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Introducción 

En los últimos años se han destacado los
múltiples beneficios de la enseñanza de la
programación desde edades tempranas.

Todos los niños deberían tener posibilidad de 
aprender programación independientemente de:

• Si tienen un desarrollo típico (neurotípicos).
• Algún problema en el desarrollo que pueda 

dificultar el aprendizaje (neurodivergentes).

Siguiendo los principios de la enseñanza inclusiva
se debería ofrecer apoyo a los estudiantes que lo
necesiten.

Un posible apoyo es el uso de Agentes
Conversacionales Pedagógicos (ACP) como
entrenamiento previo a usar herramientas como
ScratchJr. o Scratch.



Introducción (continuación)
Un ACP se define cómo “Un sistema interactivo
para aprender sobre un área determinada”

Se puede definir, por tanto, como una
personificación o representación en un ordenador
de la figura del profesor o del estudiante.

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

Se va a mostrar cómo seguir un DCU y el diseño de
cuestionarios para llegar a un primer prototipo de
ACP para entrenar en el uso de ScratchJr. a niños
neurotípicos y neurodivergentes entre 6-7 años.



Estado del arte
En la década de los 90 surgen los primeros ACPs
enfocados a la enseñanza.

Las principales características que muestran son:
• Adaptabilidad
• Soporte efectivo
• Capacidad de evolución
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 percepción de la experiencia educativa del
estudiante.

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

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



Estado del arte (continuación)
Hay ejemplos de ACPs utilizados como apoyo a la
enseñanza de la programación por bloques cómo el caso
de Jeppy que apoya a los estudiantes en la corrección de
errores de compilación los estudiantes.

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

Sin embargo, no se encuentran en la literatura
recomendaciones para el diseño de APC para enseñar
programación para todos.

Si se han encontrado estudios sobre cómo crear
cuestionarios para distintos fines; aún así son necesarios
más estudios centrados en la recogida de datos teniendo
en cuenta la diversidad para poder diseñar y desarrollar SI
educativos inclusivos.



Propuesta



Propuesta (continuación)



Propuesta (continuación)



4.-EXPERIENCIA

La experiencia se realiza en:

• Un colegio de España de línea 2.

• La muestra cuenta con 24 alumnos por aula. Un total de 48.

• Alumnos con edades entre 6 y 7 años que cursan 1º de
Primaria.

• Un 88% alumnos neurotípicos y 12% neurodivergentes.



4. Fase 1 – Recogida de información
.



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

4. Fase 1 (continuación)



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

4. Fase 1 (continuación)



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

4. Fase 1 (continuación)



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

4. Fase 1 (continuación)



Fase 2 – Prototipo no funcional



Fase 2 – Prototipo no funcional II
A continuación, se muestran algunas de las pantallas del prototipo no funcional.



Fase 2 – Prototipo no funcional III
A continuación, se muestran algunas de las pantallas del prototipo no funcional.



Fase 3 – Validación I



Fase 3 – Validación II



Fase 3 – Validación III



Fase 4 – Prototipo funcional



Fase 5 – Validación II 

FASE 5.-Validación del prototipo funcional

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

-Esto permitirá 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 satisfacción
de uso de la herramienta.



Fase 5 (continuación) 

Preguntas de Investigación

Las preguntas de Investigación
planteadas en este estudio son:

La pregunta 1 de investigación (P1) es
qué factores influyen en la satisfacción
de los estudiantes con Boby.

Las hipótesis asociadas son:
1. H1. Los estudiantes que están

acostumbrados a usar la tableta
para aprender encontrarán más
satisfactorio el uso del sistema
Boby.

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



Fase 5 (continuación) 

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

Instrumento
Para realizar esta validación se les 
pedirá 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.



5.-CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO (I)



5.-CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO (II)



ACM ITiCSE 2012, Haifa, Israel, 3-5 July 2012

J. Urquiza-Fuentes & J.Á. Velázquez-Iturbide

Muchas gracias


	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4: Introducción (continuación)
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6: Estado del arte (continuación)
	Diapositiva 7: Propuesta
	Diapositiva 8: Propuesta (continuación)
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28

