se recuerda que los
alumnos podian entregar fichas a los tutores y profesores. Aparece también el
total de puntos que tiene el tutor en este caso, haciendo click en el dibujo de los
baules se abrira un desplegable donde apareceran los tipos de fichas que hay y
el valor que tienen.

Justo debajo de los cofres con la puntuacién aparecera un botdn que recibira el
nombre de enviar fichas. Pulsando este botén se podra realizar un entrega a
uno de los perfiles habilitados para recibir fichas, se debera indicar qué ficha se
entrega, a quién (en un desplegable) y por qué en un cuadro donde describir el
motivo de la adjudicacion de cada ficha.

Debajo de este boton aparece otro botén que recibe el nombre de solicitar
trueque, este botdn abrird otro desplegable en el que podran ver los diferentes
premios divididos en las categorias de actividad, social y material, con el precio
de los refuerzos a los que el alumno puede acceder; éstos accesibles
apareceran en color mientras que aquellos para los que no tiene suficientes
fichas se mostrardn en escala de grises. Tras la selecciéon del refuerzo
escogido, aparecera un cuadro de diadlogo para confirmar la seleccion. Al
solicitar el canje se le enviara un correo directamente al delegado de clase para
gue esta pueda comunicar cOmo y cuando se podra realizar el canje, siempre
dentro de los plazos establecidos

Bajo el boton de solicitar canje aparece un boton que se llama historial. Cada
perfil podra ver su actividad dentro de la aplicacibn y podra repasar su
trayectoria, en este boton, el tutor también podra acceder al historial del resto
de participantes dentro de la aplicacion.

Botdn de obtencion de fichas se encuentra en la parte central derecha de la
aplicacion, y en él aparece la tasa de alumnos que en ese dia han recibido
fichas, también aparece el valor de la ficha de maximo valor entregada y la de
menor valor y el valor medio de fichas entregadas ese dia.

En la parte inferior derecha, aparecen los mensajes y el nimero de mensajes
gue tenemos no leidos dentro de la aplicacion, aparece representado con un
dibujo de una botella con un mensaje en su interior, haciendo click en la botella
se abre un desplegable en el que se podra gestionar la mensajeria dentro de la
aplicacién. Se leeran los mensajes recibidos y se podran escribir y enviar
mensajes a todos los agentes que participan dentro de la aplicacion.
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3.7.2 Los perfiles de usuario.

Los perfiles de los usuarios seran especificos para los agentes psicosociales
gue intervendran en la aplicacién, sus acciones deben de estar registradas en
todo momento y memorizadas por el sistema para poder ser revisadas en caso
de cualquier problema. Esto se vera reflejado en el apartado historial.

Cada participante o agente en la aplicacion podra disefiar su propio perfil
dentro de la aplicacion. Cada usuario debera nombrarse con su nombre real,
después de su nombre debera de aparecer la inicial de su apellido, por
ejemplo, Alicia Cardoso, su perfil sera, AliciaC, para que en el caso de que dos
alumnos tengan el mismo nombre el profesor y los compafieros puedan
diferenciarlos.

Solo los avatares de los alumnos podran ser modificados y podran intercambiar
fichas por objetos para mejorar su avatar, ya que los otros agentes
psicosociales participantes en la aplicacion tendrdn un avatar estandar para
cada tipo de perfil. Los padres tendran un perfil comun para todos, los agentes
del colegio tendrdn uno comun para todos y el docente y moderador de la
aplicacion tendra otro diferente, que no podra ser modificado.

Dentro del software, el perfil del tutor podré recibir fichas y entregar fichas, y
también podra solicitar canjes, es decir podra pedir cosas a sus alumnos. Este
a su vez al ser el gestor del grupo y administrador del sistema, decide si la
entrega de la ficha es correcta 0 no.

Los profesores entran como los tutores reciben y entregan fichas, tanto
positivas como negativas.

En cuanto a los alumnos tendran las funciones de entregar fichas y recibir,
ademas de solicitar los canjes. Los alumnos no podran entregar las fichas
“‘negativas” es decir las fichas que restan a las otras fichas, estas son
exclusivamente para el uso de los docentes.

Igualmente, tanto padres como personal del centro, podran solo realizar la
entrega de fichas y no podran solicitar ni canjes ni recibir fichas.

3.7.3 Las relaciones entre los usuarios.

Las relaciones que existen entre los usuarios de la aplicacion son multiples, asi
pues se pasara a describir detalladamente el tipo de relacion y comunicaciéon
que puede existir entre los usuarios. Se puede observar como el alumno es el
centro de la aplicacion y el principal protagonista, es decir quien interactta con
todos los agentes de la aplicacion a traves de la aplicacion.
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A. Tutor-Alumnos: El tutor es el gestor, tanto de la aplicacion como del

grupo humano que hace uso de la aplicacion, tiene que contestar y dar
respuesta a toda la problematica que surja alrededor de la aplicacion o
derive de su uso, por lo tanto las quejas o propuestas de mejorar seran
comunicadas a este a través de la aplicacion por parte del alumnado. El
intercambio de fichas también esta dentro de la relacion que existe entre
estos, ya que también existe la doble direccion, por lo que los alumnos
podran realizar la entrega de fichas al tutor y este a sus alumnos por las
conductas deseadas. Otro punto de encuentro en las relaciones entre
tutor y alumno es a la hora de realizar el canje, pues el alumno tiene que
solicitarlo de forma escrita por medio de la aplicacion y el profesor tiene
un tiempo limitado para la respuesta al alumno, igualmente pasa a la
hora de que el alumno quiera puntuar a un comparfero y realizar la
puntuacion entre iguales, que tendra que ser el tutor quien la aprueba,
por lo tanto el alumno tiene que solicitarlo al tutor por lo que se creara
otro punto de encuentro entre estos, esto se realiza para evitar el trafico
de ficha entre iguales por el simple hecho de la amistad, el docente sera
el que gestione este tipo de entrega de fichas y el que controle de la
forma mas eficaz dentro de sus posibilidades el intercambio de fichas.

. Profesor-Alumnos: Entre el docente y el alumnado la principal relacion

gue exista entre los dos agentes dentro de la aplicacion sera el
intercambio de fichas, en las dos direcciones, es decir el profesor podra
entregarle fichas al alumno y el alumno al profesor.

. Alumno-Alumno: Su relacion sera para el intercambio de fichas, este

intercambio serd limitado, es decir, no se podran entregar todas las
fichas que el alumno quiera, sino que tendran un limite de una ficha a la
semana para entregar, por lo que esa ficha tendra bastante valor entre
los alumnos, y deber& de ser por una accion concreta y de ayuda entre
iguales, por ejemplo, que un alumno al que tenga un buen nivel en la
asignatura de matematicas ayude a otro que tenga menos nivel.

. Padre-Alumno: El padre sera un agente pasivo dentro de la aplicacion,

ya que ejercera de controlador fuera del aula de las conductas de los
alumnos, si los alumnos realizan las actividades que el docente ha
enviado a casa de forma correcta y por completo, el padre podra
entregar desde casa una ficha al alumno, pero esa ficha no pasara al
monedero del alumnos hasta el dia siguiente, pues el profesor debera de
aceptar la ficha, pues tendra que corregir y ver que las actividades
realizada por el alumno estan hechas de forma correcta.

. Personal-Alumno: El personal del centro al igual que los padres realizara

un intercambio de fichas con el alumnado, este serd de forma
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intermitente, es decir, solo la limpiadora interactuara en la aplicacion
todos los viernes, que indicara si la clase esta limpia y en buen estado,
si hubiera algun lugar que no estuviera limpio o ordenado, ese alumno
no recibird la puntuacion correspondiente.

Ademas el resto del personal del centro podria interactuar a través del
tutor en la entrega de fichas especiales por la realizacion de una
conducta extraordinaria dentro del aula.

F. Profesor-padre: La aplicacién sera también un canal de comunicacion
directo entre los padres de los alumnos y los profesores, que podran
hacer pequefias consultas a través de esta herramienta.

3.7.4 Los sistemas de canje.

Los sistemas de canje son gestionados por el tutor, que es quien recibira la
peticién por parte de los alumnos o por parte de otro docente, para que los
alumnos puedan realizarla, a su vez el mismo podra autogestionarse el canje si
consigue fichas suficientes.

Las peticiones se pueden realizar desde la misma interfaz principal, donde
aparece un boton que se llama canjes, al pulsar el botén se abrir4 otra ventana
donde apareceran una lista con todos los premios, divididos en las diferentes
categorias que hay. El alumno elegira el premio que quiera marcandolo y
dandole al boton de canjear. Después de la accion descrita antes el software
enviara una peticion al tutor del canje, que debera contestar antes del plazo de
una semana. La via por la que le llega al tutor la peticion es mediante el correo
electrénico, ya que la aplicacién tendra un correo relacionado y se enviara
automaticamente la peticion a la direccion de correo que el tutor haya
relacionado en la aplicacion. Si no se poseen un minimo de diez fichas no sera
posible realizar una peticién de canje y ademas no se podr& hacer mas de una
peticion al dia.

Una vez el profesor haya aceptado el canje y haya comprobado que todo es
correcto el alumno tiene un plazo de una semana para hacer efectivo el canje y
utilizarlo.

Hay que dejar claro que habra un horario para comunicar el cobro del canje, es
decir si el alumno quiere que la clase de lengua castellana tenga lugar en el
patio del recreo y con balon debera de comunicarlo al menos veinticuatro horas
antes, teniendo en cuanta que habra canjes que puedan realizarse de manera
efectiva y de inmediato y otros que tendran una demora.

Para ello los diez minutos antes de recreo seran los utilizados para realizar el
cobro del canje y solicitarlo al tutor.
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3.7.5 Los sistemas de refuerzo y castigo.

Lo sistemas de refuerzo que se van aplicar tendran diferentes tiempos de
respuesta, dependiendo el tiempo que lleve implantada el sistema de economia
de fichas. Al comienzo de la implantacién del sistema la persona encargada del
mismo debera preocuparse de gue los alumnos reciban puntuacion rapida y de
forma mas facil, es decir que sea mas “barato” conseguir fichas, por lo que lo
alumnos veran pronto los beneficios del sistema y por lo tanto se conseguiran
buenas conductas de forma rapida. A medida que se implanta el sistema en la
rutina docente, el encargado de la gestion del sistema debe medir los tiempos y
gestionar cdmo se realiza la entrega y cada vez proporcionar la ficha de
manera que al alumno le cueste mas conseguir una ficha, sobre todo para
conseguir las respuestas deseadas y las conductas que queremos ver en los
alumnos. Por lo tanto el docente también es el encargado de decidir si
gueremos un programa de reforzamiento continuo o un programa de
reforzamiento intermitente, pues eso también dependera del tipo de centro y de
la tipologia del alumnado, ademas del entorno psicosocial en el que se
encuentre el alumno.

A causa de recibir fichas, es decir, al llegar a un numero de fichas determinado
podremos ir cambiando de nivel, si se llega a obtener diez fichas el avatar pasa
al nivel dos, si se consiguen veinte el avatar pasa al nivel dos y asi
sucesivamente. Subir de nivel permitira realizar diferentes acciones dentro del
aula y dentro de la aplicacién, por ejemplo una propuesta es un juego de rol
con el avatar, donde el profesor es el guia de la historia, pero para poder entrar
a jugar hace falta estar en el nivel 3, o para acceder a la sala de chat y el
intercambio de mensajes hace falta llegar al nivel dos. Conforme vayan
pasando los meses se irdn colocando metas relacionadas con las fichas y las
conductas para ir consiguiendo el final comun.

3.7.6 Las notificaciones.

Las notificaciones se haran a través de la aplicacion, pues lleva un sistema de
mensajeria interno para la comunicacion entre los participantes. Todo perfil
para registrarse en la aplicacion debera aportar un correo electrénico, por lo
tanto la cuenta de la aplicacion quedara relacionada con un correo electronico y
cada vez que algun agente interactué con otro, le llegard& un correo
comunicandoselo. Por ejemplo si un profesor decide entregar a un alumno
algun tipo de ficha, el alumno recibira en su correo un mensaje diciendo que el
profesor le ha otorgado una ficha y también le comunicara el motivo, o mismo
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pasara con los canjes o para las fichas negativas e incluso para los mensajes
gue se entreguen de forma interna dentro de la aplicacion.
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4. Desarrollo y analisis de los materiales de intervencién.

4.1 Fases del proceso

A continuacion se describird las diferentes fases que requiere el proyecto para
la implantacién de la herramienta en un centro escolar ordinario, con los pasos
a seguir.

4.1.1 Disefio de la herramienta

E-TOKEN es una aplicacion con una interfaz grafica en la cual se han tenido en
cuenta aspectos relativos a la usabilidad y accesibilidad, de manera que puede
ser empleada facilmente por estudiantes de Educacion Primaria.

Para el disefio de la aplicacion se ha planteado el uso de la tecnologia
Windows Forms de Microsoft para el desarrollo en plataforma Windows. Para
almacenar y gestionar la informacion relativa a los usuarios, roles, fichas,
canjes, etcétera; se ha planteado el uso de bases de datos Microsoft
SQLServer, que da soporte a bases de datos relacionales y permite su acceso
desde diversos dispositivos.

Una vez la herramienta se ha disefiado y sometido a una fase de prueba Beta
Tester, la aplicacidn estara listo para su implantacion en las aulas.

4.1.2 Fase de formacion para los tutores

La fase de formacidn para tutores debe de comenzar con una explicacion sobre
el uso de la aplicacion, por lo tanto se establecera un dia para la fase de
formacion en la que los tutores y profesores del centro acudiran para conocer,
manipular y familiarizarse con la aplicacion, eso sera la primera fase de
formacion que tendra una duracion de dos horas.

En cuanto a la segunda fase de formacion, con una duracion de una hora y
media, se realizar4 un monografico acerca de la metodologia adecuada para el
establecimiento de objetivos reales y la importancia de que los alumnos se
motiven y crean que tienen posibilidades reales de conseguir los objetivos.
Para finalizar se realizard otro monografico que tendra como objetivo el
aprender a disefiar un programa de reforzamiento, es decir ,control de las tasas
de reforzamiento, cuando entregar un refuerzo y como eliminarlo, teniendo en
cuenta que esto se debe de realizar de forma paulatina.
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Actividad Objetivos Tiempo
Familiarizacion con la
aplicacion.
Uso de la aplicaciéon . Dos horas.
Aprender a gestionar la
aplicacion.

Concretar el tipo de
conductas que se quiere

Como establecer modificar. Una hora y treinta

objetivos minutos

Orientar la busqueda de
objetivos reales.

Categorizar diferentes
reforzadores

Planear la implantacion
y/o eliminacion de
conductas de la
aplicacion.

Una hora y treinta
minutos

Programa de
reforzadores

Tasar el valor de las
conductas deseable.

4.1.3 Fase de instauracién de la aplicacién

Para poner en marcha la aplicacion dentro del aula y que ésta sea aceptada
por los alumnos, se escogera un dia al comienzo del curso donde se les
explicard a los alumnos como se usa la aplicacién y la dinamica de trabajo y
uso que tendrd; ademas, durante ese dia se implantara el sistema con un mapa
de nivel cero, que sera solo valido para ese dia con un objetivo y tesoro final
muy facil para que estos lo adquieran y se motiven para su uso.

Una vez pasado ese dia el tutor tendra que comenzar a negociar las conductas
gue se quieren modificar dentro del aula con los alumnos, es decir se
determinaran las conductas del mapa de nivel uno, teniendo en cuenta que la
dificultad de las conductas debe ser progresiva (de mas faciles de consecucion
a mas dificiles). Otra premisa a negociar es el valor de las fichas, es decir que
valor tendrd cada ficha, ya que cada tutor es el gestor total de la aplicacién
dentro del aula.
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Para la fase de instauracion también hay que concretar una reunién con los
padres o tutores legales de los alumnos, en las que se mostrara la aplicacion,
se justificara su uso y se les ensefiard el modo de manipulacion y participacion
gue tienen ellos como agentes dentro de la aplicacion.

4.1.4 Implantacién del sistema

Una vez realizados los procesos anteriormente descritos y todos sean
aceptados por los agentes participantes en la aplicacién, se podria decir que el
sistema ya esta en funcionamiento.

Se pasaria a su uso diario dentro del aula, donde los alumnos deben de
interactuar e intentar conseguir el mayor numero de fichas posibles para el
intercambio de premio y la subida de nivel, esto irh siempre acompafiado de
conductas deseables, por lo que se establece una relacion directa, mayor
numero de conductas deseables mayor numero de fichas.
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5. Conclusiones

Como resultado de los diferentes estudios e investigaciones que se han
realizado durante la realizacién del material, se observa que hay diferentes
tipos de aplicaciones moviles que ya trabajan con parte del contenido o
similar, pero en E-TOKEN se recogen los contenidos de forma diferente,
divididos en tres bloques de actividades, sociales y conductuales. No solo esta
es la diferencia que se encuentran entre las aplicaciones de economia de
fichas ya disponibles en el mercado y la que se propone; sino que ésta ofrece
un intercambio de fichas entre los diferentes perfiles de usuario (por ejemplo,
los iguales), es decir, intercambio de fichas entre agentes psicosociales del
mismo rango como es el alumnado y de diferente estatus como en el caso en
gue el alumnado entregue fichas a los profesores. Ademés existe la
comunicacién entre los agentes psicosociales que participan en la aplicaciones
a través de la aplicacion, con un sistema de mensajeria y notificaciones que
permitirian una comunicacion bidireccional y en tiempo real.

El objetivo de crear esta aplicacion es dotar de herramientas al docente para
ayudar a este a gestionar y controlar el tipo de conductas que su alumnado
esta aprendiendo, con ello se hace participe a éstos ultimos del aprendizaje.

La gamificacion es parte de la aplicacion, porque el objetivo es motivar al
alumno en la participacion y la integracion de la aplicacion en la vida diaria del
aula, lo que llevara a la modificacion de conducta sin que el alumno sea
realmente consciente de que lo esta haciendo, y lo perciba como un juego para
obtener una recompensa deseada. Los diferentes tipos de recompensa y tener
una amplia gama de oferta en los tipos de canjes que realizar facilitan la
participacion de los alumnos, pues veran satisfechos parte de sus intereses.

Es por ello que se usa una plataforma digital y virtual, mas alla de los sistemas
de economia de fichas tradicionales en cartulinas y dando paso a un sistema
de economia de fichas digital y convertido en aplicacion informatica portatil y
accesible mas alla del horario lectivo. Esto, ademas, permite la participacion de
los padres, el colectivo de profesores (sean o no tutores de la clase) que no
sean tutores), servicios de administracion y mantenimiento, ademas de con el
profesor-tutor y responsable de la aplicacion.

La inclusion de las tecnologias de la comunicacién y la informacion supone
también un esfuerzo de innovacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
gue facilita la implicacion actica del alumnado en su propio proceso, con
tecnologias mas cercanas a sus actividades de ocio y tiempo libre,
favoreciendo con ello la motivacion por el cambio. El uso y manejo de las
nuevas tecnologias son una competencia que se recoge dentro de los
programas docentes y en la legislacion vigente en el actual sistema educativo,
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por lo que esto aportaria un extra a asignaturas como cultura digital, pues
provocaria de forma inmediata el uso y tratamiento de sistemas informaticos
para poder acceder a la aplicacion.

Un beneficio extra de este modelo de sistemas de economia de fichas, es que
es dificil que caiga en la monotonia, pues el docente puede cambiar los items y
encarecer los canjes para que los alumnos se tengan que esforzar mas para
conseguir los premios, ademas también de poder cambiar/incrementar los
premios para cubrir los cambios de intereses puntuales del alumnado de
Primaria.

El uso de la aplicacion E-TOKEN puede presentar dificultades, como su manejo
para aguellos que no son nativos digitales, la aceptacién de las diferentes
reglas de la aplicacion (especialmente en lo relativo al uso inapropiado de la
mensajeria interna), ademas de la dificultad de mantener la intensidad, utilidad
y funcionalidad de la aplicacion durante todo un curso. Finalmente, puede ser
un trabajo afiadido al que diariamente desempefian los docentes dentro de las
aulas.

Por lo tanto, el resultado de la aplicacion no sera el buscar personas iguales y
moldear personas, sino entregar una herramienta a los alumnos para fomentar
en ellos valores positivos frente a la sociedad y que formen parte de una
sociedad.
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