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INTRODUCCION A ESTE
MANUAL

El proyecto Brain Waves, enmarcado en la iniciativa europea Erasmus+, es una colaboracién entre
organizaciones educativas y sociales de Dinamarca, Espaia, Irlanda e Italia. Su objetivo es introducir a los
estudiantes en una estrategia de "aprendizaje servicio" en sus cursos de programacion y nuevas tecnologias.
Este enfoque les anima a aplicar su aprendizaje para desarrollar productos y aplicaciones que mejoren la

accesibilidad de la tecnologia para las personas con discapacidad.

Brain Waves tiene como objetivo integrar perfectamente el servicio comunitario con los estudios
académicos, permitiendo a los estudiantes perfeccionar sus habilidades practicas y al mismo tiempo impactar
positivamente en las vidas y la inclusién de las personas con discapacidades a través de soluciones

tecnoldgicas.

En el corazéon del proyecto estd el compromiso de inculcar en los estudiantes los valores del respeto, la
tolerancia y la aceptacion de la diversidad, que son esenciales para crear ciudadanos globales

comprometidos y responsables.

La iniciativa se nutre de la colaboracion internacional y fomenta el intercambio y la comprension
intercultural. A lo largo de dos anos, los esfuerzos colectivos de estudiantes y expertos de varias

instituciones participantes han sido fundamentales para dar forma al proyecto:

K .
SK _(&' » Korup Skole, una escuela publica en Odense, Dinamarca.

o ASPACE SEVILLA, asociacion de personas con paralisis cerebral con sede en

= " Sevilla, Espana.
a5 FORVM e Foro de Educacion y Desarrollo, institucién educativa de Sevilla, Espaia.
N P EDUCATIVO
I&F e | & F Educacion y Desarrollo, conocida por su experiencia en proyectos de

educacién y juventud, con sede en Dublin, Irlanda.

Sy e Base 3, una empresa social que apoya proyectos de innovacion social, con
4 , .
Si=k sede en Umbria, Italia.
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La colaboracién ha dado como resultado la elaboracién de una guia didactica completa. Esta guia
proporciona a los docentes instrucciones detalladas sobre cémo integrar el proyecto BRAIN WAVES
en su plan de estudios, incluidos los objetivos del proyecto, los pasos del procedimiento, las actividades

sugeridas y los recursos necesarios.

Ademas, la guia enriquece la experiencia docente al proporcionar recursos pedagégicos y ejemplos de

actividades para asegurar la implementacién exitosa del proyecto en el aula.

Descubra mas:

http:// SITIO WEB DEL PROYECTO:
WWW.BRAINWAVESPROJECT.EU
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2. METODOLOGIA DEL
PROYECTO

Este manual tiene como objetivo proporcionar una introduccion completa al proyecto Brain Waves,
adaptada para su uso por parte de los docentes en el aula. Esta disefado para facilitar la introduccion e
integraciéon del proyecto en entornos educativos. Aqui explicaremos la naturaleza de Brain Waves,
destacaremos los beneficios de incorporar este proyecto en las actividades del aula con los
estudiantes, esbozaremos los objetivos que pretendemos alcanzar y describiremos la metodologia que

recomendamos para lograr estos objetivos.

2.1 DE DONDE VIENE EL PROYECTO

Este proyecto se basa en la creencia de que se puede ensenar a los estudiantes a usar la tecnologia de
manera responsable, al mismo tiempo que se desarrollan habilidades digitales esenciales para el
presente y el futuro. En el mundo moderno, la alfabetizacién digital no solo es beneficiosa, sino también
necesaria. Brain Waves se dedica a mejorar las habilidades digitales y empresariales de los estudiantes,
alentandolos a crear un impacto social positivo. Esto, a su vez, ayuda a fomentar una cultura dentro de
las escuelas y las comunidades que valora el respeto y la tolerancia por las diferencias individuales.

A través del trabajo en equipo y la colaboraciéon en proyectos para hacer que la tecnologia sea mas
accesible para las personas con discapacidades, los estudiantes adquieren conocimientos sobre
diferentes discapacidades, fomentando un profundo sentido de empatia y comprensién de las
experiencias y necesidades de los demas.

Esta iniciativa tiene como objetivo inculcar valores de respeto y tolerancia en los jévenes estudiantes,
dotandolos de las actitudes y habilidades necesarias para contribuir a una sociedad mas justa y

comprensiva: un paso hacia un mundo mejor.

2.2 OBJETIVOS

Mejorar la alfabetizacion digital y las competencias
digitales de los alumnos

Concienciar a los estudiantes sobre las necesidades de las personas con discapacidad.

Desarrollar competencias clave entre los estudiantes como la comunicaciodn, el trabajo

en equipo Y la resolucién de problemas.

Promover el conocimiento y la incorporacion del Aprendizaje Servicio como

herramienta clave a utilizar en el aula.
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2.3 METODOLOGIA DE APRENDIZAJE-SERVICIO
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El proyecto se basa en la “Metodologia de
Aprendizaje-Servicio”, un enfoque de
aprendizaje experiencial que integra el servicio
comunitario con la formacién académica.

En este marco, se motiva a los estudiantes a
reflexionar sobre sus propias experiencias y
vincularlas con sus actividades académicas y su
compromiso con el servicio comunitario. Este
método no sélo mejora la experiencia de
aprendizaje, sino que también cultiva un
sentido de deber civico y fomenta la formacion
de vinculos comunitarios.

La iniciativa comienza por brindar a los
estudiantes una comprension de las diferentes
discapacidades o, en el caso de proyectos con
un enfoque mas individual, de las necesidades
especificas de una persona con discapacidad.
Luego, los equipos de estudiantes utilizan las
habilidades técnicas que han aprendido en el
aula para crear una aplicacién o actividad que
haga que la tecnologia sea mas accesible para
las personas con discapacidad.

Este modelo no sélo fomenta el crecimiento de
la iniciativa y las habilidades empresariales en
los estudiantes, sino que también perfecciona
su capacidad de trabajar eficazmente como
parte de un equipo, preparandolos para futuros
entornos profesionales.

En esencia, Brain Waves aboga por una educacién basada en valores que desafie a los estudiantes a
convertirse en innovadores digitales socialmente conscientes que utilicen sus habilidades técnicas
para mejorar la sociedad, cultivando asi un mundo mas inclusivo y diverso.

N
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2.4 IMPACTO

BRAIN WAVES tiene el potencial de generar un impacto significativo en varias dimensiones, creando
experiencias de impacto social positivo en diferentes sectores:

Al enfrentar desafios reales y participar
en proyectos colaborativos, los
estudiantes pueden fortalecer sus
habilidades de resolucién de problemas,
trabajo en equipo, comunicacién vy
aplicacién de conocimientos en
situaciones del mundo real. BRAIN
WAVES enriquece el aprendizaje de los
estudiantes al brindarles experiencias
practicas y significativas que
complementan su educacion formal.

Este proyecto promueve valores como
la empatia, el respeto, la solidaridad y el
civismo, mejorando asi la cultura
escolar. BRAIN WAVES busca la
participacion activa de las personas con
discapacidad en el seno de los centros
educativos y la colaboracion de las
familias de los alumnos, ampliando su
alcance a un contexto escolar mas
amplio.

Los proyectos desarrollados podran ser

compartidos para su uso por personas
con discapacidad, mejorando su acceso
y uso de la tecnologia y aportando
soluciones personalizadas seglin
necesidades especificas.
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3. PROFUNDIZANDO EN EL
TEMA

En este apartado aportamos datos esenciales para el desarrollo de nuestro proyecto. Presentamos una
clasificacion de los principales tipos de discapacidad, divididos en categorias. A continuacién,
presentamos un vocabulario recomendado de términos clave para referirse adecuadamente a las
personas con discapacidad. Por ultimo, en este apartado también incluimos enlaces a paginas web

Utiles para profundizar en la lectura, donde se pueden encontrar videos explicativos sobre el tema.

3.1 DEFINICION DE DISCAPACIDAD

Existen multiples definiciones del término, asi como una serie de categorias reconocidas
internacionalmente. Estas categorias se han establecido en funciéon de diferentes factores que se
tienen en cuenta para diferenciar entre los distintos tipos de discapacidad.

En este punto utilizaremos la clasificacién realizada por la Organizacion Mundial de la Salud, que ha
desarrollado una herramienta denominada Clasificaciéon Internacional de Funcionalidad mediante la
qgue pretende aglutinar y estandarizar la terminologia y que nos ofrece una agrupacion de las personas
con discapacidad en cuatro grandes tipos Segun la OMS, las personas con discapacidad son aquellas
que tienen deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo plazo que pueden impedir
su participacién plena y efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones con las demas.

Segun el Informe Mundial sobre Discapacidad, aproximadamente el 15% de la poblacién vive con
alguna discapacidad.

La OMS clasifica los tipos de discapacidad segun la zona del cuerpo afectada y reconoce que la
discapacidad no solo estd determinada por el estado de salud de la persona, sino que también esta
influida por factores sociales y ambientales.

IDEA CLAVE: SE CONSIDERA QUE UNA PERSONA TIENE
UNA DISCAPACIDAD CUANDO PADECE ALGUN TIPO DE
CONDICION QUE LE LIMITA O LE IMPIDE VIVIR DE
FORMA INDEPENDIENTE.
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3.2 LOS TIPOS DE DISCAPACIDADES MAS
COMUNES

Discapacidad Fisica o Motora: La discapacidad fisica o motora se
presenta cuando existe una pérdida de la funcién motora, ya sea parcial
o total, lo que impide a la persona moverse de forma convencional. Su
origen puede deberse a una condiciéon de salud o a un trastorno que
afecte al sistema musculoesquelético y neuromuscular de la persona.

El grado y la extension pueden variar y la discapacidad puede afectar a

_ DISCAPACIDAD
FISICA O MOTORA

una o mas partes del cuerpo. Dificultad para caminar, limitaciones en la

movilidad para desplazarse o para utilizar ciertas partes del cuerpo son

algunas de las limitaciones que suelen experimentar las personas con

discapacidad fisica.

Este tipo de discapacidad implica la presencia de limitaciones en uno de
los sentidos, lo que conlleva problemas en la percepcién de la informacion
del entorno. La discapacidad sensorial puede incluir, a su vez:

Deficiencia visual, con limitaciones en la visién, que van desde la ceguera parcial a
la total. Afecta la capacidad de leer o moverse con seguridad.

Deficiencia auditiva. Desde dificultad para oir sonidos hasta sordera total. Afecta la DI AP A ID AD
capacidad de comunicarse verbalmente. SC C
Discapacidad olfativa. Consiste en la pérdida del sentido del olfato, con posible SENSORIAI—
repercusion en la percepcion del entorno y en la seguridad de quien la padece.

Alteracion del gusto. La pérdida del sentido del gusto puede provocar

Do ow g

complicaciones nutricionales.

La discapacidad intelectual es una discapacidad que presenta una
serie de limitaciones en las habilidades cotidianas que una persona
aprende y le sirven para responder a diferentes situaciones de la
vida. Es mas facil de afrontar si su entorno le ayuda a facilitarle las
cosas. Las principales consecuencias son la dificultad en el
DISCAPACIDAD aprendizaje, el retraso en el desarrollo del lenguaje o de las

INTELECTUAL habilidades motoras o las dificultades en las habilidades sociales y de
comunicacion. Las personas con discapacidad intelectual tienen mas

dificultades para aprender, comprender y comunicarse.
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Este tipo de discapacidad aborda problemas de salud mental que

pueden afectar el bienestar emocional y social de las personas.

La discapacidad psicolégica implica dificultades en el funcionamiento
DlSCAPAC")AD mental y emocional de las personas y puede afectar su capacidad
PSIQUIATRICA para gestionar las emociones o las relaciones interpersonales.

Como ya hemos comentado, esta clasificaciéon se ha estandarizado para abarcar un amplio abanico de
trastornos, agrupandolos en cuatro grandes categorias. Dada la complejidad de determinar en qué categoria se
podrian clasificar algunos de los trastornos mas comunes, como el autismo, el TDAH (trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad) o la paralisis cerebral, ofrecemos una clasificacion complementaria, dividida en 10

tipos de discapacidad e incluyendo referencias a las patologias mas prevalentes en la sociedad.

Discapacidad fisica: Incluye condiciones que afectan la movilidad y el funcionamiento fisico, como parélisis,
amputaciones, espina bifida y lesiones de la médula espinal.

Deficiencia visual: implica la pérdida total o parcial de la visién, pudiendo ir desde la ceguera total hasta la baja
vision.

Deficiencia auditiva: Se refiere a la pérdida total o parcial de la audicion, que va desde la sordera total hasta la
pérdida parcial de la audicion.

Discapacidad intelectual: se caracteriza por limitaciones en el funcionamiento intelectual y adaptativo, que pueden
afectar el aprendizaje, el razonamiento y las habilidades de comunicacién. Puede incluir el sindrome de Down o el
sindrome de Rett.

Discapacidad del desarrollo: incluye una variedad de condiciones que afectan el desarrollo fisico, cognitivo,
emocional o social, como el autismo y el sindrome de Asperger.

Discapacidad del habla y del lenguaje: implica dificultades en la produccién o comprensiéon del habla, como
tartamudez, afasia o dislexia.

Discapacidad psicosocial: Se refiere a discapacidades que afectan la salud mental y emocional, como la depresion,
la ansiedad y el trastorno bipolar.

Discapacidad de aprendizaje: se refiere a dificultades de aprendizaje académico, como la dislexia y el trastorno por
déficit de atencidn con hiperactividad (TDAH).

Discapacidad cognitiva: Incluye problemas con la funcién cognitiva, como la memoria, la atencién y el
procesamiento de la informacion, como en el caso de la demencia o la enfermedad de Alzheimer.

Discapacidades muiltiples: algunas personas pueden experimentar multiples discapacidades que afectan diferentes
areas de su vida, requiriendo un enfoque holistico de apoyo, como la parélisis cerebral o la ELA.

IDEA CLAVE: ESTAS CLASIFICACIONES NO TIENEN COMO

OBJETIVO ETIQUETAR A LAS PERSONAS, SINO BRINDAR

UN MARCO QUE AYUDE A COMPRENDER A QUIENES LAS

PADECEN Y DESCRIBIR LAS LIMITACIONES QUE PUEDEN
ENFRENTAR.

T
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CONSEJOS SOBRE LA TERMINOLOGIA A UTILIZAR

La forma en que hablamos, escribimos o nos
comunicamos puede influir en la forma en que
nuestras ideas o proyectos son percibidos, el
lenguaje nunca es inocente y debemos
utilizarlo para influir positivamente en los
demas.

La forma en que nos referimos a las personas

con discapacidad en el aula puede tener
diferentes efectos en los estudiantes, por lo
gue aqui hay algunas recomendaciones sobre la
terminologia y el estilo de comunicacion a
utilizar:

Siempre utilizaremos este término antes de la palabra persona, para lanzar la
Personas con idea de que la prioridad es la dignidad y los derechos individuales de cada
dISCGPGCIde persona, por encima de las circunstancias o trastornos que han provocado

su discapacidad.

Descripciones A la hora de describir a una persona debemos intentar centrarnos en sus
personales en capacidades y habilidades y no dar una visiéon clinica en la que sélo
términos mencionemos sus limitaciones o deficiencias. Podemos describir a una

positivos

Uso de imdgenes
o fotografias:

12

persona incluyendo sus caracteristicas personales, gustos y aficiones y no
sélo sus condiciones, dificultades o trastornos.

A la hora de aportar imagenes en nuestros trabajos o descripciones,
también es preferible transmitir conceptos positivos y evitar aquellas que se
centren en sus dificultades o incluso reflejen dramatismo o sensacionalismo.

ONDAS CEREBRALES M
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Para enfatizar nuestra recomendacion sobre el uso de estos términos, incluimos informacién similar
sobre conceptos a evitar que puedan transmitir una imagen peyorativa de una persona con
discapacidad:

Evitar términos negativos: Palabras que etiquetan y violan la dignidad
de la persona, como Discapacitado, Minusvalido o Discapacitado, estos
términos no ponen el foco en la persona, reduciendo su valor y
dignidad.

Evitar descripciones negativas de la persona: Centrarse en sus
dificultades, en lo que no puede hacer o en sus trastornos o problemas
de salud es a menudo una forma en la que se describe a las personas
con discapacidad y, con ello, estamos creando una imagen social
negativa que dificulta su inclusién social.

Evite las descripciones exageradas: Caer en el sensacionalismo o la
exageracion, aunque sea para comunicar términos positivos, puede
producir un efecto contradictorio y restar méritos adquiridos al
valorarlos desproporcionadamente.

PARA SABER MAS:

Discapacidad: vision general

Diferentes tipos de discapacidades

Unidn de la igualdad: Estrategia por los derechos de las personas con discapacidad 2021-2030

Personas con discapacidad

] i

N
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La creacién de un mapa conceptual nos ayudara a organizar y representar visualmente el contenido de nuestro

proyecto, permitiendo a los estudiantes estructurar mejor su aprendizaje.

En esta guia mostraremos un ejemplo desarrollado para Brain Waves, donde pretendemos partir del

conocimiento previo de los estudiantes sobre las personas con discapacidad, para que luego, cuando utilicemos

las herramientas tecnoldgicas, podamos reflexionar sobre si las actividades que desarrollamos atienden las

necesidades de las personas con discapacidad en cuanto al acceso y uso de la tecnologia.

El mapa conceptual propuesto para este proyecto incluira los siguientes apartados:

—

nos cuenten sus conocimientos
previos y asi establecer el punto
de partida de los alumnos.

Primer contacto con el tema,
donde queremos que los alumnos /N

QUE PROYECTO HEMOS DESARROLLADO
Y COMO PUEDE AYUDAR A LAS
PERSONAS CON DISCAPACIDAD

Al final del proyecto tenemos que explicar lo
que hemos hecho y ver si cumple el punto
anterior y cémo puede ser finalmente utilizado

por persohas con discapacidad.

LO QUE HEMOS APRENDIDO
SOBRE LOS DIFERENTES
TIPOS DE DISCAPACIDAD

Después de explicar los diferentes tipos
de discapacidades en el aula, los
estudiantes debeh nombrar y/o describir
las 4 categorias principales.

)~

Dependiendo de la techologia que estemos
trabajando en el aula, ya sea robética,
programacién o cualquier otro tipo de

tecnhologia, los alumnos deberan hombrarla y

explicar en qué consistira su proyecto y qué
tipo de personas con discapacidad se

beneficiaran de él o podrian utilizarlo. Este
apartado se completara uha vez elegido el
proyecto.
J

Nuestro consejo es que cada proyecto tenga su propio mapa conceptual, aunque se puede elaborar

uno mas amplio que muestre todos los proyectos creados. También abogamos por que la informacion y

las descripciones sean breves vy, a ser posible, incluyan una imagen de los proyectos creados para cada

equipo o grupo de estudiantes.

Ver adjunto: Hoja de Mapa Conceptual

15
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S. ETAPAS EN LA
CREACION DEL PRODUCTO
DIGITAL

En esta seccién presentamos nuestra propuesta didactica, cuidadosamente disefiada para asegurar la
exitosa ejecucion de nuestro proyecto.

Nuestro proyecto se estructura en distintas fases, disefadas estratégicamente para potenciar el
proceso de aprendizaje. A continuacion, detallamos las lineas estratégicas esenciales para maximizar la
experiencia educativa:

Comience por motivar a los estudiantes en funcién de sus conocimientos previos y establezca
esto como la primera etapa del proyecto.
Fomente el trabajo en equipo realizando todas las actividades en grupos para fomentar la
colaboracion.
Desarrolle un mapa conceptual para cada equipo para que puedan visualizar claramente la
estrategia de aprendizaje propuesta a medida que avanzan en las fases del proyecto.
Anime a los estudiantes a ser creativos al encontrar soluciones y disefar actividades.
Reserve un tiempo para la reflexion final, donde los equipos evaltden si las hipdtesis de su
proyecto se han cumplido, con base en su mapa conceptual, y fundamenten sus conclusiones.
e Involucre a las familias en los resultados para enfatizar la idea de aprendizaje-servicio y
aumentar la satisfaccién del alumnado con el trabajo realizado.
e Utilice dindmicas de grupo en las etapas iniciales para promover la empatia hacia las
personas con discapacidad, utilizando ejemplos especificos o cualquier otra actividad que el

profesorado considere relevante.

Estas pautas estan disenadas para enriquecer el proceso educativo haciendo que el aprendizaje sea

mas interactivo, reflexivo y orientado al servicio a la comunidad.
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Conocimientos

previos de los ETAPA1
estudiantes y

evaluacion inicial

#»
¢QUE ES? Fase inicial en la que explicaremos el proyecto a los alumnos y
comprobaremos sus conocimientos previos sobre discapacidad, el
contacto que han tenido hasta el momento con personas con
discapacidad y su percepcion inicial de cémo la tecnologia puede ayudar
a las personas con discapacidad y cdmo pueden participar en este
proceso.

ACTIVIDADES PROPUESTAS:

En primer lugar vamos a explicar el objetivo del proyecto Brain Waves y la metodologia que vamos a
utilizar para llevarlo a cabo.

Para ello, podemos utilizar el documento de presentacién (en el anexo) y el video del proyecto realizado
por ASPACE SEVILLA, que dejaremos en el enlace a los recursos utilizados.

Al tratarse de un proyecto Erasmus+, es una excelente oportunidad para enriquecer la experiencia
educativa incorporando conceptos adicionales. Se sugiere animar a los estudiantes a compartir
conocimientos y experiencias personales sobre los paises participantes en el proyecto. Anime a los
estudiantes a presentarse y a reflexionar sobre cualquier conexién personal que puedan tener con uno de
los paises socios (si alguna vez han visitado el pais, cual es su pais favorito, cualquier experiencia cultural
que hayan tenido relacionada con ese pais o si conocen algiin dato interesante sobre él).

A continuacién, presentamos el mapa conceptual del proyecto y explicamos cémo lo utilizaremos para

visualizar el conocimiento que tenemos antes de iniciar el proyecto, lo que aprenderemos durante el

proyecto y como aplicaremos este aprendizaje. También adelantamos las herramientas tecnolégicas que

utilizaremos, como Scratch, Lego, Makey Makey, Bee-Bots y otras, y explicamos su importancia no solo

g_n el apr_gngizaje de la tecnologia, sino también en su uso responsable en beneficio de las personas con
iscapacidad.

Motivamos a los estudiantes resaltando la relevancia de su trabajo, que podria beneficiar directamente a
una persona especifica, ya sea alguien de la escuela u otra organizaciéon, o un grupo mas amplio de
\rj\%\s\c;ggs con discapacidad, ya que los proyectos se compartiran en el sitio web del proyecto BRAIN
A continuacion, planteamos preguntas generales para conocer sus percepciones y experiencias previas
con personas con discapacidad: cuantas conocen, qué experiencias han tenido, qué creen que pueden o
no hacer las personas con discapacidad, si utilizan la tecnologia y cémo creen que les puede ayudar. El
objetivo de este didlogo es concienciar y crear un punto de partida reflexivo sobre las capacidades y
necesidades de las personas con discapacidad, y destacar la importancia del uso inclusivo de la tecnologia.
Sus respuestas se reflejaran en el mapa conceptual general del aula.

Después de la introduccién inicial, les pediremos a los estudiantes que se dividan en equipos de trabajo.
[1] Cada equipo recibira una cartulina y diversos materiales para desarrollar su propio mapa conceptual y
responder juntos al cuestionario inicial del proyecto. Este enfoque fomenta la colaboracion desde una
etapa temprana y permite a los estudiantes reflexionar y consolidar sus conocimientos y expectativas
sobre el proyecto.

Al final de esta fase entregaremos a cada equipo un documento de presentacion del proyecto. Este
documento estd pensado para que lo lleven a casa y lo presenten a sus familias, con el objetivo de
implicarles en el proceso de aprendizaje desde el primer momento. Esta estrategia pretende extender el
impacto educativo mas alla del aula, fomentando el didlogo y la implicacién de las familias en el proyecto
Erasmus+ y en el proceso educativo del alumnado.
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DINAMICA DE GRUPO

Al final de la segunda sesion, implementaremos una dindmica grupal
enfocada a comprender las experiencias de las personas con
discapacidad visual. En cada equipo, un estudiante tendrd los ojos
vendados con un pafnuelo o material similar. Este estudiante, sentado
frente a otro estudiante, tiene que identificar a su companero tocando
solo una parte del cuerpo, como el cabello, las manos o la cara. A
continuacion, los demas miembros del equipo eligen un objeto de la
clase y lo colocan frente al estudiante con los ojos vendados para que lo
identifique mediante el tacto. Los participantes se turnan para que todos
experimenten el ejercicio.

El docente puede anadir variaciones a la actividad, como moverse por el
aula con los ojos vendados, intentar salir del aula o ir a otra parte del
colegio, garantizando siempre la seguridad de los alumnos.

Concluiremos el ejercicio reuniendo a toda la clase para un debate. El
docente preguntard a los alumnos cémo se sintieron durante la
actividad, si les resulté facil o dificil el ejercicio y les pedird que piensen
en como deberia ser la vida cotidiana de una persona con discapacidad
visual. Este debate debe fomentar la empatia y el reconocimiento de las
habilidades que desarrollan las personas con discapacidad visual para
desenvolverse en su entorno.

RECURSOS
UTILIZADOS:

Documento Explicacion del proyecto a los alumnos Videos de
presentacion: https://www.youtube.com/watch?v=AQ9%r2|LXVeo Mapa
conceptual general Mapa conceptual por equipos Cuestionario de
evaluacion inicial Explicacion del proyecto a las familias Materiales para
IaI dindmica de grupos. Pafuelos o algo para tapar los ojos de los
alumnos.

TIEMPO UTILIZADO:

2 sesiones. 1 para el trabajo en grupo y presentacion del proyecto y otra
para la divisibn en equipos de trabajo, la elaboracién del mapa
conceptual del equipo, la elaboracién del cuestionario y la dindmica de
grupo.
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Conociendo las ETAPA 2

diferentes
discapacidades

»
¢QUE ES? Una aproximacion tedrica a la discapacidad en la que pretendemos
explicar al alumnado los diferentes tipos de discapacidad, agrupados en
funcion de las consecuencias que tienen en las personas.

ACTIVIDADES PROPUESTAS:

Para acercar el tema de la discapacidad al alumnado y facilitar su comprensién, utilizaremos como
referencia la informacién contenida en el apartado 3 de esta guia. Se sugiere complementar esta
informacién con la visualizacion de un video o la lectura de un cuento elegido por el profesorado,
teniendo en cuenta la disponibilidad de materiales en la lengua adecuada para cada contexto europeo.
Recomendamos como recurso didactico valioso el cuento “Por 4 esquinitas de nada” de Jérédme Ruillier,
disponible en varios idiomas. Este cuento puede presentarse y narrarse a los alumnos, invitdndolos a
compartir sus interpretaciones y reflexiones sobre la lectura.

Ademas, sugerimos la utilizacion de otros videos interesantes, disponibles en diferentes idiomas, que
puedan estimular el debate. Aunque no especificamos titulos concretos debido a la diversidad de
contextos lingliisticos en Europa, animamos al profesorado a seleccionar los recursos que considere mas
adecuados y accesibles en su lengua, siempre con el objetivo de enriquecer el aprendizaje y promover el
debate constructivo sobre discapacidad e inclusién.

@ El Presente - Cortometraje premiado con CGI (2014)
@ El Cazo de Lorenzo. Cortometraje animado sobre la discapacidad.

Tras explicar y conocer las diferentes categorias de discapacidad, procederemos a plasmarlas en el mapa
conceptual general del aula, concretamente en el segundo recuadro previsto para ello. Este paso es
fundamental para visualizar y consolidar los conocimientos adquiridos sobre la clasificacion de las
discapacidades.

En el caso de los mapas conceptuales de cada equipo, se completaran aun mas vinculando la informacion
del segundo recuadro con la del tercer recuadro. Esta integraciéon garantizard que los conceptos
mencionados estén relacionados y sean bien comprendidos por los estudiantes, facilitando una
comprension mas profunda y aplicada del tema.

Para finalizar la sesiéon, proponemos una dindmica activa y reflexiva: los diferentes equipos exploraran el
centro educativo para identificar barreras o dificultades a las que se pueden enfrentar las personas con
discapacidad. Esta actividad no solo promueve la empatia y la conciencia de la accesibilidad, sino también
el trabajo en equipo y la observacién critica del entorno. Los resultados de esta exploracion se
compartiradn posteriormente con los companeros, enriqueciendo el aprendizaje colectivo.

La duracion de esta actividad puede ajustarse segun las necesidades, limitando la exploracion a una zona
concreta del centro, fijando un tiempo concreto para su realizacidon o centrandose en la identificacion de
un numero concreto de barreras, por ejemplo tres. Esta flexibilidad permite adaptar la dindmica a las
condiciones especificas del centro y al tiempo disponible, garantizando una experiencia educativa
significativa y practica.
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DINAMICA DE GRUPO

Caminando por el edificio e identificando barreras.

RECURSOS Material teérico presentado en el capitulo 3 Videos o relatos en lengua
UTILIZADOS: local o relato de Jérobme Ruillier
TIEMPO UTILIZADO: 1 o 2 sesiones, dependiendo de la cantidad de materiales que se deseen

utilizar y del tiempo que se desee dedicar a la dindmica de grupo. Se
recomienda centrarse en el aprendizaje y dedicar dos sesiones a ello.
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Conocer a una
perscnq con ETAPA 2.1
discapacidad

»
¢QUEES? Para desarrollar eficazmente el proyecto seleccionado es imprescindible
recabar informacién detallada sobre la persona con discapacidad
protagonista del proyecto, centrdndose especialmente en sus gustos,
aficiones y experiencias con la tecnologia. Este proceso permitira disefar
una solucioén o producto que no solo sea accesible y (til, sino también
personalizado y significativo para la persona implicada.

ACTIVIDADES PROPUESTAS:

Si el proyecto puede ir dirigido a una persona con discapacidad concreta, y no a un grupo o
categoria de personas con discapacidad, dedicaremos un tiempo a conocerla y a recabar
informacion sobre su personalidad, gustos, aficiones, necesidades y capacidades. Utilizaremos
esta informacion como base para desarrollar la aplicacion o actividad que compone el proyecto.
Para recopilar informacién, primero haremos que los alumnos preparen un guion de entrevista,
que sera la actividad principal de esta fase.

Les diremos que el objetivo es conocer mejor a la persona al final y que deberan trabajar 10
preguntas que deberan consensuar entre los miembros del equipo o clase.

Les dejaremos libertad para escribir su guion, aunque dependiendo de la experiencia del grupo y
del criterio del profesor, podremos darles unas pautas o categorias en las que agrupar sus 10
preguntas, como por ejemplo personalidad - gustos, actividades que hago a diario o experiencia
con la tecnologia.

Una vez elaboradas las preguntas, la forma de plantearlas dependera directamente de la
situacién y disponibilidad de la persona con discapacidad elegida para el proyecto. Las opciones
son variadas y pueden adaptarse a cada caso concreto:

1. Entrevista personal: Si la persona con discapacidad es miembro de la escuela o vive cerca, una
entrevista personal seria ideal. Este enfoque permite una comunicacién directa y la posibilidad de
observar reacciones no verbales que puedan ser relevantes para el proyecto.

2. Videollamada: Para aquellas personas que no pueden comunicarse fisicamente por la distancia
o por restricciones sanitarias, las videollamadas ofrecen una alternativa practica. Esta modalidad
permite la interaccion visual y auditiva en tiempo real, facilitando un didlogo fluido y personal.

3. Intermediacién por profesionales: En aquellos casos en los que la persona con discapacidad
no pueda comunicarse directamente por alguna limitacion especifica o simplemente lo prefiera,
se pueden derivar las consultas a profesionales del centro o institucién a la que pertenece, como
terapeutas, educadores o cuidadores que conozcan a la persona y puedan dar respuestas
detalladas y precisas.

Cada uno de estos métodos tiene sus propias ventajas y puede elegirse segin la comodidad y
preferencia de la persona con discapacidad, asi como de las posibilidades logisticas del equipo
del proyecto. Es importante asegurarse de que el proceso sea respetuoso, inclusivo y disefiado
para recopilar la informacion necesaria de la manera mas eficaz y sensible.

RECURSOS Guién de la entrevista realizada por los estudiantes
UTILIZADOS:

TIEMPO UTILIZADO: 1 sesion
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Eleccion del proyecto ETAPA 3

»
éQUE ES? Esta fase se realiza en paralelo al proceso de aprendizaje de la tecnologia
que estemos trabajando en el aula. El docente, en funciéon de la
tecnologia, elegird el momento idéneo para desarrollarla y consistira en
elegir el proyecto, definir el trabajo a realizar y las personas con
discapacidad a las que ira dirigido. Se escogera una categoria o grupo de
personas con discapacidad, salvo que se trate de un disefio adaptado a
una persona concreta.

ACTIVIDADES PROPUESTAS

En una fase avanzada del curso, una vez adquiridos los conocimientos tecnolégicos necesarios,
los alumnos se organizaran en grupos para seleccionar y definir sus proyectos. Esta sesidn estara
dedicada a la discusién y toma de decisiones en equipo, durante la cual se les pedird a los
alumnos que:

- Decidir el tipo de proyecto a desarrollar.

- Decidir a qué personas con discapacidad se dirigira el proyecto.

- Definir los objetivos que se quieren conseguir con el proyecto.

El docente tendrd un papel activo en este proceso, brindando orientacién y ejemplos de
proyectos anteriores como referencia para clarificar los objetivos de aprendizaje y su
implementacion. Estos ejemplos servirdn para inspirar y guiar a los estudiantes en su proceso
creativo y de toma de decisiones.

Cada equipo presentard primero su idea al docente y luego documentard su decisién en los
cuadros 2 y 3 del mapa conceptual del equipo. Esto no solo facilita la organizacion de las ideas,
sino que también garantiza que todos los miembros del equipo estén alineados con los objetivos
del proyecto.

Si a los estudiantes les resulta dificil tomar decisiones o generar ideas, se les anima a reflexionar
y debatir entre sesiones, lo que les da tiempo adicional para consolidar sus propuestas. Esta
flexibilidad tiene como objetivo fomentar la colaboracién y el compromiso con el proyecto, asi
como permitir una exploracién mas profunda de las posibilidades.

En la siguiente sesion, los equipos ultiman sus ideas y las presentan a la clase, explicando el
concepto de su proyecto, su relevancia y como podria beneficiar a las personas con discapacidad
seleccionadas. Después de cada presentacion, el docente fomentara la reflexion sobre los
desafios a los que se enfrentan durante el proceso de toma de decisiones y colaboracion,
promoviendo asi un aprendizaje mas profundo sobre el trabajo en equipo y la resolucion de
conflictos.

RECURSOS Mapa conceptual Ejemplos de fichas de actividades

UTILIZADOS También sera posible buscar informacién e ideas en la web.

TIEMPO UTILIZADO 2 sesiones, una para trabajar la idea y otra para presentarla al
profesor y al resto de la clase.
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Desarrollo ETAPA 4

¢QUE ES? Este es el proceso de creacién y desarrollo de las soluciones
propuestas en la fase anterior.

ACTIVIDADES PROPUESTAS

En esta etapa del proyecto, el enfoque se vuelve mas técnico, siendo el docente quien guia la
aplicacion practica de las herramientas tecnoldgicas estudiadas en el aula. A pesar de este
enfoque técnico, el proyecto continta enfatizando y trabajando los valores centrales que busca
promover, como la concienciacién y la inclusion. Esto se logra a través de diferentes acciones
durante el proceso de creacion del proyecto:

1. Identificacion y definicion de necesidades: Comience por identificar y explicar la necesidad
detras de cada solucion propuesta, discutiendo por qué fueron elegidas y cédmo abordan
especificamente las necesidades del grupo objetivo.

2. Preparacion y familiarizacion con el grupo objetivo: al desarrollar las soluciones, los
estudiantes se familiarizan mas con las personas para las que estan disefiando y comprenden
mejor sus desafios y necesidades especificas. Este proceso ayuda a los estudiantes a conectarse
con el publico objetivo a un nivel mas personal y significativo.

El papel del docente es clave para que los disefos de los proyectos se elaboren teniendo en
cuenta las caracteristicas y necesidades de las personas con discapacidad que seran los
destinatarios finales. Esto requiere una comprensién profunda y empatica, poniéndose en el
lugar de las personas con discapacidad para garantizar que las soluciones sean realmente utiles y
accesibles.

Para facilitar la comprension y aplicacion de estos principios, se pueden utilizar como referencia
las hojas de trabajo o ejemplos presentados en la seccién 7. Estos ejemplos sirven no solo para
ilustrar el propésito practico de esta fase, sino también para inspirar a los estudiantes a pensar de
manera innovadora y empatica en sus propios proyectos.

Este enfoque integrado garantiza que, aunque la fase esté orientada técnicamente, los valores de
concienciaciéon, empatia e inclusion sigan siendo centrales, reforzando la idea del aprendizaje de
servicio y la importancia de disenar con y para personas con discapacidad.

RECURSOS Material tedrico especifico de la materia a impartir
UTILIZADOS
Ejemplos de hojas de actividades

TIEMPO UTILIZADO A criterio del profesorado en funcion del tipo de asignatura
impartida.
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Presentacion del

proyecto

ETAPAS

;,QUE ES? Presentacién del trabajo realizado

ACTIVIDADES PROPUESTAS

Al final del proyecto, proponemos tres actividades para compartir y difundir los resultados
obtenidos:

1. Presentacion al resto de estudiantes: Al finalizar el proyecto y tras completar la Gltima seccion
del mapa conceptual, en la que se detalla el disefo y se comprueba que se corresponde con la
visidon original, cada equipo presentara su trabajo y mapa conceptual al resto de la clase. El
docente realizara preguntas sobre el proceso creativo, la dinamica del trabajo en equipo y los
aprendizajes sobre las personas con discapacidad durante el proyecto.

2. Presentacion a la familia y comunidad: Se sugiere organizar una reunién con las familias para
qgue el docente presente el proyecto y los estudiantes puedan hacer la misma presentacién que
hicieron a sus companeros. Alternativamente, se podria realizar un video de todos los proyectos
y las reflexiones de los estudiantes y compartirlo con las familias si esto es mas conveniente.

3. Entrega del proyecto a la persona con discapacidad o a una institucion relacionada: Esta
actividad es opcional y depende de si el proyecto ha sido disefado para una persona con
discapacidad en concreto. En este caso, se le entregara directamente el proyecto, explicaAndole
como funciona y como puede beneficiarse de la tecnologia desarrollada. Si el proyecto esta
dirigido a un colectivo mas amplio, se podria contactar con una organizacion que represente a las
personas con la discapacidad en cuestidén para que les presente el trabajo. También existe la
posibilidad de incluir los proyectos en la web del proyecto Erasmus+, lo que obliga a los equipos
a enviar su trabajo a una direccién especifica.

Estas actividades no sdlo sirven para compartir los logros y aprendizajes del proyecto, sino que
también promueven la inclusiéon, crean conciencia sobre la discapacidad y refuerzan la
importancia de trabajar juntos y servir a la comunidad.

RECURSOS Recomendamos la produccién de un video informativo del trabajo
UTILIZADOS realizado.
TIEMPO UTILIZADO Las presentaciones podran durar entre 2 y 3 sesiones, ya que

incluirdn una presentacion en el aula, una presentacion a familias y
la produccion de un video informativo.

DINAMICA DE GRUPOS | Recomendamos la produccién de un video informativo del trabajo
realizado.
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ETAPA 6

aQUE ES? Medicion del impacto del proyecto

Haremos una asamblea en el aula con todo el alumnado para poner en comun nuestras
sensaciones y lo aprendido durante el proyecto, repasaremos el mapa conceptual general de la
clase, incluyendo los nombres de los proyectos realizados, y rellenaremos el cuestionario final del
proyecto.

Seria interesante que cada uno evaluara sus respuestas en el cuestionario inicial o final, o que lo
hiciera el profesor, y comprobara coémo han cambiado sus impresiones y conocimientos sobre las
personas con discapacidad y su acceso y uso de la tecnologia a lo largo del proyecto.
Terminaremos con una dinamica de grupo, que consistirda en imprimir un abecedario en lengua de
signos y los alumnos podran practicar la ortografia de su nombre o del nombre de su proyecto, o
podran jugar al juego del ahorcado, donde en lugar de nombrar la letra, los alumnos tendran que
deletrearla en lengua de signos.

DINAMICA DE GRUPOS Lenguaje por sefas

RECURSOS UTILIZADOS Cuestionario de evaluacion final
Mapa conceptual del aula

TIEMPO UTILIZADO 1 sesion

26

ONDAS CEREBRALES Y
MANUAL q

<



FASES

ETAPA1 ETAPA2 ETAPA3 ETAPA4 ETAPAS ETAPA6

NO
SESIONES 2 2 1 VARIABLE 2 1
. Proyecto con duracion estimada de 12 sesiones o clases ;Qué tal tener al
DURACION menos 10 sesiones/clases?
ESTIMADA :
<4
4
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6. MATRIZ DEL
PROYECTO@




Fase 1. Experiencia con personas
con discapacidad

Contenido

Los estudiantes escucharan una presentacién de un profesor sobre el proyecto y su
propodsito. Alli se proyectaran peliculas para apoyar la comprensién de los estudiantes.
Los estudiantes se reuniran con un socio del Odense Atletikstadion que hablara sobre

atletismo para personas con discapacidades.

Los estudiantes iran de excursién al estadio de atletismo de Odense, donde un
companero les dara la bienvenida y les guiara en los ejercicios de atletismo que deben
realizar como personas con discapacidad. Puede tratarse de un juego de pelota a
ciegas, en el que los estudiantes tienen los ojos vendados y tienen que jugar con una

pelota que lleva una campana dentro.

Los estudiantes, profesores y socios deben entablar un didlogo abierto sobre el
proyecto. Debe haber espacio para preguntas y curiosidad sobre las tareas especificas
que realizardn los estudiantes, los nuevos conocimientos que adquieran sobre las
personas con discapacidad y las asociaciones y procesos de pensamiento que puedan

surgir en el estudiante individual y que den lugar a la curiosidad y el asombro.

Conocimiento

Los estudiantes aprenderan sobre diferentes discapacidades. A través de
conversaciones, peliculas y presentaciones, aprenderan sobre la ceguera, la sordera o
la falta de una extremidad. Aprenderan sobre las personas con discapacidades y su
vida cotidiana. Experimentaran lo que es ser discapacitado. La cuestion ética de
apoyar y ayudar a las personas con discapacidades a ser participantes en igualdad de
condiciones, en lugar de privarlas de la participacion.

Habilidades
Los alumnos deben tener una comprensién basica de como puede ser la vida cotidiana
de una persona con discapacidad. Los alumnos deben trabajar juntos en diferentes

ejercicios. Los alumnos deben escuchar y dialogar con sus companeros sobre el tema.
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Fase 1. Experiencia con personas
con discapacidad

Educacion

Los alumnos deben tener una vision mas matizada de lo que significa tener una
discapacidad. Ademas, el proyecto debe contribuir a ampliar la visién de los
alumnos sobre la humanidad, véase el objetivo de la escuela primaria y secundaria,
§1, parrafo 3: "La escuela primaria y secundaria prepara a los alumnos para la
participacion, la corresponsabilidad, los derechos y los deberes en una sociedad de
libertad y democracia. Por tanto, la actividad de la escuela se caracterizara por la

libertad intelectual, la igualdad y la democracia".
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Fase 2. Comprension de la
tecnologia a nivel infantil

Contenido

El profesor debe presentar a los alumnos las siguientes tecnologias: Makey Makey,
Lego y Scratch. Los alumnos probardn las tecnologias y pondrdn a prueba sus
habilidades ya adquiridas en cada campo tecnolégico. En sus anos escolares anteriores,
los alumnos han trabajado con tecnologia en diversas asignaturas y temas vy, por lo
tanto, ya tienen un mayor o menor conocimiento de la tecnologia y sus capacidades.
Por lo tanto, para la mayoria de los alumnos, esta fase es una extensién de la

experiencia que ya han adquirido en lecciones de tecnologia anteriores.

Conocimiento

Introduccién a las siguientes tecnologias: Makey Makey, Lego y Scratch. Los alumnos
deben adquirir experiencia con las diferentes tecnologias. Deben conocer los
programas y procesos para poder trabajar con las tecnologias segin su propio
pensamiento. Los alumnos veran una pelicula que muestra qué hay que tener en cuenta

al trabajar con la tecnologia.

Habilidades

Los estudiantes deben tener una comprension inicial de que su trabajo con la tecnologia
necesita ser aclarado y profundizado para lograr los resultados deseados en su
proyecto.

Educaciéon
Experiencias con procesos de error en la codificacion, por ejemplo, cuando no eres lo

suficientemente claro o no tienes suficientes matices.
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Fase 3. Resolucion de problemas
mediante plataformas tecnolégicas

Contenido

Los estudiantes utilizaran los conocimientos adquiridos en las fases 1 y 2 para construir,
disenar, codificar o crear uno de los proyectos estructurados. Esto se hace en grupos mas
pequenos que se forman en funciéon de quiénes trabajan bien juntos y se llevan bien entre
si. Se crean plantillas dentro de cada tecnologia para que los estudiantes puedan trabajar a
partir de ellas y con una tecnologia determinada. Cada plantilla concreta una necesidad o
un problema que se debe resolver. El punto de partida es una necesidad o un problema de
una persona con discapacidad que los estudiantes deben considerar y a partir del cual
deben trabajar.

Las plantillas estan disefiadas para que los alumnos trabajen con las tecnologias en funcion
de diferentes supuestos y habilidades. Los alumnos que necesitan apoyo o guia adicional
pueden trabajar a partir de una plantilla con un andamiaje estricto, mientras que otros
estudiantes pueden trabajar con un marco mas abierto en el que sus propios

conocimientos y experiencias pueden incorporarse a su plantilla o proyecto.

Conocimiento
Los estudiantes utilizan los conocimientos adquiridos en capacitaciones tecnoldgicas
anteriores, presentaciones tecnolégicas ensenadas recientemente y conocimientos sobre

personas con discapacidades para enmarcar su trabajo con las plantillas estructuradas.

Habilidades
Los estudiantes estan trabajando en su zona de desarrollo préoximo mientras trabajan con
el conocimiento que han adquirido a través del aprendizaje previo y estan listos para

aprender y desarrollar su conocimiento de las tecnologias.

Educacion
Comenzando a comprender el impacto potencial de la tecnologia en personas con y sin

discapacidad.

2 ONDAS CEREBRALES A
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Fase 4. Lecciones aprendidas y
posible desarrollo de nuevos
proyectos

Contenido

Los estudiantes trabajan en sus proyectos durante x niumero de lecciones a lo largo de una
semana.

Los grupos trabajan de forma orientada a proyectos. Necesitan adquirir experiencia mientras
trabajan con las plantillas. Aprenderan de sus errores y formulardn nuevas hipoétesis y
soluciones a los problemas. Revisaran su trabajo y posiblemente seguiran desarrollando su

plantilla.

Como se menciond anteriormente, los estudiantes trabajan con diferentes contextos. Por lo
tanto, algunos estudiantes estaran capacitados para crear su propio problema y solucién para
satisfacer las necesidades de una persona con discapacidad. Otros estudiantes se benefician
de tener un marco y una guia y, por lo tanto, se desarrollardn mejor dentro de las plantillas

dirigidas por el docente.

Conocimiento

Los estudiantes utilizan sus conocimientos y habilidades en materia de discapacidad y
tecnologia para trabajar en cuestiones y soluciones para personas con discapacidad. Los
alumnos adquieren cada vez mas experiencia con la metodologia basada en proyectos.
Adquieren mas confianza en la ejecucion de las diferentes plantillas y pueden empezar a
transferir sus propios pensamientos y reflexiones a nuevos proyectos concretos que pueden

desarrollarse en una de las tres tecnologias.

Habilidades
Los alumnos pueden aportar ideas de sus propias experiencias para crear nuevos problemas
posibles en los que trabajar. Pueden ordenar sus ideas y elegir los problemas en los que

pueden trabajar mejor en funcion de sus conocimientos y habilidades.

Educacion
Experiencia y aceptacion de como funcionan los procesos. Que los errores y las nuevas

experiencias ayudan a moldear y desarrollar al alumno individual.
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Fase 5. Revision de la tecnologia

Contenido

Los estudiantes contintan trabajando en sus proyectos, tanto con andamiaje como con
menos andamiaje. Ponen a prueba sus proyectos, ganan experiencia, obtienen aportes y
nuevas ideas para soluciones o cambios en sus proyectos. Reestructuran y vuelven a
probar sus ajustes.

Conocimiento

Los estudiantes adquieren cada vez mas experiencia con la metodologia basada en
proyectos. Trabajan de forma orientada a la busqueda de soluciones y adquieren
constantemente nuevas experiencias con sus elecciones en el proyecto. Contindan

desarrollando y poniendo a prueba sus elecciones.

Habilidades
Continte aprendiendo sobre sus propios problemas, tecnologias y dilemas éticos

elegidos en relacion con las personas con discapacidad. personas con discapacidad.

Educacién
Experiencia y aceptacién de cémo funcionan los procesos. Que los errores y las nuevas

experiencias ayudan a moldear y desarrollar al alumno individual.
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Fase 6. Presentaaon Y puesta
en comun de conocimientos

Temas

Los estudiantes presentan sus proyectos a companeros, profesores y, posiblemente, a
otros ciudadanos relevantes. Esto sucede independientemente de si los estudiantes
trabajan con una de las plantillas de orientacion o si han creado su propio problema a partir
del cual han trabajado.

Los estudiantes presentan sus proyectos sabiendo que es posible que no los hayan
completado. Es posible que no hayan podido resolver el problema en el que han estado
trabajando. Sin embargo, a lo largo del camino, los estudiantes han adquirido mucha
experiencia y conocimiento sobre sus proyectos que pueden compartir con sus
companeros de clase. Esto puede dar lugar a nuevas ideas o enfoques que los estudiantes
pueden llevar consigo y aplicar a sus proyectos y posiblemente encontrar una solucion.
Conocimiento

Los estudiantes comparten conocimientos entre si y contribuyen a sus propios proyectos y
a los de otros. Algunos pueden tener soluciones a los problemas de otras personas.

Habilidades

Presentar y explicar un proyecto basado en el trabajo con tecnologias, resolucién de

problemas y ajustes continuos.

Educacién

Experiencia en presentaciones. Aceptacién de cémo funcionan los procesos. Que los
errores y las nuevas experiencias ayudan a moldear y desarrollar al alumno individual.
Abierto a las sugerencias de los demas y a las posibles soluciones a un problema

£.\" /]
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ACTIVIDAD

7




Edad/nivel educativo de los participantes:  8/9 afios

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

* Los estudiantes aprenderdn a organizar tareas y actividades en un orden secuencial
que refleje sus rutinas diarias. Esto les ayudard a comprender la gestidn del tiempo y el
concepto de cronograma.

Los estudiantes desarrollardn habilidades bdsicas de programacion, como
manipulacidon de sprites, manejo de eventos y codificacidon basada en bloques.

A lo largo de la actividad, los estudiantes encontrardn desafios y obstdculos que
requerirdn habilidades de resolucién de problemas para superarlos.

Al utilizar el horario visual para guiar sus rutinas diarias, los estudiantes desarrollardn
independencia y habilidades de autogestion.

Duracion estimada: 1hora

Objetivos de aprendizaje:

Uno de los aspectos mds desafiantes para las personas con autismo es gestionar el tiempo
y organizar las tareas. Muchos estudiantes con autismo se benefician de tener un
cronograma visual estructurado que los ayude a desenvolverse en sus rutinas diarias. Sin
embargo, los cronogramas visuales tradicionales pueden no ser siempre fdcilmente
accesibles o personalizables.

% Materiales necesarios

Computadora o tableta con acceso a Internet y Scratch instalado (también se puede
acceder a Scratch en linea).

Cuenta Scratch (opcional, pero recomendada para guardar y compartir proyectos).
Imdgenes o iconos que representan diversas actividades diarias (por ejemplo, despertarse,
cepillarse los dientes, desayunar, ir a la escuela, etc)).

Scratch Cat u otros sprites para programar.

Descripcion de la discapacidad

¢ El trastorno del espectro autista (TEA) es un trastorno del desarrollo neurolégico que se
caracteriza por dificultades en la interaccién social, la comunicacién y conductas repetitivas.
Las personas con autismo pueden tener dificultades para comprender e interpretar las
sefiales sociales, lo que puede afectar su capacidad para desenvolverse en las rutinas y
tareas diarias. Ademds, pueden presentar sensibilidades o preferencias sensoriales, como
sensibilidad a ciertos sonidos, texturas o estimulos visuales.



https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.

Preparacion previa a la actividad

Prepare el entorno: asegurese de que el espacio de trabajo esté libre de distracciones y
desorden para minimizar la sobrecarga sensorial.

Proporcione una zona de estar tranquila y cdmoda con la iluminacién adecuada.

Configure una computadora o tableta con Scratch instalado y listo para usar.

Prepare cualquier material adicional necesario para la actividad.

Amplie el texto y los botones para facilitar la visibilidad si es necesario

Simplifique la interfaz ocultando funciones o menus innecesarios.

Familiarice al estudiante con la interfaz de Scratch y las funcionalidades bdsicas antes de
comenzar la actividad.

Desarrollo de la actividad

Introduccion: Expliquele al alumno el concepto de un cronograma visual, haciendo
hincapié en su funcion para ayudarlo a organizar su dia. Analice por qué puede
ser beneficioso tener una representacion visual de las tareas.

Preparacion (10 MINUTOS): Junto con el estudiante, haga una lluvia de ideas para
elaborar una lista de sus actividades y rutinas diarias. Los estudiantes pueden
recopilar esta informacion durante la entrevista que realizardn con el estudiante
con discapacidad. Animelos a pensar en las rutinas tanto de los dias de semana
como de los fines de semana.

Cree el cronograma visual (30-40 MINUTOS): abra Scratch y comience un nuevo
proyecto. Use la biblioteca de sprites o cargue imdgenes o iconos personalizados
para representar cada actividad de la sesidn de lluvia de ideas. Organice los sprites
en el escenario de Scratch para crear un cronograma visual secuencial, imitando la
rutina diaria del estudiante. Agregue etiquetas de texto o globos de didlogo para
brindar informacion o instrucciones adicionales para cada actividad. Use bloques de
Scratch para programar funciones interactivas, como hacer clic en un sprite para
escuchar instrucciones de audio o marcar tareas completadas.

Personalizaciéon (10-15 MINUTOS): Permita que el estudiante personalice su horario
visual eligiendo colores, fuentes e imdgenes de fondo que le resulten atractivos.
Animelo a agregar cualquier caracteristica o funcionalidad adicional que crea que
mejoraria su experiencia.

Prueba (10 MINUTOS): Pruebe el cronograma visual con el estudiante, guidndolo a
través de cada paso de su rutina diaria. Animelo a que brinde comentarios sobre la
utilidad y la eficacia del cronograma. Realice los ajustes necesarios en funcién de
sus comentarios.

Implementacién (5 MINUTOS): Una vez que el cronograma visual esté finalizado,
muéstrele al estudiante cdmo guardarlo y acceder a él en su computadora o
tableta. Animelo a usar el cronograma visual a diario como una herramienta para
organizar sus rutinas y fomentar la independencia.




Apoyo y facilitacion:

Forme parejas de estudiantes con y sin discapacidades para trabajar en la creaciéon de
sus horarios visuales con Scratch.

Animelos a apoyarse mutuamente, compartir ideas y colaborar en el disefio y
personalizacién de sus horarios.

Anime a los estudiantes a turnarse para ensefiarse unos a otros cémo usar Scratch y
navegar por el cronograma visual.

Los estudiantes sin discapacidades pueden apoyar a sus compaiieros brinddndoles
explicaciones, demostraciones y asistencia para la resolucién de problemas.

Anime a los estudiantes a escuchar las perspectivas de los demds, hacer preguntas y
colaborar para encontrar soluciones creativas.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

Nota: Es fundamental tener en cuenta las preferencias y necesidades individuales del
estudiante al diseiar el cronograma visual. Ademds, puede ser necesario un apoyo y
refuerzo constantes para ayudar al estudiante a utilizar el cronograma de manera
eficaz en su vida diaria.

Proporcione dispositivos de entrada alternativos, como teclados adaptados,
interruptores o pantallas tdctiles, para estudiantes con movilidad o destreza
limitadas.

Incorpore comandos de voz o controles basados en gestos para estudiantes que
puedan tener dificultades para utilizar dispositivos de entrada tradicionales.

Ofrezca opciones para ajustar el volumen, la velocidad y la intensidad de los sonidos
y animaciones dentro del proyecto Scratch.

Ofrezca modos alternativos de comunicacién, como apoyos visuales, dispositivos de

comunicacién aumentativa y alternativa (CAA) o lenguaje de sefias, para estudiantes
con trastornos de la comunicacién.

Recursos adicionales

Scratch para Educadores
https://www.youtube.com/results?search_qguery=scratch+tutorial



https://scratch.mit.edu/educators/
https://www.youtube.com/results?search_query=scratch+tutorial

\) NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: CREE UN JUEGO DE CLASIFICACION DE
RESIDUOS CON SCRATCH PARA AYUDAR A LOS ESTUDIANTES CON
Y\ DISCAPACIDADES A CLASIFICAR LOS RESIDUOS.
Edad/nivel educativo de los participantes: 8 afios /2°de primaria

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

e Entendiendo la clasificacion de residuos
e Habilidades bdsicas de codificacion

Duracion estimada: 1ho
Objetivos de aprendizaje:

Los estudiantes podrdn identificar y categorizar diferentes tipos de residuos.

Materiales necesarios

Scratch
Ordenador portdtil

Descripcién de la discapacidad

o Estudiante con discapacidad intelectual

Preparacion previa a la actividad

Espacio accesible: aula o espacio de trabajo organizado de manera que permita un
fdcil acceso.

Ajuste el tamaio de fuente y el contraste de color para que el texto y los elementos
visuales sean mds fdciles de leer para los estudiantes con discapacidades visuales.
Power point para presentar la actividad y scratch

Desarrollo de la actividad

Introduccion: Después de una introduccion sobre la importancia de la clasificacion de
residuos, haga preguntas para involucrar a los estudiantes, como: ";Quién sabe qué se
puede reciclar?" o ";Alguien puede decirme por qué es importante el compostaje?”

Luego, pidale al estudiante que imagine a un estudiante llamado Alex que tiene autismo.
Alex no se comunica con palabras, pero es muy bueno entendiendo imdgenes. Esto significa
gue podemos ayudar a Alex a comunicarse usando imdgenes.



https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.

Esta forma de comunicarse se llama "tablero de comunicacion" y ayuda a Alex a compartir
sus pensamientos y necesidades con todos los que lo rodean. Luego trabajaremos juntos
para crear un juego de clasificacién de residuos que todos puedan entender y disfrutar.

Disenio (10 MINUTOS): Dé tiempo a los estudiantes para que intercambien ideas
sobre la interfaz visual y discutan cdmo quieren implementar el juego de
clasificaciéon de residuos en Scratch. Los estudiantes pueden recopilar esta
informacion durante la entrevista que realizardn con el estudiante con
discapacidad. Ofrézcales orientacidn y apoyo segun sea necesario.

Programacién (30-45 minutos): Los estudiantes comienzan a programar el
proyecto Scratch segun su disefio y planificacion. Deberdn crear la interfaz
visual, programar los elementos interactivos y probar la funcionalidad. El
proyecto incluird:

Diferentes elementos para los desechos.

Contenedores para clasificar residuos

Scripts que permiten ordenar elementos arrastrdndolos y soltdndolos u otro
metodo interactivo.

Prueba (15 a 20 minutos): una vez completa la programacion, los estudiantes
prueban el juego de clasificacién de residuos de Scratch para asegurarse de que
funciona segun lo previsto.

Discusidn (10-15 minutos): Concluya la actividad con una sesidn de reflexion
donde los estudiantes compartan sus experiencias, discutan lo que aprendieron
y brinden retroalimentacidn sobre el proceso.

Apoyo y facilitacion:

Brindar apoyo individualizado a los estudiantes segun sea necesario, ofreciendo
asistencia con tareas de programacién, navegacion en Scratch o uso de
tecnologias de asistencia.

Fomentar la colaboracion entre estudiantes con y sin discapacidad

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

La actividad se puede modificar para adaptarse a diferentes niveles de capacidad y tipos de
discapacidades al brindar opciones flexibles de participacion. Dependiendo de las preferencias
y capacidades de cada individuo, se puede elegir el método que mejor se adapte a él

Recursos adicionales

https://scratch.mit.edu/



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: DESCUBRE Y MUESTRA TUS
EMOCIONES A TRAVES DE LEGO

Edad/nivel educativo de los participantes: 8 afios /2°de primaria

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

Para explicar sus emociones usando LEGO

Para mejorar la creatividad y las habilidades para resolver problemas.

Estimular los sentidos visual y auditivo, promoviendo la integracién y conciencia
sensorial.

Duracion estimada: 1hora

Objetivos de aprendizaje:

Ayudar al estudiante a identificar y expresar sus emociones a través de LEGO. Fomentar
la expresidon emocional a través de un medio no verbal, lo que puede ser mds fdcil para
algunas personas con autismo.

Fomentar la creatividad y la imaginacién.

Para mejorar la motricidad fina mediante la manipulacién de ladrillos LEGO.
Proporcionar una actividad estructurada que pueda ayudar a reducir la ansiedad y
promover la concentracion.

Materiales necesarios

o LEGO Spike imprescindible
e Tarjetas de emociones

Descripcion de la discapacidad

o Estudiante con discapacidad intelectual/ Discapacidad intelectual autista

Preparacion previa a la actividad

Es fundamental crear un ambiente propicio durante la actividad, que permita al alumno
expresarse libremente sin presiones. Ademds, es necesario adaptar la actividad segun las
preferencias y capacidades del alumno.



https://spike.legoeducation.com/essential/start/
https://spike.legoeducation.com/essential/start/
https://www.cdc.gov/ncbddd/autism/facts.html#:~:text=People%20with%20ASD%20often%20have,can%20make%20life%20very%20challenging.

Introduccion (5 minutos): Presente el concepto de emociones utilizando
recursos visuales o explicaciones sencillas. Muestre al estudiante las tarjetas
de emociones y analice brevemente cada una de ellas.

Preparacién (10 minutos): Prepare el set LEGO Spike Essential y conéctelo a la
computadora o tableta con la aplicacidon Spike Prime. Familiarice al estudiante
con los diferentes componentes del set y cémo funcionan juntos.

Seleccidn de tarjetas de emociones (5 minutos): Distribuya las tarjetas de
emociones y pidale al estudiante que elija una que represente cdmo se siente
en ese momento.

Fase de programacion (20-25 minutos):

Guie al estudiante a utilizar la aplicacion Spike Prime para crear un programa
que activard luces LED y sonidos especificos segun la emocién elegida.

Por ejemplo, si el estudiante selecciona la tarjeta "feliz", puede programar las
luces LED para que brillen en amarillo brillante y reproduzcan una melodia
alegre. Si selecciona la tarjeta "triste", las luces pueden volverse azules y
reproducir una melodia suave.

Pruebas y agjustes (10 minutos): Permita que el estudiante pruebe su programa
y realice los ajustes necesarios para garantizar que las luces y los sonidos
representen con precision la emocién elegida.

Exploracion sensorial (10 minutos): Anime al estudiante a explorar la
experiencia sensorial creada por su programa. Pueden observar cémo las luces
cambian de color y cémo los sonidos evocan diferentes emociones.

Reflexion (10 minutos): Después de la exploracion sensorial, facilite una
discusién con el estudiante sobre su experiencia. Pidale que reflexione sobre
cémo lo hicieron sentir las luces y los sonidos y si representaron con precisién
la emocidn elegida.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

Brindar apoyo y estimulo al estudiante durante toda la actividad, especialmente durante la
fase de programacion.

Ajuste la complejidad de las tareas de programaciéon segun el nivel de habilidad del
estudiante y su familiaridad con la aplicacién Spike Prime.

Recursos adicionales
https://scratch.mit.edu/



https://community.legoeducation.com/home
https://community.legoeducation.com/home

OO
{ am NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: CREAR UN SIMULADOR DE GRIFO QUE
( g\ AYUDE A LOS ESTUDIANTES CON DISCAPACIDAD A DISTINGUIR
ENTRE AGUA CALIENTE Y FRIA A TRAVES DE RETROALIMENTACION
VISUAL Y AUDITIVA.

Edad/nivel educativo de los participantes: 8 afios /2°de primaria
¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

Al aprender a distinguir entre agua caliente y fria en un entorno simulado, los estudiantes con
discapacidades adquieren conocimientos prdcticos que pueden contribuir a sus habilidades de vida
independiente.

Habilidades para resolver problemas

Los estudiantes adquirirdn competencia en el uso de Scratch para crear simulaciones interactivas.

Duracion estimada: 1hora

Objetivos de aprendizaje:

Los estudiantes desarrollardn habilidades de percepcién sensorial.
Habilidades de colaboracién y trabajo en equipo

Materiales necesarios

Simulador de toque y rascado
Ordenador portdtil

Descripcion de la discapacidad

e Estudiante con discapacidad intelectual/autismo

Preparacion previa a la actividad

e Espacio accesible: aula o espacio de trabajo organizado de manera que permita un
fdcil acceso.

o Ajuste el tamafio de fuente y el contraste de color para que el texto y los elementos
visuales sean mds fdciles de leer para los estudiantes con discapacidades visuales.

Desarrollo de la actividad

Proporcionar una descripcién general de Scratch y demostrar cémo acceder al
Simulador de toque de Scratch




Disefio (15-20 minutos): Dé tiempo a los estudiantes para que intercambien ideas
sobre la interfaz visual y discutan cdmo quieren implementar los mecanismos de
retroalimentacién para el agua caliente y fria. Aliéntelos a considerar las
caracteristicas de accesibilidad y cémo el simulador puede adaptarse a los
estudiantes con discapacidades. Programacion (30-45 minutos): Los estudiantes
comienzan a programar el proyecto Scratch segun su disefio y planificacion.
Deberdn crear la interfaz visual, programar los elementos interactivos (como las
perillas y la retroalimentacién) y probar la funcionalidad del simulador.

Sugerencia: los estudiantes podrian agregar un sonido para cada perilla. Por
ejemplo, cuando un estudiante selecciona la perilla de agua caliente, se podria
emitir un sonido que sugiera calor, como el sonido de una tetera hirviendo. Por el
contrario, cuando se selecciona la perilla de agua fria, se podria emitir un sonido
que sugiera frescura, como el sonido del agua que fluye de un arroyo. Ademds, los
estudiantes podrian programar la interfaz para que cuando un estudiante
seleccione la perilla de agua caliente, el grdfico del grifo se vuelva rojo o emita una
luz roja. De manera similar, cuando se selecciona la perilla de agua fria, el grifo se
vuelva azul o emita una luz azul.

Prueba (15 a 20 minutos): una vez completa la programacién, los estudiantes
prueban el Simulador de Tap Scratch para asegurarse de que funciona segun lo
previsto.

Discusién (10-15 minutos): Concluya la actividad con una sesion de reflexion donde
los estudiantes compartan sus experiencias, discutan lo que aprendieron y brinden
retroalimentacion sobre el proceso.

Apoyo y facilitacion:
Brindar apoyo individualizado a los estudiantes seguin sea necesario, ofreciendo asistencia con

tareas de programacién, navegacién en Scratch o uso de tecnologias de asistencia.
Fomentar la colaboraciéon entre estudiantes con y sin discapacidad

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

La actividad se puede modificar para adaptarse a diferentes niveles de capacidad y tipos de
discapacidades al brindar opciones flexibles de participacién. Dependiendo de las preferencias
y capacidades de cada individuo, se puede elegir el método que mejor se adapte a éL

Recursos adicionales
https://scratch.mit.edu/



https://community.legoeducation.com/home
https://community.legoeducation.com/home

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: COMUNICACION CON SONIDOS

Edad/nivel educativo de los participantes: 6 afios / ler afio de primaria

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

¢ Ciencia
Tecnologia
Ingeniero
Matemdticas
e Comunicacidn linguistica

Duracion estimada: 45-90 minutos

Objetivos de aprendizaje:

Diseiiar y construir dispositivos para comunicarse.
Envia tus disefios

Materiales necesarios

o Establecer SPIKE
e Dispositivo con aplicaciéon Lego SPIKE

Descripcion de la discapacidad

e Personas con discapacidad visual.

Preparacion previa a la actividad

Los materiales se colocardn sobre la mesa y contards con el apoyo de la persona de
referencia quien acercard los materiales para que puedas manipularlos, de manera que
puedas identificarlos dentro de tu perimetro de vision.

Se adaptard el sistema operativo y se configurard en alto contraste si es necesario y se
cambiard el tamano de fuente.




Preparacion previa a la actividad
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Se explicard qué es la discapacidad visual. El docente preguntard qué tipo de
adaptaciones podria tener una persona con esta discapacidad en casa, en su
teléfono mévil y en su vida diaria. Lluvia de ideas.

Presentacién de un caso prdctico de una persona con discapacidad visual.
Maria compra su primer teléfono mévil. ;Qué tendrd que poner en él cuando
su padre o su madre la llamen? ;Y en casa cuando esté sola y llame el
cartero?

Se dividirdn en grupos de 2 o 3 y durante 10 minutos realizardn una lluvia de
ideas sobre lo que quieren construir o programar para el caso de Maria. Una
vez que hayan llegado a la idea que quieren lograr, comenzardn a
programar durante unos 25 minutos.

Planifique algunas formas de utilizar un sonido como cdédigo.

Disefar y construir un dispositivo que emita sonidos.

Presentacién de cada trabajo en grupos.

Apoyo y facilitacion:

Incentive al individuo a participar en debates e intercambios de ideas con sus compaiieros.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

Si la persona que lo va a realizar también tiene una discapacidad intelectual, expliquele que en la
vida cotidiana se utilizan sonidos para enviar seiales, como los camiones de bomberos, los coches
de policia o los teléfonos méviles. Planifique formas de utilizar los sonidos y cree un cédigo.

Recursos adicionales

https://education.lego.com/es-es/lessons/spike-essential-science-see-it-hear-it-build-
it/spikeessential-comunicate-con-luz-y-sonido/
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A\ NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: COMUNICACION CON LA LUZ

Edad/nivel educativo de los participantes: 6 afios / 1er afio de primaria

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

Contabilidad y operaciones
Tecnologia
Comunicacién linguistica
Ingenieria
Matemdticas
Duracion estimada: 45-90 minutos

Objetivos de aprendizaje:

Diseiia y construye dispositivos para comunicarte y envianos tus disefios.

Materiales necesarios

Configurar el dispositivo SPIKE con la aplicacién Lego SPIKE

Descripcion de la discapacidad

Discapacidad motora. Triplegia, afecta un miembro superior y los miembros inferiores.
Presenta movimientos repetitivos e incontrolables.

Preparacion previa a la actividad

Para el uso del ordenador, el teclado, que tendrd una funda, se fijard a la mesa mediante
velcro. Para el ratén habrd que activar las teclas del ratén para utilizar el teclado
numérico y mover el puntero con el ratén. También existe la posibilidad de acoplar un

raton de bola.

Desarrollo de la actividad

Introduccion Se explicard qué es la discapacidad auditiva. El docente preguntard qué
tipo de adaptaciones podria tener una persona con esta discapacidad en casa, en su
teléfono mavil y en su vida diaria. Lluvia de ideas.




Presentacion de un caso prdctico de una persona con discapacidad auditiva.
Maria compra su primer teléfono mévil. ;Qué tendrd que poner en él cuando
su padre o su madre la llamen? ;Y en casa cuando esté sola y llame el
cartero?

Se dividirdn en grupos de 2 o 3 y durante 10 minutos hardn una lluvia de
ideas sobre lo que quieren construir o programar para el caso de Maria. Una
vez que hayan llegado a la idea que quieren lograr, comenzardn a
programar durante unos 25 minutos.

Planifique algunas formas de utilizar las luces como cdédigo.

Disefiar y construir un dispositivo que emita luz.

Presentacion de cada trabajo en grupos.
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Apoyo y facilitacion:

Incentive al individuo a participar en debates e intercambios de ideas con sus compaieros.
Apoyo en el proceso de programacion y en poner a su alcance las herramientas
necesarias.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

Si la persona que lo va a realizar tiene una discapacidad intelectual, explicale que en la
vida cotidiana la gente utiliza cédigos de luz para los semdforos, el faro del puerto, etc.

Recursos adicionales

Comunicar con luz y_sonidos



https://education.lego.com/es-es/lessons/spike-essential-science-see-it-hear-it-build-it/spikeessential-communicate-with-light-and-sound/

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: EXPRESION DE EMOCIONES

Edad/nivel educativo de los participantes: 12 afos [ 6°grado de primaria

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

e Programar interacciones
» Realizacion de acciones especificas
» Habilidades creativas

Duracion estimada: 1 hora
Objetivos de aprendizaje:

Diseio de un tablero de emociones
Fomentar la expresién emocional
Mejorar las habilidades sociales
Fomentando la creatividad

Materiales necesarios

Scratch

Descripcién de la discapacidad

e Personas con discapacidad fisica e intelectual.

Preparacion previa a la actividad

Se deberd garantizar que la persona tenga a su alcance todo aquello que vaya a utilizar,

desde objetos materiales como escritorio y ordenador, hasta elementos que contengan
arainazos.

Desarrollo de la actividad

Introduccion: Empezaremos hablando de los sentimientos y emociones. Hablaremos
de cdmo se expresan en el dia a dia, si tenemos alguna dificultad para expresarlos, si los
consideramos importantes y cdmo los expresamos a los demds.




Grupo clase: 15 minutos. Presentacion de un caso prdctico de una persona con
pardlisis cerebral, que tiene dificultades para expresar sus emociones y
sentimientos. Para poder colaborar con la persona presentada, se creard un
tablero de emociones, para que la persona pueda expresar lo que estd
sintiendo.

A continuacion se realizard una sesién de lluvia de ideas sobre emociones y
sentimientos. A partir de esta lluvia de ideas podrds seleccionar las emociones
y sentimientos que aparecerdn en los tableros creados.

Grupos pequefiios (3-4 personas): 45 minutos

Se formardn grupos donde seleccionardn aquellas emociones y sentimientos
que quieren que aparezcan en su tablero.

Buscaremos emoticones o imdgenes que se relacionen con el
sentimiento/emociéon y comenzaremos con el disefio y programacién del
tablero de emociones.

*Si una clase no es suficiente para completar la tarea, se puede dividir en dos
sesiones Y aprovechar la segunda sesidn para hacer una presentacion de lo
creado a los compaieros.

Apoyo y facilitacion:

Se respetardn los turnos y se facilitard que todos en el aula hablen y participen en la
lluvia de ideas.

Los grupos de trabajo colaborardn entre si, si asi lo solicita un grupo, y se prestardn
asistencia mutua.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

Puede ir desde sentimientos y emociones mds generales, como felicidad, tristeza... hasta
sentimientos y emociones mds complejas como incertidumbre, preocupacion, interés...
También se pueden explicar diferentes casos prdcticos y personalizar los paneles en
funcién de la persona con discapacidad que se presente.

Recursos adicionales

* IDENTIFICACION, EXPRESION Y REGULACION DE EMOCIONES CON SCRATCH
¢ Proyectos STEAM. Colores y_ emociones con Scratch
* https://https://scratch.mit.edu/projects/111567571/scratch.mit.edu/projects/111567571/



https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/Emociones%20https:/menteatletasdejaen.wordpress.com/2023/05/18/proyectos-steam-colores-y-emociones-con-scratch/%20https:/https:/scratch.mit.edu/projects/111567571/scratch.mit.edu/projects/111567571/
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/Emociones%20https:/menteatletasdejaen.wordpress.com/2023/05/18/proyectos-steam-colores-y-emociones-con-scratch/%20https:/https:/scratch.mit.edu/projects/111567571/scratch.mit.edu/projects/111567571/
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/Emociones%20https:/menteatletasdejaen.wordpress.com/2023/05/18/proyectos-steam-colores-y-emociones-con-scratch/%20https:/https:/scratch.mit.edu/projects/111567571/scratch.mit.edu/projects/111567571/
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/Emociones%20https:/menteatletasdejaen.wordpress.com/2023/05/18/proyectos-steam-colores-y-emociones-con-scratch/%20https:/https:/scratch.mit.edu/projects/111567571/scratch.mit.edu/projects/111567571/

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: TABLERO DE COMUNICACION

Edad/nivel educativo de los participantes: 12 afos

¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

e Ciencia

e Tecnologia
e Ingenieria

e Matemdticas

Duracion estimada: 120 minutos aprox.(se puede dividir en 2 clases)
Objetivos de aprendizaje:

Disefiar y construir dispositivos para la comunicaciéon con personas con diversidad
funcional.
Envia tus disefios

Materiales necesarios

Scratch

Descripcién de la discapacidad

e Personas con discapacidad intelectual

Preparacion previa a la actividad

Colocar a la persona con discapacidad cerca de sus compafieros para que pueda
interactuar y brindarle apoyo cuando sea necesario, asi como el docente debe prestar
atencién a las demandas que tenga.

Preparacion de una presentacion visual para explicar la actividad.

Desarrollo de la actividad

Introduccion: Se explicard la importancia de la comunicacion en nuestra vida diaria.
Comunicacidn verbal, no verbal (lenguaje de signos), escrita, visual (ayudas visuales como
pictogramas). Se hard referencia a diferentes tipos de discapacidad y se abrird un debate
pensando en como pueden comunicarse cada una de ellas. Por ejemplo, las personas
sordas o las personas que no tienen comunicacion oral.




Clase completa, 10 minutos. Presentacién de un caso prdctico de una
persona con autismo que Nno se comunica oralmente aunque puede
interpretar imdgenes. Después tendremos que prepararle un tablero de
comunicacién para que pueda comunicarse en su vida diaria. Para hacerlo
mds visual, poner ejemplos de imdgenes de tableros de comunicacion y
videos de un SAAC.

Se dividirdn en grupos de 2 o 3 y durante 15 minutos realizardn una luvia de
ideas sobre lo que quieren construir o programar para el caso de estudio.
Deberdn elegir qué palabras son las mds frecuentes y cudles irdn en su
tablero de comunicacion. Realizardn una busqueda en el vocabulario bdsico.
Una vez que hayan llegado a la idea que quieren lograr, comenzardn a
programar durante 45 minutos.

)

Disefio del Sistema de Comunicacién Alternativa y Aumentativa. Resolviendo
dudas.
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" Presentacién de cada trabajo en grupos.

Apoyo y facilitacion:

Incentive al individuo a participar en debates e intercambios de ideas con sus
companeros.
Apoye en el proceso de programacion.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de

capacidad y tipos de discapacidades.

Prepare un tablero con las rutinas de actividades de la vida diaria. Un cronograma que

sea visual.
DAILY ROUTINES

Recursos adicionales EWL@%

o Sistemas de comunicacidn alternativos y
aumentativos.

Max y Proloquo2Go: realmente se ha
convertido en su voz.

Uso de un dispositivo de comunicacién
aumentativa y alternativa (CAA) para nuestro
hijo autista de 7 aios



https://www.youtube.com/watch?v=NmAeSIejnzY
https://www.youtube.com/watch?v=NmAeSIejnzY

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: FABRICACION DE INTERRUPTORES.

Edad/nivel educativo de los participantes: 8 afios/ 2° de primaria
¢Qué habilidades o conocimientos se espera que desarrollen los estudiantes?

e Ciencia y tecnologia

e Ingienieria

e Matemdticas

e Comunicacion linguistica

Duracion estimada: 90 minutos

Objetivos de aprendizaje:

Disefiar y construir un dispositivo.
Envia tus diseios

Materiales necesarios

Makey makey

Cartén

Ldpiz

Gomas eldsticas

Clip

Encuadernadores de latdn.

Descripcidon de la discapacidad

o Personas con discapacidades motoras

Preparacion previa a la actividad

Amplio espacio para tu movimiento. Material accesible siempre disponible y a tu
alcance. Mesa de trabajo adaptada.

Desarrollo de la actividad

Introduccion Funcionalidad del interruptor. Y como podemos fabricar uno casero de
forma original con los materiales que tenemos.




Ya tienes los conocimientos bdsicos de cdmo funciona el makey makey. En
base a esto trabajaremos en cémo hacer un interruptor. 1h

Dibuja el interruptor y asegurate de que tenga bastante grafito, ya que es
conductor de electricidad. Cuando los dos dibujos se tocan, se crea un
circuito conductor cerrado que permite que fluyan los electrones. Esto hace
gue tu circuito sea un circuito cerrado o completo. Cuando los dibujos estdn
separados, tu circuito estd abierto y ya no permite que fluyan electrones a
través del circuito.

Con pinzas. Cuando las dos pinzas se tocan, el circuito se cierra y se
completa. Cuando separas las pinzas, el circuito se abre una vez mds.

Botén con clip. Pasa dos clips de latéon por un pequeiio trozo de cartén.
Coloca un clip en un cierre y ddblalo de forma que no toque el otro cierre.
Mantén pulsada la tecla ESPACIADORA en el cierre del clip y la tecla TIERRA
en el otro. Al presionar el clip contra el segundo cierre, se cierra el bucle y se
completa el circuito. Presentacién de cada trabajo en grupos.

Apoyo y facilitacion:

Necesitardn ayuda para recoger el material de forma que siempre lo encuentren en la
misma posicion en la que lo dejaron. Podéis trabajar en parejas, facilitando asi la
colaboracién entre compaiieros.

Ideas para modificar la actividad para diferentes niveles de
capacidad y tipos de discapacidades.

Dependiendo de la persona que vaya a realizar la actividad, ésta se ejecutard de la
forma que le sea mds sencilla de realizar, ya sea dibujando, con clips o con un botén de
clip.

Recursos adicionales

o Clase de creacién, primera leccidon: elaboracién y_diseiio de interruptores



https://makeymakey.com/blogs/how-to-instructions/lesson-eight-crafting-and-designing-switches

APRENDIZAJE
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CONVIVENCIA




8. APRENDIZAJE POSITIVO
Y CONVIVENCIA

8.1. PARTICIPACION DE PERSONAS CON
DISCAPACIDAD

El proyecto Brain Waves pretende no sélo dotar a los alumnos de habilidades tecnoldgicas practicas y

aumentar su autoestima y confianza, sino también concienciar sobre las capacidades y necesidades de

las personas con discapacidad y promover un entorno escolar inclusivo. Pone énfasis en la

participacion activa de las personas con discapacidad en el desarrollo de los proyectos, lo que se

puede lograr de dos formas complementarias:
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a. Soluciones individuales: aprendizaje centrado en la persona:

Este enfoque implica elegir a una persona con discapacidad como foco del proyecto. El proceso incluye
un conocimiento previo sobre esta persona para disefar un proyecto que responda a sus preferencias y
necesidades especificas. Esta modalidad permite que la solucién sea entregada directamente a la
persona y que se le dé seguimiento, incluyendo una evaluacién final. Este enfoque no solo beneficia a
los aprendices al brindarles una experiencia practica y significativa, sino que también puede tener un
impacto positivo en la autoestima de la persona con discapacidad, motivar su interés por la tecnologia y

ampliar su red social.

i@j b. Soluciones grupales por categorias:

Esta opcién implica seleccionar una categoria de discapacidad que haya sido estudiada en el aula y
disefar un proyecto que satisfaga las necesidades generales de ese grupo. Este enfoque puede ser mas
flexible para implementarse en entornos educativos, ya que simplifica el proceso de investigacion
previo. Los estudiantes tendran la oportunidad de profundizar su conocimiento sobre las personas
dentro de la categoria elegida y desarrollar soluciones para mejorar su acceso y uso de la tecnologia.
Para aumentar el impacto y la motivacién, los proyectos podrian publicarse en sitios web accesibles

para personas con discapacidad.

Sea cual sea el enfoque, los proyectos pueden promocionarse y compartirse a través del sitio web de la
escuela o del proyecto Brain Waves para promover una mayor visibilidad y difusiéon. En el proceso de
desarrollo del proyecto, es fundamental que los estudiantes con discapacidad no solo sean vistos como
beneficiarios, sino que también tengan la oportunidad de participar activamente en todas las etapas del

proyecto. Esto refuerza la inclusién y la igualdad dentro del entorno educativo.

La eleccion entre desarrollar soluciones individuales o grupales, asi como el grado de participacién de
los estudiantes con discapacidad en la creacion de estos proyectos, dependerd de las caracteristicas
especificas de los estudiantes, las capacidades y las alianzas de las escuelas y las decisiones de los
docentes. Este enfoque flexible garantiza que el proyecto Brain Waves pueda adaptarse a una variedad
de contextos educativos, maximizando su impacto positivo tanto en los estudiantes como en la

comunidad en general.
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8.2 PARTICIPACION FAMILIAR Y
COMUNITARIA

La participacion de la familia y la comunidad es parte integral del proyecto Brain Wavess, fortaleciendo el

vinculo entre la escuela y el hogar, creando un sentido de comunidad y enriqueciendo la experiencia

educativa de los estudiantes. Esto contribuye no sélo a su éxito académico, sino también a su desarrollo

personal y social. A continuacién se presentan algunas estrategias para fomentar esta participacion:

o1
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Comunicar el inicio del proyecto: Los alumnos se llevan a casa un documento
introductorio que ofrece a las familias una vision general e informacion inicial sobre el

proyecto. Esto sirve para informar y generar interés y apoyo desde el principio.

Mapa conceptual en casa: El mapa conceptual elaborado en grupo puede rotarse entre
los integrantes del equipo para llevarlo a casa. Esto permite que cada estudiante
comparta y explique a sus familiares los avances y objetivos del proyecto, fomentando asi

el didlogo y la participacion familiar en el proceso educativo.

Presentacion del trabajo: Al finalizar el proyecto, se puede organizar un evento en la escuela
donde los estudiantes presenten su trabajo a sus familias y companeros. Alternativamente,
se puede producir un video que resuma el proyecto y el trabajo para aquellos que no puedan
asistir a la presentacion en persona. Este enfoque permite compartir los logros de los
estudiantes con un publico mas amplio, lo que aumenta su sensacion de logro y

reconocimiento.

Publicar soluciones tecnolégicas: Por ultimo, se anima a los estudiantes y a sus familias a
visitar los sitios web donde se encuentran alojados los proyectos para ver el trabajo
publicado y entender como estad disponible para beneficiar a personas fuera de la
comunidad educativa. Esto no solo demuestra el impacto practico del proyecto, sino que

también promueve el orgullo y la satisfaccion entre los estudiantes y sus familias.

La implementacién de estas estrategias fortalece la colaboracién entre estudiantes, familias y

comunidad educativa y promueve un entorno de aprendizaje inclusivo y participativo. La implicacion

activa de las familias en el proyecto educativo es crucial para reforzar la importancia del aprendizaje

servicio y la sensibilizacién hacia la discapacidad, contribuyendo asi a una sociedad mas inclusiva y

empatica.
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EVALUACION
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9.EVALUACION

El uso de cuestionarios al inicio y al final del proyecto Brain Waves es una estrategia valiosa para
evaluar el impacto del proyecto en la percepcion y comprension de los estudiantes sobre las personas
con discapacidad y su acceso a la tecnologia. Este enfoque permite medir los cambios en las actitudes,
conocimientos y comprension de los estudiantes a lo largo del proyecto, lo que proporciona una

imagen clara del aprendizaje y el desarrollo personal alcanzados.

ESTRUCTURA DEL CUESTIONARIO

Preguntas sobre discapacidad y tecnologia: Las preguntas iniciales se

centrardn en evaluar el conocimiento previo de los estudiantes sobre las
personas con discapacidad y su relacién con la tecnologia. Al repetir estas
preguntas al final del proyecto, se podrdn medir de manera eficaz los cambios o
desarrollos en la comprensidn y percepcion de los estudiantes.

Preguntas sobre metodologia y utilidad del aprendizaje: La
segunda parte del cuestionario se centrard en valorar la

metodologia empleada en el proyecto y cémo perciben los
estudiantes la utilidad del aprendizaje adquirido. En este apartado
se pretende recoger opiniones sobre la eficacia del enfoque de
aprendizaje-servicio y el impacto del proyecto en el desarrollo de
competencias prdcticas y tecnoldgicas.

Formato del cuestionario: Para facilitar el
andlisis y garantizar la claridad de las

respuestas, el cuestionario serd cerrado,
limitado a 10 preguntas. No obstante, se
incluird un apartado final para comentarios y
observaciones, en el que los alumnos podrdn

expresar libremente cualquier opinién o

sugerencia adicional sobre el proyecto.

1444
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OBJETIVOS DEL CUESTIONARIO:

obtenidos.

Evaluar el Impacto Educativo: Recopilar datos objetivos sobre la
satisfaccidn de los estudiantes con el proyecto y los aprendizajes

Medicion de cambios en las percepciones: para evaluar cémo ha
evolucionado la comprensidn de los estudiantes sobre las personas con

discapacidad y el uso de la tecnologia.

Recopilacion de retroalimentacion sobre la metodologia:
Obtener retroalimentacién directa de los estudiantes sobre la

metodologia de aprendizaje-servicio utilizada y su utilidad.

/.

El andlisis de las respuestas a los
cuestionarios permitird al equipo docente
obtener informacién valiosa sobre la
eficacia del proyecto Brain Waves,
identificando  dreas  de  éxito vy
oportunidades de mejora. Esto permitird
ajustar futuras iteraciones del proyecto
para maximizar su impacto educativo y
social, contribuyendo asi al desarrollo
integral del alumnado y promoviendo una
mayor inclusion y comprensiéon de las
personas con discapacidad.
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10. APENDICE

‘ PRESENTACION DEL PROYECTO PARA ALUMNOS
ST=

PRESENTACION DEL PROYECTO PARA FAMILIAS

MAPA CONCEPTUAL MODELO

=
I. GUIA DE ESTILO Y COMUNICACION DEL PROYECTO
C=

CUESTIONARIO DE EVALUACION INICIAL

CUESTIONARIO DE EVALUACION FINAL
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