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Resumen

La experiencia educativa presentada en este documento nace durante el confinamiento
provocado por la enfermedad covid-19 en el curso 2019-2020, y en respuesta a la necesidad
de adaptar aquellos ejercicios que los maestros de las aulas proponian para que sus alumnos
los realizaran de manera telematica y que, en muchos casos, no resultaban accesibles para el
alumnado con discapacidad visual. Para suplir esta carencia, y después de revisar la tipologia
de las actividades propuestas, se disefid una bateria de «actividades tipo» con el programa
Scratch, basada tanto en los contenidos curriculares impartidos por los docentes a distancia,
como en las necesidades particulares de los alumnos. Ha sido a partir de este grupo de
«actividades tipo», y aprovechando la posibilidad que ofrece Scratch de reutilizar bloques de
programacion, como se fueron adaptando y programando las diferentes actividades. Tras la
puesta en practica y posterior reflexiéon sobre dichas actividades con las partes implicadas,
se determind que esta ha sido y es una metodologia apropiada en el proceso de generar
contenidos educativos accesibles, por lo que se seguira utilizando para la adaptacion de otras
actividades en el futuro.
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Abstract

The educational experience described in this article was necessitated by the general
lockdown called to combat covid-19 in school year 2019-2020. The experience was undertaken
in response to the need to adapt classroom tasks intended to be performed remotely using
media that were not accessible to students with visual disability. To overcome that difficulty,
after reviewing the type of exercises proposed, a raft of 'standard activities' was designed
using Scratch software, based both on the curricular content remotely delivered by educators
and on students' specific needs. That series of 'standard activities', together with the reuse
of programming units featured by the software, served as grounds for adapting and re-
programming exercises. After Further to activity implementation and subsequent assessment
by all the stakeholders, the methodology was determined to be suitable for generating
accessible educational content. It will consequently continue to be used to adapt future
activities.

Key words

Accessibility. Covid-19. ICT-based instruction. Inclusion. Educational innovation. Technology.

1. Introduccion

En los dltimos afos, las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) han ido
tomando fuerza en el campo de la educacién, convirtiéndose en una herramienta clave
en la escuela. De hecho, el confinamiento provocado por la enfermedad covid-19, iniciado
en el mes de marzo de 2020, se convirtié en un catalizador de las TIC, ya que extendid
su uso notablemente, proponiendo realizar a los alumnos, la formacidon académica y
diversas actividades online, a través del ordenador y otros dispositivos electronicos.

La premura con que los maestros tuvieron que acometer este cambio de metodo-
logia hizo que, en muchos casos, las actividades propuestas no fueran accesibles para
los alumnos con discapacidad visual.!

Ante esta situacion, cabian dos opciones: o que las familias ayudasen al alumnado
ciego en la realizacion de dichas actividades: leerlas, completarlas, etc., lo cual carecia

1 Este documento utiliza lenguaje no sexista, si bien es cierto que, en algunas ocasiones puntuales, se han utilizado
términos genéricos, principalmente plurales, con el Unico objetivo de otorgar fluidez al texto y facilitar su lectura.
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de sentido en un contexto en el que se estd promoviendo su autonomia, o adaptarlas,
de manera que fuesen accesibles y el alumnado con discapacidad visual también las
pudiese realizar con la mayor autonomia posible, favoreciendo asi, su inclusion.

En este sentido, se pretende encontrar soluciones a este planteamiento a través de
la innovacion educativa, utilizando, para ello, herramientas lo mas accesibles posible
que favorezcan la inclusién del alumnado con discapacidad visual. De esta forma, y
apoyado en los trabajos realizados por Lopez-Escribano y Sanchez-Montoya (2012),
donde se mostré que Scratch era una herramienta que permitia la creacion de acti-
vidades accesibles para el alumnado con discapacidad visual, surge este proyecto de
adaptaciéon de actividades mediante Scratch.

Hay que destacar también que, a la par que se fueron desarrollando estas adap-
taciones, se observo que, con este mismo procedimiento, también se podian generar

nuevas actividades ajustadas a las necesidades de algunos de los alumnos, creando
asi actividades de refuerzo personalizadas.

2. Objetivos
2.1. Objetivos generales

e Adaptar las actividades no accesibles para el alumnado con discapacidad visual,
transformandolas en accesibles.

e Disefar actividades adaptadas a las necesidades de este alumnado.
2.2. Objetivos especificos
Relacionados con la programacion:

e Elaborar «actividades tipo» de programacion sencilla.
e Generar actividades accesibles a partir de las «actividades tipo».

Relacionados con los alumnos:

e Fomentar el manejo de las herramientas tiflotecnoldgicas.
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e Desarrollar actividades que fomenten el trabajo auténomo.
¢ Incluir en las actividades controladores que permitan al alumno comprobar su progreso.
e Trabajar los contenidos educativos a través de la tecnologia.

Relacionados con la comunidad educativa:

e Fomentar el trabajo colaborativo entre los miembros de la comunidad educativa.
e Difundir la necesidad de desarrollar actividades teniendo en cuenta los parame-
tros de accesibilidad.

3. Publico destinatario

Cabe decir que el grupo de alumnado que participa de estas actividades estd com-
puesto por alumnos de 1.9, 2.9, 3.9 y 4.0 de Educacién Primaria que utilizan el braille
como codigo de lectoescritura.

4. Metodologia

Scratch es un lenguaje de programacion especialmente disefiado para iniciarse de
manera facil y sencilla en el mundo de la programacion, sin la necesidad de tener
conocimientos previos. Sirve para crear historias interactivas, juegos, animaciones...
Ademas, permite el scratching, es decir, la reutilizacion de los cédigos, facilitando la
difusion de las creaciones finales con otros usuarios via Web vy, a su vez, la elaboracién
de nuevos materiales (Pujades, 2016).

De esta forma, este proyecto consistid en elaborar «actividades tipo» que per-
mitieran generar otras actividades similares de forma rdpida y con un minimo de
programaciéon. Estas «actividades tipo» permitirian adaptar algunas de las tareas
telematicas propuestas en el aula de forma que fueran accesibles para los alumnos
con discapacidad visual, favoreciendo asi su inclusion.

Hay que destacar que, con Scratch, dado un juego ya programado, se pueden
incorporar o modificar mddulos para que se verbalicen las instrucciones. Ademas, en
lugar de manejar los juegos con el ratdn, se pueden ajustar para que se utilicen con
el teclado. Todo ello, posibilita la participacion de los nifnos con discapacidad visual.
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En linea con lo anterior, se procurd que las actividades cumplieran lo siguiente:
e Que lainteractividad con las actividades fuese a través del teclado del ordenador.

¢ Que las actividades fueran dirigidas mediante locuciones que aportasen instruc-
ciones e informacién de las acciones y sus efectos.

¢ Que durante o al finalizar la actividad, hubiese control de error para que obtu-
viesen el resultado de esta de manera inmediata.

5. Materiales y recursos

Los materiales sobre los que se ha trabajado han sido las propias actividades pro-
puestas por los maestros con su grupo clase: actividades de matematicas, lengua
y conocimiento del medio, generalmente facilitadas a través de archivos PDF o en
soporte digital no accesible para alumnos con discapacidad visual.

En este sentido, cabe sefalar que esta experiencia se inicid en el momento de
la pandemia, alld por el mes de marzo de 2020, cuando se impuso el seguimiento
telematico de los alumnos. No obstante, este modelo de trabajo se ha continuado
durante este curso, en el que, aunque la ensefanza sea presencial, algunas de las
tareas que los maestros proponen a sus alumnos requieren modificaciones en relaciéon
con la accesibilidad, y con este modelo se facilita.

En relacion con los recursos hay que decir que se ha precisado:
e Para el soporte del trabajo: ordenadores y conexién a internet.

e Para la adaptacion de estas actividades, como se viene describiendo: Scratch,
creando la correspondiente cuenta de usuario.

e Para la coordinacion entre los profesionales: Zoom y Teams.

e Para el disefio de actividades: en general, se tomaron como referencia las acti-
vidades propuestas por los tutores de aula, pero también se elaboraron algunas
personalizadas dirigidas a cubrir las necesidades concretas de los alumnos.
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6. Descripcion de las actividades

Como se ha comentado, en esta experiencia se reviso el tipo de actividades que se
presentaron a los alumnos, observando que estas se podian agrupar en:

e Juegos de teclado.

e Respuesta a preguntas cortas.
e Seleccion.

e Asociacion.

e Eleccion de respuesta multiple.

6.1. Juegos de teclado

Los juegos de teclado tienen como objetivo que los alumnos se familiaricen con
su estructura y manejo. Esto es necesario, ya que interaccién con el ordenador por
parte de la poblacién con gran disparidad visual se realiza a través de este tipo de
dispositivo, ya sea teclado gwerty o linea braille.

En este sentido, se elaboraron algunas actividades encaminadas no tanto al apren-
dizaje de la mecanografia, como al conocimiento de teclado ya que, en funcion del
dispositivo de entrada (teclado gwerty, linea braille o teclado braille), el alumno debia fa-
miliarizase con la posicidn de las teclas que controlaban el desarrollo de las actividades.

Este grupo de actividades se pueden considerar previas y no todos los alumnos las
realizaron, pues ya tenian conocimientos en el manejo de los teclados.

A modo de ejemplo se puede visitar la actividad Juega con el abecedario [recurso
web] (instrucciones: pulsar las teclas de las letras; se escuchara el nombre de la letra
tecleada).

6.2. Respuesta a preguntas cortas

Este grupo de actividades consiste en contestar por escrito a una pregunta. Dentro
de este grupo se desarrollaron actividades muy variadas: de ortografia, de ciencias
naturales y de inglés.

A modo de ejemplo, se puede visitar las siguientes actividades:
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e Juegos de ortografia [recurso web]. Instrucciones: compuesto por cuatro blo-
ques (palabras con «b», palabras con «v», palabras con «y» y palabras con «x»).
Pulsar la bandera para empezar. Después de las instrucciones, se escuchara
una palabra. Hay que escribirla en el cuadro de edicién y pulsar la tecla «Enters.
Si es correcta, se escuchara una nueva palabra. Si se comete un error en la
escritura, se escuchara la palabra deletreada y se podra volver a escribir. Esto
se repetird hasta que se escriba correctamente.

e Animals in English_1 [recurso web]. Instrucciones: pulsar la bandera para em-
pezar. Después de las instrucciones, se escuchard el nombre de un animal, en
inglés. Hay que escribirla en el cuadro de edicidn y pulsar la tecla «Enter». Si es
correcto, se escuchara un nuevo nombre. Si se comete un error en la escritura,
se escuchara la palabra deletreada y se podra volver a escribir. Esto se repetira
hasta que se escriba correctamente.

Sirvan de ejemplo estas dos actividades para describir brevemente en qué consiste la
reutilizacién de los codigos de programacion en los que se ha basado esta experiencia.
En la Figura 1 se muestran unos segmentos de cddigo: a la izquierda, el correspon-
diente a la actividad Juegos de ortografia y, a la derecha, la reutilizacion del mismo
en la actividad Animals in English_1. Nétese cdmo, en ambos casos, la secuencia de
bloques de programacion es idéntica, cambiando, para generar la segunda actividad, el
contenido de la palabra objeto de la actividad, esto es, la palabra «bien» de la actividad
de ortografia por la palabra «bear» en la actividad Animals in English_1.

Figura 1: Comparativa de bloques de programacion

® o ()

preguntar (L1 vy esperar

6.3. Seleccion

Estas actividades son de respuesta escrita. Se debe escribir, entre dos propuestas,
la correcta.
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A modo de ejemplo se puede visitar la actividad Juegos de ortografia: b / v [recurso
web]. (Instrucciones: pulsar la bandera para empezar. Después de las instrucciones
se escuchara una palabra que lleve la letra «b» o la letra «v». Hay que escribir la
palabra. Si es correcta, se escuchard una nueva palabra. Si se comete un error en
la escritura, se escuchard la palabra deletreada y se podra volver a escribir. Esto se
repetird hasta que se escriba correctamente).

Esta actividad tipo se desarrollé a demanda, para cubrir las necesidades que una alumna
tenia, concretamente, en ortografia. Ha servido de modelo para desarrollar otras similares.

Se pueden consultar los bloques de programacion a través del botén «Ver dentro»
gue se encuentra en la propia actividad.

6.4. Actividades de asociacion

En estas actividades, se proponen dos columnas de elementos que deben asociarse.
Habitualmente, se representan graficamente uniéndolos con una linea. Para facilitar la
tarea mediante teclado, la actividad se modificd un poco. Las palabras de la columna
de la derecha se presentaban de una en una mientras que la columna de la izquierda
se mostraba completa.

Este grupo de actividades se realiza mediante las flechas del teclado.

A modo de ejemplo, se puede visitar la actividad Vertebrados: caracteristicas [re-
curso web], que es una adaptacion de la actividad interactiva Caracteristicas de los
vertebrados del libro digital Ciencias de la Naturaleza 4 Primaria propuesta por la
editorial Anaya (Gémez y Valbuena, 2019, p. 47). (Instrucciones: escuchar el nombre
de un grupo de animales vertebrados; recorrer con la flecha hacia arriba o hacia abajo
las caracteristicas y seleccionar con la flecha derecha la que corresponda).

6.5. Eleccion de respuesta multiple

Se incluyen en este grupo aquellas actividades en las que se formula una pregunta
y el estudiante debe elegir la respuesta correcta entre varias opciones.

Este tipo de actividades requiere un poco mas de programacién ya que lle-
va varios grupos de bloques. Una vez disenadas, al igual que en los ejemplos
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anteriores, se pueden generar, a partir de ellas, nuevas actividades, aunque
requieren un poco mas de atencién, ya que hay que modificar el contenido de
varios bloques.

A modo de ejemplo se pueden consultar las siguientes actividades:

e [uis y las fracciones [recurso web] (instrucciones: juego de preguntas sobre
fracciones con varias opciones de respuesta; escuchar las instrucciones y seguir
el juego). Juego de preguntas basado en la actividad interactiva Contenidos
basicos: sumar fracciones del libro digital Matematicas 4 Primaria: mas savia
(Garin et al., 2019).

e Palabras homdfonas remix [recurso web] (instrucciones: escuchar las instruc-
ciones y seguir el juego). Juego de preguntas basado en la actividad interactiva
Palabras homdfonas del libro digital de Lengua 4 Primaria (Burruezo et al., 2019,
p. 79), versionado para adaptarlo a las necesidades del alumnado con discapaci-
dad visual. Se pueden consultar los blogques de programacion a través del boton
«Ver dentro» que se encuentra en la propia actividad.

7. Trabajo colaborativo

En el desarrollo de esta experiencia han participado tanto profesionales como fami-
lias. Unos se han encargado de la seleccidn de actividades, otros de la programacion y
adaptacion, y otros de su validacion. Todo ello ha supuesto una interesante experiencia
de colaboracidn que se puede describir como sigue:

e Los profesores de aula trasladan las actividades propuestas para el grupo clase
a la maestra de apoyo del Equipo Especifico de Discapacidad Visual.

e La maestra de apoyo y la maestra de Accedo-Madrid (Accesibilidad a Contenidos
Educativos de la ONCE) se coordinan para revisar, clasificar y priorizar las acti-
vidades.

e Se programan las «actividades tipo».

e Se revisan afadiendo mejoras, cuando corresponda.
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e A partir de la «actividad tipo», se crean nuevas actividades (de acuerdo con las
propuestas de los maestros del aula), adaptando los bloques de programacion.

e Se difunden las actividades tanto a los profesores de aula como a las familias.

e Las observaciones y comentarios que aportan tanto los nifios como los profe-
sionales y familias facilitan la retroalimentacion del proceso, lo que contribuye a
aumentar la calidad de las actividades y la posterior creacion de otras nuevas.

8. Resultados

Desde el punto de vista de las autoras que han participado en esta experiencia, los
resultados obtenidos han sido, por lo general, muy positivos, destacando lo siguiente:

e Scratch permite adaptar actividades para hacerlas accesibles a alumnos con
discapacidad visual.

e Su estructura en blogues permite que, a partir de un modelo, intercambiando
dichos bloques, se puedan generar facilmente nuevas actividades.

e Scratch incluye bloques que trascriben texto a voz, lo que facilita el disefio y
desarrollo de actividades accesibles para la poblacidn con discapacidad visual.

e El hecho de poder disefar actividades para realizar mediante teclado permite, a
su vez, interaccionar con ellas a través de la linea braille.

e El manejo con teclado permite la entrada desde dispositivos moviles, teléfono o
tableta, a través de teclado gwerty o la linea braille, conectados via Bluetooth.

e Este tipo de ejercicios promueven la competencia digital del alumnado, lo que,
ademas, favorecera su inclusion social y académica, cumpliendo asi con las
Directrices Educativas de la Direccion de Educacién, Empleo y Braille de la ONCE.

Sin embargo, también es importante resefiar algunos aspectos a considerar, en
relacion con el manejo de estas actividades generadas con Scratch, para el alumnado
con discapacidad visual:
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Scratch requiere de un auxiliar que guie al alumno hasta el inicio de la actividad.
A partir de ahi, ya las podra desarrollar con plena autonomia.

La programacién de estas actividades no es accesible para personas que preci-
sen el uso de revisores de pantalla para la navegacion.

Por otro lado, y tras un periodo oportuno de uso de las actividades realizadas por
parte de los destinatarios de esta experiencia, se ha reflexionado junto a ellos para
evaluar los resultados. De esta manera:

Los nifios han indicado que, por lo general, las actividades son faciles de utilizar,
son muy entretenidas y les han gustado mucho.

Las familias han indicado que estas actividades permiten a los nifios realizar
ciertas tareas que, de otro modo, no podrian haber hecho si no hubiese sido
con su ayuda directa. Ademas, les permite trabajar y reforzar indirectamente
el uso del teclado de manera lidica en un contexto en el que se han tenido que
suspender las clases de Iniciacion a la informatica y editor de textos con co-
mandos de teclado. Sin embargo, en algunas ocasiones, al ejecutar un comando
sin haber escuchado la locucién al completo se han solapado varios audios,
dificultando su realizacion.

Los docentes de los centros educativos son conocedores de la dificultad que
suponen, para los alumnos y sus familias, las actividades que no son acce-
sibles. Por ello, han apreciado el esfuerzo realizado en la adaptacion de las
actividades propuestas. De hecho, en algunos casos, dichas actividades han
sido realizadas a modo de repaso por todos los alumnos de la clase. Ademas,
al tener que utilizar el teclado, ayuda a los alumnos a trabajar la competencia
digital a través de las TIC, area de intervencidon clave en el alumnado con
discapacidad visual.

9. Discusion

Innegablemente, la tecnologia facilita crear contenidos accesibles para el
alumnado en general y, concretamente, para el alumnado con discapacidad
visual, supliendo las carencias de algunos materiales proporcionados en los cen-
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tros educativos. De esta forma, Scratch ha permitido su adaptacién, influyendo
positivamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje con este alumnado, en
un contexto de escuela telematica obligado por el confinamiento causado por la
pandemia.

Se ha constatado que los alumnos son bastante auténomos con esta herramienta.
De hecho, Fernadndez et al. (2017) indican que las TIC favorecen la autonomia del
alumnado con discapacidad, aunque necesitan un periodo de tiempo de exploracion
y adaptacion a las mismas. Otros factores clave que destacan estos autores acerca
de las TIC en general, y que se pueden aplicar a Scratch en particular, son su
capacidad de adaptacion a las necesidades particulares de cada alumno, asi como la
capacidad de ofrecer la respuesta del ejercicio de manera inmediata, aspectos clave
de este trabajo.

Sin embargo, y como se ha mencionado anteriormente, en este caso en concreto el
alumnado necesita de la colaboracién de un adulto para dar comienzo a la actividad,
ya que este paso carece de accesibilidad. No obstante, al tratarse de alumnos de corta
edad que requieren igualmente de la ayuda de un adulto para abrir la actividad, este
hecho no ha sido determinante, considerandose, de todas formas, a Scratch como una
herramienta apropiada por las posibilidades que ofrece.

Por otro lado, la facilidad de creacién de nuevas actividades, una vez que se tuvieron
disenadas las «actividades tipo», permitié la creacién de nuevos contenidos ajustados
a las necesidades especificas de nuestro alumnado.

Merece la pena senalar el interés despertado en los alumnos por las actividades
generadas mediante el lenguaje de programacion Scratch. Este aspecto es muy im-
portante ya que la motivacion facilita que el alumno se involucre con mayor interés,
repercutiendo positivamente en su posterior aprendizaje, lo cual coincide con los
resultados obtenidos por Durango-Warnes y Ravelo-Méndez (2020).

Por ultimo, sefalar que, aunque esta experiencia ha surgido en respuesta a la
necesidad que los maestros de centro tenian por disponer de materiales accesibles
para trabajar telematicamente con sus alumnos con discapacidad visual, dados los
resultados y la valoracién por parte de los diferentes miembros de la comunidad edu-
cativa, se estima que esta experiencia se extendera mas alla del momento concreto
de pandemia en el que se inicid.
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10. Propuestas de mejora

En algunas ocasiones, al ejecutar comandos sin que la locucion hubiera finalizado,
se iniciaba la siguiente, solapandose varios audios y dificultando la realizacion de
la actividad. En este aspecto ya se estd trabajando mediante la modificacion de la
programacién para su mejora.

Aunque esta actividad ha venido a paliar la necesidad de un momento educativo muy
especifico, aln es necesario reforzar con algunos docentes de los centros educativos
la idea de que la inclusién reside en la utilizacion de los mismos recursos adaptados
a las necesidades del grupo-clase, no en la adjudicacién de una tarea adaptada para
un alumno en concreto. Este aspecto se tiene que seguir trabajando en el dia a dia.

11. Conclusiones

Tras la interpretacidon y reflexion de los resultados obtenidos, se ha llegado a las
siguientes conclusiones:

e Scratch permite la adaptacién de actividades no accesibles y la creacién de
nuevos materiales inclusivos.

e Destacar la importancia del trabajo colaborativo entre los diferentes miembros
de la comunidad educativa.

e Es fundamental la formacion continua de los docentes, especificamente en el
area de tecnologia, para que la escuela se adapte a las necesidades surgidas en
un contexto de cambio como el que nos ha sobrevenido, sin que se vea afectada
la inclusién educativa.
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