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Diseno de una estratégia didactica centrada en

potenciar el pensamiento computacional de

jovenes con Enfermedades Raras de la asociacion

INeDITHOS
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Francisca Negre Benassar*

RESUMEN

Partiendo de las necesidades educativas que presentan en el campo de
las matematicas los afectados por enfermedades raras, se plantea el
disefio una estrategia didactica centrada en potenciar el pensamiento
computacional de 3 participantes de Educacién Secundaria a cargo de la
asociacion INeDITHOS. De forma paralela, utilizando como foco el
modelo de gestién de proyectos IPECC y partiendo de las necesidades en
competencias digitales que muestra el equipo de voluntariado, se disefnia
e implementa un espacio virtual de formacién centrado en el uso de los
recursos que componen la misma estrategia didactica. De esta forma, se
garantiza su correcta implementacién en el contexto de la asociacién, asi
como ejemplos de sesiones, videotutoriales, recursos visuales, etc.
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Design of a didactic strategy of computational thinking for young

people with Rare Diseases of the INeDITHOS association

ABSTRACT

Based on the educational needs of those affected by rare diseases in the
field of mathematics, the design of a didactic strategy focused on
enhancing the computational thinking of 3 Secondary Education
participants in charge of the INeDITHOS association is proposed. In
parallel, using the IPECC project management model as a focus and
starting from the needs in digital skills that the volunteer team shows, a
virtual training space is designed and implemented focused on the use of
the resources that make up the same strategy didactic. In this way, its
correct implementation is guaranteed in the context of the association, as
well as examples of sessions, video tutorials, visual resources, etc.
KEYWORDS: Rare diseases. Educational robotics. Computational

thinking. Special educational needs. Virtual environment.

Desenho de uma estratégia diddtica de pensamento computacional

para jovens com Doengas Raras da associagdo INeDITHOS

RESUMO

Com base nas necessidades educacionais das pessoas afetadas por
doengas raras no campo da matematica, propée-se o desenho de uma
estratégia didatica voltada para o aprimoramento do pensamento
computacional de 3 participantes do ensino médio responsaveis pela
associacdo INeDITHOS. Paralelamente, usando o modelo de
gerenciamento de projetos do IPECC como foco e partindo das
necessidades de habilidades digitais mostradas pela equipe de
voluntarios, um espaco de treinamento virtual é projetado e
implementado focado no uso dos recursos que compdéem a mesma
estratégia didatico. Dessa forma, sua correta implementacio é
garantida no contexto da associa¢do, bem como exemplos de sessdes,
tutoriais em video, recursos visuais etc.

PALAVRAS-CHAVE: Doengas raras. Rob6tica educacional. Pensamento

computacional. Necessidades educacionais especiais. Ambiente virtual.
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Introduccion

Las Enfermedades Raras (EERR) se concentran en un sector muy
reducido de la poblacion, por tanto, la realidad educativa que presentan los
afectados es dificilmente abordada y planteada por las administraciones.

Segun Aguirre (2008), las necesidades educativas que normalmente
comparten esta clase alumnado son aquellas relacionadas con: autonomia
personal, limitaciones motdéricas sensoriales, accesibilidad al medio fisico
y social, comunicaciéon y el lenguaje, rehabilitacion psicomotora,
construccion de la autoimagen y finalmente aquellas que afectan al
desarrollo de las capacidades cognitivas.

En referencia al contexto escolar, Monzén et al. (2017) concluyeron
que las asignaturas que exigen un esfuerzo intelectual o fisico importante
como las matematicas y la educacién fisica son, generalmente, las materias
mas dificiles de seguir para los alumnos con alguna EERR.

Los procesos cognitivos que se llevan a cabo durante el
razonamiento matematico son equivalentes a aquellos que forman parte
del campo de la programacién. Los alumnos parten de un reto a superar,
el cual supone un proceso de reflexion, ensayo-error y analisis. Estos

procesos forma parte del pensamiento computacional (PC).

El PC es una disciplina que engloba el conjunto de procesos
de pensamiento que se ven envueltos en la formulacién de un
problema y en la expresiéon de su solucién, de forma que esta
pueda ser llevada a cabo de forma eficiente y correcta,
contribuyendo al desarrollo del pensamiento abstracto, de
ahi que esta clase de pensamiento en los estudiantes se

convierta en pieza clave para asumir retos que implica la
educacion en el siglo XXI (WING, 2006, p.33).

La capacidad del alumnado para pensar de forma computacional
sera la encargada de seleccionar las opciones correctas y pasos a seguir
con el fin de superar el reto que se le presenta. Asi pues, el PC adquiere

cada vez mas importancia en una sociedad en constante evolucidon
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tecnolégica, donde la escuela debe adaptar sus métodos de ensenanza a
las nuevas demandas laborales y sociales.

En la actualidad, dentro del ambito educativo, la disciplina
tecnologica centrada en el uso de hardware mas conocida para el

tratamiento del PC es la robdtica educativa.

La robética educativa es un enfoque didactico que puede ser
facilmente integrado en diferentes entornos educativos, en el
cual mediante la utilizacion de dispositivos robdticos
programables, y la aplicacion de metodologias del
aprendizaje basado en proyectos, pueden mejorar el proceso
de adquisicion de conocimientos de los estudiantes,
permitiendo a la vez familiarizarse con las TIC y utilizarlas
para definir un plan, organizar y buscar una solucién a un
problema especifico a través de la investigacién y
experimentacién (MISIRLI; KOMIS, 2014, p.99).

El profesorado necesita informacién sobre las EERR y sobre este aspecto
profundizan Alfaro y Negre (2019), quienes llevaron a cabo un andlisis de
necesidades de informaciéon que presentan los docentes respecto a la atencion
educativa del alumnado con enfermedades raras en centros de Educacion
Infantil y Primaria de las Islas Baleares. En base al resultado del analisis, los
profesores participantes consideran que serian capaces de mejorar las
competencias curriculares mediante intervenciones educativas, lo que indica
cierta confianza en ellos mismos, en los otros docentes y en los propios alumnos
con EERR para mejorar sus habilidades y competencias. Ain asi, reconocen
que la formacién que disponen no es suficiente confirmando la necesidad de dar
a conocer las necesidades educativas del alumnado con EERR.

El contexto seleccionado para la investigaciéon es la asociacién
INeDITHOS?, la cual presta el servicio de voluntariado en Mallorca
(Espana). INeDITHOS (Investigaciéon e Intervencién para la Inclusiéon
Educativa y Tecnoldgica en Pedagogia Hospitalaria) es un proyecto de

voluntariado universitario dirigido a ofrecer atencion psicopedagogica a

ninos y jovenes que padecen enfermedades graves, en general, cronicas,

5 Pagina web de INeDITHOS: http://inedithos.org.

Ensino Em Re-Vista | Uberlandia, MG | v.28 | p.1-24| e011 | 2021 | ISSN: 1983-1730 4


http://doi.org/10.14393/ER-v28a2021-11
http://inedithos.org/

P NT}
BNSIN(
Al ﬁ A ﬂ
U ’DT http://doi.org/10.14393/ER-v28a2021-11

y, de una manera muy especial, enfermedades conocidas como

enfermedades raras (EERR), minoritarias o poco frecuentes (Verger y
Negre, 2019). Por otra parte, pretende ser un espacio abierto a la
colaboraciéon con investigadores para sensibilizar sobre las necesidades
de estos nifios y jovenes. La asociaciéon trabaja en tres lineas de
intervencion: Atencién psicopedagoégica en la Unidad Pediatrica de
Semicriticos del Hospital Son Espases, Unidad de Curas Paliativas
Pediatricas del Hospital Son Espases y finalmente, Apoyo Educativo
Domiciliario, en la cual se ubicara la investigacion.

A través de la metodologia aprendizaje-servicio (ApS), INeDITHOS
pretende combinar procesos de aprendizaje y de servicio a la comunidad en
un solo proyecto en el que los participantes se forman al trabajar sobre
necesidades reales del entorno con la intenciéon de mejorarlo.

El objetivo que se plantea para la investigacién es el de identificar
las caracteristicas que debe reunir una estrategia didactica para
potenciar el PC en nifos y jévenes con enfermedades raras que reciben
apoyo de la asociaciéon INeDITHOS.

Este proyecto se enmarca en el proyecto de investigacion EDU2016-
79402-R (MINECO/ACI/FEDER/EU) “Soluciones educativas para la mejora
de la calidad de vida del nifo con enfermedad minoritaria desde una
intervencién innovadora y transdisciplinar” y forma parte de una accion del
proyecto “INeDITnet: Xarxa per a la implementacié de la metodologia
Aprenentatge-Servel (ApS) en el camp de la Pedagogia Hospitalaria en la
Formaci6 Universitaria” de I'Institut de Recerca i Innovacié Educativa

(IRIE) de la Universitat de les Illes Balears (UIB).
Método

La investigacion tendra un enfoque mixto debido a que requiere del
uso de técnicas situadas tanto en el marco cualitativo como cuantitativo. Al

tratarse de un contexto minoritario y, con la intencion de crear un soporte
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tedrico que pueda ser de utilidad en situaciones similares, se llevara a cabo
mediante una investigacion basada en disefio (IBD) cimentada en diferentes
estudios de caso. El enfoque de estudio de casos, segin Ceballos-Herrera
(2009), pertenece al paradigma cualitativo interpretativo, el cual considera
que la realidad se construye por las personas involucradas en la situacién
que se estudia, y aunque el contexto de cada uno sea personal, las
construcciones tienen puntos en comun.

Dentro de esta metodologia se ha decidido hacer uso del modelo de
gestion de proyectos IPECC (Iniciar, Planificar, Ejecutar, Controlar y
Cerrar) como método de implementacion (Lynch y Roecker, 2007). Este
modelo, ofrece la ventaja de permitir, gracias a las posibilidades iterativas
que posibilita, una reevaluacion continua de los resultados para garantizar
un resultado de calidad, permitiendo la introduccién de cambios en funcién
de los datos obtenidos, asi como mejoras.

El papel del investigador sera el de disenar uma estratégia
didactica formada por un entorno virtual para favorecer las competencias
digitales del equipo de voluntariado y propuestas educativas para cada
uno de los participantes con la intencién de potenciar su PC, adaptandose

a sus necesidades y caracteristicas.

Seleccion de casos

El proyecto se llevara a cabo en el marco de diferentes estudios de
caso con un N=3, cada uno de ellos con edades correspondientes a la
etapa de Educaciéon Secundaria. Ademas, ninguno presenta el mismo
diagnostico por lo que se deberan atender de forma personalizada sus
necesidades educativas y caracteristicas propias.A continuacién, se
presentaran de forma breve a cada uno de los jovenes. Por motivos de
anonimato se identificaran con un cédigo y no con su nombre completo.

La informacién de cada una de las patologias ha sido extraida del listado
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de enfermedades® que ofrece la Federacion Espanola de Enfermedades

Raras (FEDER), la cual tiene como objetivo visibilizar a las personas
que padecen alguna enfermedad rara.

- I1.(13 anos). Distrofia muscular de Duchenne. es un tipo de
distrofia muscular severo y progresivo. Los rasgos caracteristicos son
debilidad muscular y pérdida de masa muscular del cuerpo y corazén. La
capacidad de caminar puede perderse sobre los 12 anos. En algunos casos
hay problemas de aprendizaje y memoria, asi como de comunicacién.

- J.(14 anos). Enfermedad de Coats y paralisis. Es una enfermedad
caracterizada por un desarrollo anormal de los vasos sanguineos de la
retina. Presenta pérdida de vision, desviacion del alineamiento de un ojo en
relacion al otro y la apariciéon de un reflejo o mancha blanca en la pupila.

- Is.(16 anos). Dolor créonico (Sin diagndstico).

Respecto a la falta de diagnéstico que presenta uno de los
participantes cabe senalar que se trata de una problematica muy habitual
dentro del campo de las EERR. El retraso en el diagndstico supone que las
diferentes necesidades que presentan estas personas no pueden cubrirse
hasta no tener una hoja de ruta concreta. Por tanto, cuanto menos se tarde
en diagnosticar un caso, menos se tardara en adoptar las medidas

necesarias para mejorar sus calidades de vida.

6 Listado de enfermedades raras (FEDER): https://bit.ly/2MO58WJ.
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Fases de la investigacion

FIGURA 1: Fases IPECC.

Definicion del proyecto, metas y expectativas.
Contextualizacion de la

: investigacion e importancia de
= la misma. Definicién de

objetivos.

7

-

-

/

Puesta en marcha del proyecto a
través de la informacion recopilada.

’
-~ -
-z

A2

Continuacion del proceso y ajuste
del mismo.

\

-

Finalizacion de la actividad y evaluacion.

Fuente: Elaboracién propia a parte de Lynch y Roecker (2007).

La investigacion se va a llevar a cabo mediante el modelo de gestion
de proyectos conocido como IPECC (Iniciar, Planificar, Ejecutar, Controlar y
Cerrar), continuando con el proceso de investigacion enmarcado en un
proyecto de investigacion basado en diseno.

El modelo IPECC permite repetir los ciclos necesarios hasta
superar el control de calidad y poder pasar a la fase de cierre. Asi pues,
partiendo de el esquema presentado anteriormente se procede a explicar
cada una de las fases del proyecto:

1. Fase de inicio. Se articula la vision del proyecto, se establecen metas

y se definen las expectativas, asi como el ambito de aplicacién. En este

caso, el eje central es disenar una propuesta enfocada a potenciar el PC de

los jovenes de INeDITHOS a través de la programacion.

2. Fase de planificacion. Se analiza el alcance a la vez que se

identifican las tareas especificas y actividades a completar, se

desarrolla un plan de proyecto y calendario. El alcance del objetivo de

disefiar una estrategia didactica para potenciar el PC abarca a 3
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usuarios de INeDITHOS y a cada una de las voluntarias que acuden
semanalmente a sus domicilios. Por otra parte, el objetivo de disenar
e implementar una plataforma virtual de formacion engloba a todas
las voluntarias de la asociacién para que todas puedan acceder y
desarrollar sus competencias digitales.

3. Fase de ejecucion. En esta fase se analizan los resultados obtenidos
sobre las competencias de las voluntarias y, por tanto, basandose en sus
necesidades, se empieza a diseniar el esquema de la plataforma virtual
para que su implementaciéon en Moodle sea mas agil. Por otra parte,
teniendo a disposiciéon datos sobre los participantes se empieza a hacer
la seleccién de recursos incluidos en la futura estrategia didactica, en
base a sus necesidades y caracteristicas.

4. Fase de control. Durante esta fase se controlara el disefio e
implementacién del entorno virtual de formacién. Mientras tanto, las
voluntarias de la asociacién interactuaran con el entorno y realizaran
una evaluacion. A su vez, se procedera a la validacion de un
cuestionario para adjuntar en el entorno virtual con la intencién de
que sirva como herramienta a futuro para valorar posibles propuestas
basadas en PC que surjan desde la propia asociacion.

5. Fase de cierre. Una vez terminado el entorno virtual de
formacion se elaboran las conclusiones en las cuales se detallaran
todos los aspectos clave que se han tenido en cuenta para el correcto
disenno e implementaciéon del entorno de formaciéon virtual asi como

del diseno de la estrategia didactica basada en PC.

Instrumentos utilizados
A continuacién, se expondran los instrumentos usados para la obtencién

y analisis de informacién, explicando a su vez las adaptaciones necesarias que

se han realizado para su aplicaciéon en el contexto de voluntariado de la
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asociacion. Para poder llegar al equipo de voluntariado, los cuestionarios han

sido enviados a través de la plataforma Formularios de Google.

Cuestionario de percepcion del profesorado de Educacién
Primaria sobre el aprendizaje del alumnado basado en

competencias (Merono, L. et al., 2016).

Ante la necesidad de conocer las capacidades actuales de los jovenes a
los que ira dirigida la estratégia didactica, el instrumento selecionado
permite recopilar informacion sobre sus competencias generales mediante
una escala Liker del 1 al 5. Para ello, se han debido adaptar los items a
otros equivalentes a la etapa de KEducacién Secundaria. De forma
complementaria a la adaptacion de items, y con el fin de que las sesiones
sean lo mas personalizadas en cada caso, se anadieron 11 preguntas
abiertas para conocer la personalidad del participante, aficiones,

dispositivos electréonicos con los que cuenta, entre otros aspectos.

Proceso de adaptacion del cuestionario a Educacion Secundaria

Para la adaptacion del cuestionario a Educacion Secundaria se han
seleccionado indicadores correspondientes a la etapa educativa en el Decreto
34/2015, del 15 de mayo, en el cual se establece el curriculo de la educacién
secundaria obligatoria en las Islas Baleares y, por otra parte, en el Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluaciéon de la educaciéon

primaria, educacion secundaria obligatoria y el bachillerato.
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TABLA 2: Ejemplo del proceso de adaptacion? a Educacion Secundaria
de los items del Cuestionario de percepcion del profesorado de Educacién

Primaria basado en competencias (MERONO, L. et al., 2016).

: . . . . . .. . Items adaptados a
Items cuestionario original Justificacion del cambio pra
Secundaria
. 1. Identificar los
1. Es capaz y quiere , .
El item es el mismo solo que | componentes del aparato
conocer las partes y . . . .
. redactado tal y como aparece | digestivo, circulatorio,
funciones del cuerpo , s . .
. en el Curriculum de Educacién | respiratorio y excretor,
humano, por ejemplo, los . .
. Secundaria. conociendo el
aparatos y sistemas. 3 o
funcionamiento.

Fuente: Elaboracion propia.

Cuestionario de competencias en TIC para profesores de distintos

niveles educativos (de la IGLESIA, J. et al., 2016).

A la hora de establecer los contenidos a incluir en el espacio virtual
cabe tener en cuenta las necesidades de formacion de las voluntarias de la
asociacion. Debido a que gran parte de las voluntarias cursan el Grado
Educacién Primaria y Educacion Infantil y/o profesoras en activo, el
cuestionario seleccionado engloba todas las etapas educativas en un mismo
instrumento. El cuestionario esta compuesto por 45 indicadores evaluables
mediante una escala Likert del 1 al 5, separados en tres grandes grupos: uso

técnico (13), uso didactico (16) y diseno de medios (16).

Cuestionario de evaluacion de la calidad de un sistema de gestion de

aprendizaje (L()PEZ, I L. etal., 2018).

Para ofrecer un espacio virtual que se adapte a las necesidades
formativas de las voluntarias es necesario conocer su grado de satisfaccion
con la plataforma una vez sea implementada, con el fin de realizar las
modificaciones pertinentes y conseguir que el entorno incentive un uso
significativo. Kl cuestionario originalmente cuenta con 33 preguntas

categorizadas en tres apartados diferentes: Frecuencia de uso del sistema,

7 Proceso de adaptacion completo del cuestionario a Educacion Secundaria: https:/bit.ly/3fkXYGS8.
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calidad del sistema y evaluacién global del sistema. Para su aplicacién® a
las voluntarias de la asociacion INeDITHOS se ha modificado la
terminologia de dos preguntas y, por otra parte, se han suprimido cuatro
preguntas que interpretaban el espacio virtual como una asignatura a

cursar, y por tanto, inservible para el caso en cuestion.

Recursos de robotica educativa utilizados

Los recursos que formaran parte de la estrategia didactica y el
espacio virtual de formacion se han seleccionado entre aquellos que son
accesibles para la asociacion o ya son parte de su propiedad, entre los que se
encuentran: Scratch, mBot, Sphero ball mini, La hora del cdédigo, Edison,

Lego BOOST, Makey Makey y Megamaker Kit.

Resultados y discusion

Para el diseno de la estratégia didactica se recopilaron los resultados
que cada voluntaria otorgé sobre el joven al que realiza el voluntariado
semanalmente en su domicilio a través del Cuestionario de percepcién del
profesorado de Educacion Primaria sobre el aprendizaje del alumnado basado
en competencias (Meronol et al., 2016), adaptado a Educaciéon Secundaria.

na vez asimiladas las competencias generales, caracteristicas?® y
aficiones de los tres jovenes se presenta la propuesta didactica para cada
uno de ellos. Cada propuesta esta formada por cinco sesiones disenadas para
poder llevarse a cabo con una temporalidad cercana a los cuarenta minutos,
adecuandose a la duracion normativa de la actividad de voluntariado (hora y

media) y a los dispositivos electronicos que dispone el joven.

8 Modificaciones implementadas en el Cuestionario de evaluacion de la calidad de un sistema de gestion de
aprendizaje (LOPEZ, I. L. et al., 2018): https://bit.ly/3fnYPpw.

9 Resultados de las preguntas abiertas del Cuestionario de percepcion del profesorado de Educacion Primaria sobre el
aprendizaje del alumnado basado en competencias (MERONOL, L. et al., 2016): https:/bit.ly/2ZZz1tq.
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TABLA 5: Resultadosde . . (18 afios).l® La primera sesién
cada participante. Programamos una historia, introducird el
entorno Scratch y algunos de los bloques que lo
Indicador :g .g 'é componen mediante un tutorial ofrecido por la
cuest(:((ilario g % ‘é’: propia plataforma para crear personajes y
SR A moverlos. En la segunda sesion Creamos un
; ; 3 g videojuego, mediante un  videotutorial
3 ; 411 g incorporado en el espacio virtual de formacién
(5; ;1 ;1 i disenado, el joven debera seguir las directrices
; i ; g expuestas, asimilando asi los angulos X e Y
190 i i’ j mediante Scratch. En la tercera sesién No te
i; % ; j salgas de la linea, se incorpora el robot mBot
ii 1 g ;1 para mostrar su funcionamiento a través de un
15 2 1 3 recorrido creado con cinta aislante en el suelo,
1(7; ? g j teniendo como objetivo programar el sigue-
ig 52% 421 g lineas para que el robot no se salga de la cinta.
2(1) 2 i Z En la cuarta sesion No todos los robots tienen
§§ ; 2 g la misma forma, gracias a Sphero Ball, pondra
24 1 2 4

Fuente: Elaboracion propia. a prueba sus conocimientos sobre
programacién por bloques para sortear obstaculos mediante el robot. Como
ualtima sesién, en Como se hizo Minecraft, aprovechando su aficién por lo
videojuegos utilizara la plataforma La hora del codigo para realizar la leccion
19 del curso rapido y conocer los aspectos internos de programacion del
videojuego Minecraft de forma ludica.

- Jo. (14 anos).!! En la primera sesién El brazo mecdnico, gracias a las piezas
de Lego BOOST construira y programara un pequeino brazo mecanico que

luego utilizara para comprobar si resiste el peso de algunos objetos de su

domicilio. En la segunda sesion realizara al igual que el participante anterior

10 Guia detallada de la propuesta didactica de I: https:/bit.ly/2ZjNbGA.
11 Guia detallada de la propuesta didéctica de Jo: https:/bit.ly/20jCMoc.
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la propuesta No todos los robots tienen la misma forma. La tercera sesion
Esquiva los obstdculos permitira a Jo. crear un recorrido en el suelo con
objetos de su entorno para sortear los obstaculos programando el robot
Edison. En la cuarta sesion Controlando el trafico se utilizaran algunos
componentes de Megamaker Kit para crear y programar un semaforo,
sigulendo una serie de instrucciones propuestas en la web FEbotics.
Finalmente, en la ultima sesién Aprendiendo a conducir combinara las dos
ultimas actividades programando a Edison para que se detenga cuando el
semaforo esté en rojo y avance cuando esté verde.

- Is. (16 anos).’? Al ser una persona muy curiosa frente a situaciones
nuevas y con ganas de aprender se ha procurado una gran variedad de
recursos. En la primera sesion Creamos un videojuego Is. creara
mediante Scratch un videojuego basado en el popular juego Pong,
siguiendo una serie de directrices en un videotutorial incluido en el
espacio virtual de formacién. El videojuego podra ser controlado con
Makey Makey conectado a cualquier objeto cotidiano. La segunda sesion
sera El brazo mecdnico (Lego BOOST), explicada anteriormente, al igual
que la tercera sera No todos los robots tienen la misma forma (Sphero
Ball Mini). La cuarta sesion sera No te salgas de la linea,
correspondiente al recurso mBot, el cual debera ser programado para no
salirse del recorrido de cinta aislante. Para finalizar la propuesta, Is.
creara y programara al igual que Jo. un semaforo, confluyendo asi

habilidades motrices y habilidades cognitivas.

Para el disefio del espacio virtual de formacién centrado en el uso
de recursos de PC se utilizaron los resultados que las 16 voluntarias
mostraron en las tres dimensiones del Cuestionario de competencias en
TIC para profesores de distintos niveles educativos (de la Iglesia,

Fernandez y Cebreriro, 2016).

12 Guia detallada de la propuesta didactica de Is: https:/bit.ly/3gJA9Z0.
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GRAFICA 1: Resultados de la dimensién “Uso técnico de las TIC”.

Uso técnico de las TIC
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Fuente: Elaboracién propia.

GRAFICA 2: Resultados de la dimensién “Uso didactico de las TIC”.

Uso didactico de las TIC

ftem 29
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ftem 17

Fuente: Elaboracion propia.

Ensino Em Re-Vista | Uberlandia, MG | v.28 | p.1-24| e011 | 2021 | ISSN: 1983-1730 15


http://doi.org/10.14393/ER-v28a2021-11

“Heliom
http://doi.org/10.14393/ER-v28a2021-11

GRAFICA 3: Resultados de la dimensién “Disefio de medios mediante TIC”.

Disefio de medios mediante las TIC
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Fuente: Elaboracién propia.

Una vez recopilados los datos del primer apartado se observa como en
la totalidad de los items hay minimo una voluntaria que siente que no es
nada competente respecto al uso de las TIC. De igual forma, todas las
preguntas tienen un mayor porcentaje de respuestas superiores a la
puntuaciéon media (3), por lo que sera positivo de cara a la implementacion
del espacio virtual. En los indicadores de la segunda grafica se distingue
una tendencia mas regular que en el anterior caso. De forma rotunda, las
voluntarias en general se sienten competentes en el uso de las TIC con fines
didacticos. De esta manera, el uso de la robdtica educativa no se percibe
problematico si se acompana de la formaciéon virtual adecuada.

Finalmente, en el tercer y ultimo apartado que se presentara a
continuacion, hay una gran cantidad de items en los que hay dos voluntarias
que no se sienten capaces, llegando en algunos casos a superar el tercio de
participantes que se perciben a si mismas como nada competentes. Como
algunos de esos items implican el uso de software como herramienta

didactica, se tendra en cuenta a la hora de definirlos en el espacio virtual,
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ofreciendo tutoriales y documentacion que ayude a facilitar la

implementacion de esa clase de recursos.

El disenio y desarrollo del espacio virtual de formacion se ha llevado a
cabo mediante la plataforma Moodle teniendo en cuenta los resultados
mostrados anteriormente. Por ello, atendiendo a las necesidades que
presentan las voluntarias respecto al uso de software educativo con fines
didacticos, se ha procurado que la implementacién de recursos virtuales esté
explicada de la forma mas detallada y accesible posible.

Asi pues, se procede a presentar el del espacio virtual de formacién
enfocado a Educacién Secundaria formado por cuatro apartados (Recursos y
sesiones, Espacio general, Tutoriales y Ampliacién). Asi pues, en la imagen

se enumeran los apartados para explicarlos después.

FIGURA 2: Componentes del bloque “Recursos y sesiones”.

RECURSOS Y SESIONES EDUCACION SECUNDARIA

Recuerda que en el caso de necesitar uno de los recursos fisicos, debes ponerte en contacto con el equipo de coordinacién de INéDITHOS para ir a buscario al despacho.

En el caso de que la documentacién de cada recurso no sea suficiente para su comprension, en el apartado TUTORIALES del espacio virtual encontraras videos con explicaciones y ejemplos.

3
[t<}
o
o
o

orno de programacién de MBOT

Fuente: Elaboracion propia.

1. Sesiones disenadas para los jovenes de Educacion Secundaria.
En este apartado se incluyen las guias detalladas de las sesiones

propuestas para cada participante, de esta forma, cada voluntaria
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podra conocer los recursos que necesitara para las actividades y los

objetivos que se pretenden cubrir.

2. Test de Pensamiento Computacional (Roman, 2015).
Cuestionario que permite conocer el nivel de PC de alumnos de
Educacién Secundaria en términos de preguntas y planteamientos
basados en programacién por bloques. Al ser implementado como
Pretest y Postest las voluntarias podran conocer cuanto ha sido
potenciado el PC con la estrategia didactica.

3. Dudas sobre las sesiones. Espacio que permite a las voluntarias
de INeDITHOS realizar cualquier consulta sobre las actividades a
implementar.

4. Sesiones ideadas por los usuarios del espacio virtual. Espacio
habilitado para compartir experiencias basadas en PC ideadas por las
propias voluntarias.

5. Lego BOOST, Edison, mBot, Scratch, Code.org y Sphero Ball.
Dentro de cada una de las carpetas la voluntaria tiene a su
disposicion un archivo PDF con una breve descripcion del material y
ejemplos de sesiones con el mismo. En el caso de recursos software se
han adjuntado enlaces en la pagina principal que facilitaran el acceso

al contenido por parte de las voluntarias.

FIGURA 3: Componentes del bloque “Espacio General”.

CCDACIA ~ENED AL
ESPACIO G E INERAL

sta disefiada para los usuarios

Fuente: Elaboracion propia.
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El apartado Espacio General esta compuesto por los siguientes elementos:

1. Lista de recursos software. Wiki colaborativa con software online
basado en PC, descritos y con enlace de acceso. Como por ejemplo:
Lightbot, Gamesonomy o Compute It!.

2. Dudas sobre los recursos. Foro para cuestiones relacionadas con
cualquiera de los recursos que sean incluidos en la wiki de software.

3. Documentacion relacionada. Lecturas relacionadas con las EERR y/o la
robética educativa en contextos similares al que presenta la asociacion.

4. Imagenes de sesiones llevadas a cabo. Enlace a carpeta Drive donde
compartir imagenes de las sesiones que las voluntarias pongan en
practica con los participantes.

5. Videos explicativos de cada recurso de la propuesta de cada
usuario. Enlace a una lista de reproducciéon privada vinculada al
canal de Youtube de la asociacion con videos sobre los recursos que
componen la estrategia didactica.

6. Videos de sesiones llevadas a cabo por las voluntarias. Enlace a
otra lista de reproducciéon donde a través de la coordinadora del canal,
las voluntarias podran adjuntar videos grabados por ellas mismas sobre

sesiones que hayan implementado.

Como parte de la fase de la fase de control del ciclo IPECC, el espacio
virtual de formacién fue sometido a evaluacion por parte de las 16 integrantes
que componen el equipo de voluntariado de la asociacion INeDITHOS, de las
cuales dieron respuesta 13. Mediante la aplicaciéon del Cuestionario para evaluar
la calidad de un sistema de gestion de aprendizaje (Loépez, 1. L. et al., 2018) se
obtuvieron los datos necesarios para implementar cambios que respondan a las

necesidades que presenten las usuarias.
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GRAFICA 4: Resultados de la dimensién “Frecuencia de uso del sistema”.
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Fuente: Elaboracién propia.

GRAFICA 5: Resultados de la dimensién “Calidad del espacio virtual”.
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Fuente: Elaboracion propia.
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GRAFICA 6: Resultados de la dimensién “Evaluacién global del sistema”.
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Fuente: Elaboracién propia.

Los resultados muestran una valoracion muy positiva en todos los
aspectos, sin embargo, los indicadores que hacen referencia a la comunicacion a
través del entorno (5, 6 y 7) se ven mas afectados debido a que las voluntarias
disponen del nimero telefénico de sus companeras y tienen prioridad por utilizar
sistemas de mensajeria instantanea como WhatsApp. En la segunda
grafica, al igual que en la primera, se muestra como las voluntarias creen que
disponen de un entorno de calidad. En el caso del indicador 21, ha presentado
dudas debido a un error de entendimiento que las voluntarias comunicaron uma
vez enviado el cuestionario, ya que no eran conscientes de que la valoracion alta
da a entender que la plataforma presenta problemas de navegacion.

En la tercera grafica, la valoracién de las voluntarias en cuanto a calidad del
espacio virtual es mas que satisfactoria en los cuatro indicadores. Por tanto,
teniendo en cuenta las tres dimensiones analizadas se puede afirmar que el entorno
de formacion obtiene una validacion positiva de las usuarias. Por otra parte, los
comentarios que las voluntarias adjuntaron en el cuestionario se han tenido en
cuenta a la hora de modificar el espacio como parte del ciclo IPECC. Los cambios

introducidos hacen referencia a errores de descarga de algunos archivos que a dia de
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hoy han sido reparados, y falta de entendimiento de algunos elementos que han sido
minimizados anadiendo una breve descripcion visible en el ment principal.

Asi pues, se da por concluido el disefio y desarrollo del entorno
virtual de formaciéon basado en PC para la asociacion INeDITHOS. El
cuestionario utilizado para la evaluacién del espacio (Lépez, Zapata,
Briceno y Poot, 2018) se dejara de forma permanente para futuras
modificaciones. Finalmente, se adjuntara un correo de contacto para

cualquier problematica que pueda surgir en el espacio.

Conclusion

El presente articulo tenia como objetivo identificar las caracteristicas que
debe reunir una estrategia didactica para potenciar el PC de jévenes con EERR
de la asociacion INeDITHOS. En consecuencia, se han establecido una serie de
aspectos a tener en cuenta a la hora de disenar e implementar las sesiones.

Las actividades planteadas deben sustentarse en aficiones y gustos del
joven al cual van dirigidas. Para ello, sera indispensable que la voluntaria que
lleve a cabo las actividades junto a cada uno de ellos sea la misma que va al
domicilio semanalmente a prestar el servicio de voluntariado. En el caso de que
fuese una persona desconocida, la falta de vinculo podria afectar al desarrollo de
la propuesta por una posible incomodidad del joven.

A la hora de disenar una propuesta, la voluntaria debe detectar las
competencias generales del nifo joven, asi como las necesidades educativas
que presente en cualquier ambito mas alla de las matematicas. Una vez se
conocen las competencias generales se deben entender las caracteristicas
clave de la enfermedad que padece, ya que en el momento de disenar una
propuesta didactica habra que tener en cuenta hasta qué punto la dolencia
supone alguna limitacion a nivel motriz y cognitivo.

Independientemente de si el nifio o joven esta escolarizado o no, se
debe evitar confundir la edad biolégica con la edad cognitiva. Es comun
encontrar ocasiones donde la diferencia entre estas dos edades es mayor a

cinco anos. En estos casos, la edad biolégica no es mas que una etiqueta, por
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lo que el grado de dificultad inicial de la estrategia didactica se establecera

en base a sus conocimientos y no en base a la edad biolégica o curso al que
pertenezca. Asi pues, el grado de dificultad de las sesiones debe ir siempre
en aumento por lo que conviene reforzar con asiduidad conceptos trabajados
con anterioridad, intentando que el nifio o joven verbalice los pasos que hace
durante el proceso de la actividad para una mejor interiorizacion.

Las sesiones deben encontrar un equilibrio entre duracién y eficacia.
Una actividad de duracién excesiva, aunque esté formada por diferentes
recursos, conceptos e intervenciones por parte del nino puede ser
contraproducente por el desgaste mental que supone. Por lo tanto, se
priorizara siempre una propuesta de corta duracién que sea flexible a
alargarse en el caso de que el interés del nino de pie a ello.

Las voluntarias deben tener a su disposicion un espacio virtual al que acudir
para autoformarse de cara a la elaboracién y/o implementacién de una estrategia
didactica. Un espacio visualmente atractivo y ordenado donde encontrara recursos
que puede incluir en las propuestas e ideas de como implementarlos en el contexto
de la asociacién, de una forma clara que incentive su uso. La presentacién de los
recursos y actividades influyen enormemente en la predisposicion a llevarlas a cabo,
por lo que la voluntaria debe garantizar una atractiva introduccién de la propuesta
para el joven. A su vez, en caso de duda entre un recurso fisico y otro virtual se dara
prioridad siempre al fisico (siempre y cuando el nifio o joven pueda establecer
contacto con él). El hecho de interactuar fisicamente con el material estimula la

acciéon y el sentido del tacto, cosa que los recursos virtuales no ofrecen.
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