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Infroduccion

En los dultimos anos se han destacado los
multiples beneficios de la ensenanza de Ia
programacion desde edades tempranas.

Todos los nifios deberian tener posibilidad de
aprender programacion independientemente de:

 Sitienen un desarrollo tipico (neurotipicos).
 Algun problema en el desarrollo que pueda
dificultar el aprendizaje (neurodivergentes).

Siguiendo los principios de la ensefanza inclusiva
se deberia ofrecer apoyo a los estudiantes que lo
necesiten.

Un posible apoyo es el uso de Agentes
Conversacionales  Pedagdgicos (ACP) como
entrenamiento previo a usar herramlentas como
Scratchlr. o Scratch. LI



Infroduccion (continuacion)

Un ACP se define como “Un sistema interactivo
para aprender sobre un area determinada”

Se puede definirr por tanto, como una
personificacion o representacion en un ordenador
de la figura del profesor o del estudiante.

Hay falta de precedente en el disefio y desarrollo
de ACPs para entrenar en el uso de herramientas
de programacion. Por tanto, se destaca la
necesidad de seguir un Disefio Centrado en el
Usuario (DCU) en su desarrollo.

Se va a mostrar como seguir un DCU y el diseno de
cuestionarios para llegar a un primer prototipo de
ACP para entrenar en el uso de Scratchlr. a nifos
neurotipicos y neurodivergentes entre 6-7 anos.
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Estado del arte

En la década de los 90 surgen los primeros ACPs
enfocados a la ensefianza.

Las principales caracteristicas que muestran son:

 Adaptabilidad

* Soporte efectivo

e Capacidad de evolucion

Beneficios reportados en la literatura del uso de los ACPs

son:

 Efecto Persona: La presencia de un ACP en un
entorno interactivo, aun no siendo interactivo,
mejora la percepcidon de la experiencia educativa del
estudiante.

 Efecto Proteo: Los estudiantes pueden aprender
motivados por conseguir las caracteristicas de sus
agentes y parecerse a ellos.

* Efecto Protégé: Los pueden hacer llegar a hacer un
esfuerzo mayor por aprender para ensefar a su
avatar que para aprender ellos mismos.




Estado del arte (continuaci

Hay ejemplos de ACPs utilizados como apoyo a la
ensefanza de la programacion por bloques como el caso
de Jeppy que apoya a los estudiantes en la correccion de
errores de compilacion los estudiantes.

Las TIC pueden ser clave para fomentar la inclusidn
educativa, especialmente para estudiantes con NEAE de
apoyo educativo.

Sin embargo, no se encuentran en la literatura
recomendaciones para el diseno de APC para ensenar
programacion para todos.

Si se han encontrado estudios sobre cémo crear
cuestionarios para distintos fines; aun asi son necesarios
mas estudios centrados en la recogida de datos teniendo
en cuenta la diversidad para poder disenar y desarrollar SI
educativos inclusivos.
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Propuesta

Fase 5:
Validacidon Il.
Validacion del

nuewvo prototipo
funcional.

Fase
d:Interaccion.

Siguiente
evolucion del
prototipo a
funcional.

Fase 1: Inicio.

Recogida de
informacion.

Fase 2:
Prototipo.

Desarrollo
prototipo No
funcional.

Fase 3:
WValidacion I.
Validacion del
prototipo no
funcional

.




Propuesta (continuacion)

Revisar el

lenguaje,

imagenes,
numero, forma
de responder

Formato
digital / papel

NuUmero de
preguntas por
pantalla / paginas
Encontrar
equilibrio

|
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Propuesta (continuacion)

Realizar un Texto de preguntas Acordar

cuestionario asociado a imagenes realizaciény
en papel para personal de apoyo
evitar exclusién .
con alumnos Maximo de 2
con baja preguntas por pagina,
competencia cuatro opciones
digital

N .
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4.-EXPERIENCIA

La experiencia se realiza en:

Un colegio de Espaina de linea 2.
La muestra cuenta con 24 alumnos por aula. Un total de 48.

Alumnos con edades entre 6 y 7 anos que cursan 12 de
Primaria.

Un 88% alumnos neurotipicos y 12% neurodivergentes.




4. Fase 1 - Recogida de informacion

FASE 1: RECOGIDA DE INFORMACION

Edad y autonomia

» Mas del 90% en la edad —
objetivo del estudio =

» 8% neurotipicos \/
completan solos

» Neurodivergentes d
conapoyo PT o

y

Uso de tabletas Juegos de puzzle

o 45/48 reconocen
la tableta

» Todos [ han usado

o 29.17% educativo/

56,25% no educativo
[14,58% otros

» 85% conocen puzles
o 77% les qusta jugar

Lectura de tipografia

o 88% neurotipicos
leen sin ayuda

» Mejor comprension con
letra imprenta (Arial)

Gestion emocional

o Mas de la mitad:
monstruo rojo

+ 67% hablar con
papa/mama

+ Qtros: respirar. hablar
con hermano/a

| .



4. Fase 1 (continuacion)

Ejemplos de preguntas realizadas por los alumnos en el primer cuestionario.

&CUANTOS ANOS TIENES? +cESTAS RESPONDIENDO TU SOLO?
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4. Fase 1 (continuacion)

Ejemplos de preguntas realizadas por los alumnos en el primer cuestionario.

&CUANTOS ANOS TIENES? +cESTAS RESPONDIENDO TU SOLO?
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4. Fase 1 (continuacion)

Ejemplos de preguntas realizadas por los alumnos en el primer cuestionario.

. SABES QUE ES LA
IMAGEN?

MARCA LA(S) PALABRA(S) QUE PUEDES
LEER

MAMA MAMA

MASCOTA CANGREJO

PAPA PAPA

..
—




4. Fase 1 (continuacion)

Ejemplos de preguntas realizadas por los alumnos en el primer cuestionario.

¢ QUE HACES CUANDO

¢ TE PONES A MENUDO ;
COMO EL MONSTRUO E,%T@T%S“g%hoo
ROJO? '

Hablar con |a profe

Hablar con mama y i
papa ot

..
—



Fase 2 - Prototipo no funcional

FASE 2: DISENO DEL PRIMER PROTOTIPO DEL ACP

Presentacion del prototipo Comprension lectora Interaccion
con piezas
* Primer prototipo * Pregunta colocada de Scratch Jr.
no funcional del ACP en la parte superior
’ o ; Sebianart - Se utilizan
- Orientado al aprendizaie (igual que en el cuéstionario) bl :
de programacion con Scrath Jr.  Neurotipicos: leen uc;cll:esa:;po
« Formato horizontal. y responden de forma grograpmor
Basado en las preguntas autonoma

- Los estudiantes
reconocen el
formato y
disfrutan del
tipo de juego

del cuestionarlo anterior  Neurodivergentes:
con apoyo de la PT

Accesibilidad

Si el estudiante

se frustra o

enfada, el ACP

muestra:

- Mensajé de
calma (animar
a respirar)

- Indicaciones
por voz o texto:
hablar con
papa, mama
o hermano/a

LI
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Fase 2 - Prototipo no funcional |l

A continuacién, se muestran algunas de las pantallas del prototipo no funcional.

HOLA, ELIGE UN NIVEL DE ACTIVIDAD E

Herramientas

Py
K. -1




Fase 2 - Prototipo no funcional lli

A continuacién, se muestran algunas de las pantallas del prototipo no funcional.

PRIMERA ACTIVIDAD

SEGUNDA ACTIVIDAD

Herramientas Micréfono

? - TERCERA ACTIVIDAD
. -1




Fase 3 - Validacion |

FASE 3: VALIDACION DEL PROTOTIPO NO FUNCIONAL

Cuestionario de Eleccion del nombre Preguntas sobre Resultados
validacion del agénte entrenamiento con generales de
Scratch Jr. satisfaccion
« Se valida el * Primera prégunta: s 0
prototipo con nombre del agente, » Opini6n sobre apregun- » 1T% de les
g tas de entrenamiento estudiantes se
un segundo « Los estudiantes lo g
ionari £ " para aprender a programar mostraron satis-
cuestionario consideraban 'un amigo”, - tehos coniel
de 9 preguntas. por eso querian que » Respuesta mayoritaria: Sloins
« Mismo estilo que tuviera nombre. Boby. : d
el cuestionario - Opéiones ofrecidas; » Otros casos (trastorno L nteuro 'VEEE_
inicial. Boby dél neurodesarrollo): 99};‘ €5 CONNELS
s ti » Apoyo para
« Menos de cuatro . R& oo mas tiempo para P e
opciones por gef)ultado mayontianie: completar los cuetionarios. lectoescritura:

los enunciados.

L



Fase 3 - Validacion Il

¢HAS COMPLETADO EL EJERCICIO PARA
DECIR HOLA?

| ¢ QUE NOMBRE TE GUSTA MAS?

.
—



Fase 3 - Validacion Il

MARCA LAS IMAGENES QUE ENTIENDAS

MARCA LAS PALABRAS QUE PUEDAS LEER ¢ TE HAGUSTADO LAAPP?

Esmnvsmnols.sov aorj

o

ESTOY BIEN(! |
| ACTIVIDAD)

- .
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Fase 4 - Prototipo funcional

PREGUNTA 1: TENGO QUE DECIR HOLA ;COMO LO HAGO? i ? .

AYUDA

MICROFONO




Fase 5 - Validacion Il

FASE 5.-Validacion del prototipo funcional

-El principal objetivo de esta fase es validar si
los alumnos tanto neurotipicos como con NEE
han sido capaces de usar el sistema Boby para
entrenarse en el uso de Scratch Jr.

-Esto permitira conocer si en el desarrollo los
estudiantes son capaces de usar el sistema
Boby para entrenarse en el uso de Scratch Jr. y
analizar qué factores influyen en la satisfaccion
de uso de la herramienta.




Fase 5 (continuacion)

Preguntas de Investigacion

Las preguntas de Investigacion
planteadas en este estudio son:

La pregunta 1 de investigacion (P1) es
qgué factores influyen en la satisfaccion
de los estudiantes con Boby.

Las hipotesis asociadas son:

1. H1l. Los estudiantes que estan
acostumbrados a usar la tableta
para aprender encontraran mas
satisfactorio el uso del sistema
Boby.

2. H2. Los estudiantes a los que le
gustan los juegos de bloques
encontraran mas satisfactorio el
uso del sistema Boby.

—

P1 qué factores
influyen en
[a satisfaccion

—




Fase 5 (continuacion)

La pregunta 2 de investigacion
(P2) es hasta qué punto influye la
capacidad de leer del estudiante
en poder usar Boby.

Instrumento

Para realizar esta validacion se les
pedira a todos los alumnos rellenar
un cuestionario validado
previamente por la PT (Profesora
Terapéutica).

Solo los alumnos con NEE
necesitaron el apoyo de la PT.

hasta que punto influy
P2 [a capacidad de leer EE

(el estudiante en poder

B

Instrumento

Para realizar esta validacion

s les pedira a todos los alumnos
rellenar un cuestionario validado
previamente por [a PT

LIf



5.-CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO (1)

1. Eluso de un ACP en el Rol de
estudiante para entrenar a todos
los estudiantes (Neurotipicos y
Neurodivergentes) en el aprendizaje
de Scratch jr parece satisfactorio.

2. Este uso satisfactorio parece independiente
de la capacidad de los estudiantes para usar
tabletas o jugar con bloques cuando la edad

de los estudiantes se sittia entre los 6-7 aiios

de edad.

3. En particular, un 79,2% de los estudiantes fueron
capaces de completar la actividad que les solicito
el agente.



5.-CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO (II)

Se quiere seguir explorando las posibilidades
del agente para ensenar mas instrucciones de
Scratch Jr. durante mas tiempo y sesiones

—Y comprobar posteriormente con el uso de este agente hasta

qué punto este aprendizaje permite tanto a estudiantes

neurotipicos como a neurodivergentes programar
Lif

directamente en dicho entorno . .




Muchas gracias

.
1#
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