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Propaosito del manual

El propdsito de este manual es proporcionar recomendaciones y directrices para la
implementacién de campamentos de programacién en formato online o hibrido que
reproduzcan las dindmicas de la formacion presencial. El manual adopta un enfoque
integral para abordar distintos aspectos, como logistica, espacios, multilingtiismo e
inclusion.

El manual se organiza segin el modelo ADDIE" un modelo de disefio instruccional para
e-learning que consta de cinco fases, como se muestra en la Figura 1.

e Andlisis: Identificar los problemas, objetivos, entorno y competencias previas
del alumnado. Resultado: anélisis de necesidades formativas y planificacion del
coding camp.

e Disefio: Disefiar un enfoque estructurado para abordar los retos de aprendizaje.
Resultado: vision global del disefio del coding camp.

e Desarrollo: Crear y organizar los contenidos disefiados. Resultado: contenidos y
materiales del curso.

e Implementacién: Transformar el plan en accién. Resultado: cronograma
detallado con instrucciones.

e Evaluacién: Comprobar si se han alcanzado los objetivos. Resultado: guia para
evaluar la  eficacia del coding camp 'y proponer mejoras.

Outcome: needs
and plan of the
coding camp

Analysis

Q

Evaluation ‘ Design

had g

Outcome: course
content and
material

Implementation Development

Figura 1. Estructura del manual, basada en las cinco fases del modelo ADDIE.

Outcome: guide
to evaluate
effectiveness

Outcome: holistic
overview of coding
camp design

Outcome:
detailed timeline
with instructions

' Branch, R. (2010). Instructional design: the ADDIE approach. Boston, MA: Springer US.
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Las actividades de la fase de analisis no serdn necesarias para el lector, ya que utilizara
el manual para organizar un coding camp basado en las necesidades ya identificadas
por el proyecto OSCAR. Por lo tanto, el capitulo dedicado a la fase de analisis ofrecera
una visién general de los objetivos del campamento de programacién, los grupos
destinatarios y los objetivos de aprendizaje. En los capitulos siguientes del manual, el
lector encontrard orientacion sobre como organizar el campamento de programacion
basandose en los resultados del proyecto OSCAR.
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Capitulo 1 Analisis del Coding Camp

El proyecto OSCAR tiene como objetivo promover competencias digitales
transversales entre estudiantes de secundaria mediante experiencias de aprendizaje
no convencionales en formato online o hibrido. Se presta especial atencién a temas de
actualidad y motivadores, como los juegos serios, la realidad extendida y las
aplicaciones. En este capitulo se describen las necesidades de formacién a partir de
tres recursos clave (como se muestra en la Figura 2):
a. las politicas transversales que sustentan el proyecto OSCAR, tal y como
se establece en el acuerdo de subvencidn,
b. los resultados de una mesa redonda con las partes interesadas del
proyecto, y
c. la experiencia colectiva y los resultados de las investigaciones de los
socios del consorcio.
La interseccion de estos recursos se resume en la figura correspondiente:

Results of the
roundtable with
stakeholders

Handbook
requirement

Project partners' experience
and collaborative research

Figura 2. Los requisitos de contenido del manual son el resultado de la combinacién de tres recursos
fundamentales

Objetivos de aprendizaje: En los coding camps de OSCAR, los participantes
desarrollaran soluciones digitales innovadoras para abordar retos de sostenibilidad,
con especial atencién al impacto climético en Europa. Se centraran especificamente
en la creaciéon de juegos educativos, aplicaciones moviles y soluciones de realidad
extendida (XR).

Competencias. Los campamentos de programacién de OSCAR promoveran
competencias transversales de acuerdo con el contexto normativo pertinente,
utilizando los marcos de referencia elaborados por la Comisién Europea y el Consejo
de Europa para respaldar la conceptualizacién de las competencias clave y su
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terminologia fundamental, es decir, el marco DigComp (en lo sucesivo, «DigComp») y
la Agenda Europea de Competencias’ (en lo sucesivo denominada «ESAv»), y
competencias transversales en materia de sostenibilidad® (en lo sucesivo, «SDG»).
Como se muestra en la Figura 3, los campamentos de programacién de OSCAR
fomentaran el desarrollo de competencias teniendo en cuenta las preferencias de las
partes interesadas expresadas durante la mesa redonda.

1. Resolucién de problemas, centrandose en las siguientes competencias

(DigComp):

e Resolucién de problemas técnicos, es decir, identificar problemas
técnicos al manejar dispositivos y utilizar entornos digitales, y
resolverlos (desde la resolucidon de incidencias hasta la resolucion
de problemas mas complejos).

e Identificar necesidades y respuestas tecnoldgicas, es decir, evaluar
las necesidades e identificar, evaluar, seleccionar y utilizar
herramientas digitales y posibles respuestas tecnoldgicas para
resolverlas.

o Utilizar de forma creativa las tecnologias digitales, es decir, utilizar
herramientas y tecnologias digitales para crear conocimiento e
innovar en procesos y productos. Participar de forma individual y
colectiva en el procesamiento cognitivo para comprender vy
resolver problemas conceptuales y situaciones problematicas en
entornos digitales.

2. Comunicacién y colaboracién, centrandose en las siguientes competencias
(DigComp):

e Interactuar mediante tecnologias digitales, es decir, interactuar a
través de diversas tecnologias digitales y comprender cuéles son
los medios de comunicacion digital adecuados para un contexto
determinado.

e Compartir mediante tecnologias digitales, es decir, compartir
datos, informacion y contenidos digitales con otras personas a
través de las tecnologias digitales adecuadas. Actuar como
intermediario, conociendo las practicas de citacién y atribucion.

e Participar en la ciudadania a través de las tecnologias digitales, es
decir, participar en la sociedad utilizando servicios digitales

2 https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catld=1223&langld=en

3 UNESCO (2017) Education for Sustainable Development Goals: learning objectives.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000247444 . locale=en
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publicos 'y privados. Buscar oportunidades para el
empoderamiento personal y para una ciudadania participativa a
través de las tecnologias digitales adecuadas.

o Colaborar a través de las tecnologias digitales, es decir, utilizar
herramientas y tecnologias digitales para procesos colaborativos,
y para la co-construcciéon y co-creacién de datos, recursos y
conocimientos.

e Fomentar las habilidades de comunicacién y colaboracion ayudara
a desarrollar las habilidades de apoyo entre pares, que fueron
identificadas como una preferencia por las partes interesadas
durante la mesa redonda.

3. Creacién de contenido digital, centrandose en las siguientes competencias
(DigComp):

e Desarrollar contenidos digitales, es decir, crear y editar contenidos
digitales en diferentes formatos para expresarse a través de
medios digitales.

e Integrar y reelaborar contenidos digitales, es decir, modificar,
perfeccionar e integrar nueva informacién y contenidos en un
conjunto ya existente de conocimientos y recursos para crear
contenidos y conocimientos nuevos, originales y relevantes.

e Programacion, es decir, planificar y desarrollar una secuencia de
instrucciones comprensibles para que un sistema informatico
resuelva un problema determinado o realice una tarea especifica.

4. Competencias emprendedoras, es decir, aprovechar las oportunidades y las
ideas y transformarlas en valor para los demas. El valor creado puede ser
econdmico, cultural o social®. Junto con el uso creativo de las tecnologias
digitales (competencia 5.3 de DigComp), las habilidades emprendedoras
pueden ayudar a transformar las ideas en valor para uno mismo y para los demas
(ODS). Esto se puede lograr aprendiendo a elaborar un plan de marketing o
preparando una presentacion de un producto

5. Competencias civicas y medioambientales [ESA] centradas en

e Seguridad (proteccién del medio ambiente) (DigComp), es decir,
ser consciente del impacto medioambiental de las tecnologias
digitales y de su uso.

e Competencias para apoyar la transicién ecoldgica y digital (ESA),

es decir, desarrollar soluciones para la sociedad que tengan en
cuenta el clima

Para cada competencia, el nivel de dominio esperado se definirda mediante un enfoque
que pueda aplicarse en toda Europa, por ejemplo, utilizando los niveles de dominio
descritos en el Marco de Competencias Digitales.
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Communication and collaboration
Digital content creation

Entrepreneurial and transversal

skills action 7

Civic and environmental action 6

competency action 8
DigComp European Skills Education
framework Agenda for SDGs

Figura 3. Competencias promovidas por los campamentos de programacién OSCAR y su relevancia en
los contextos politicos. Las competencias se clasifican en funcién de las preferencias de las partes
interesadas expresadas durante las mesas redondas (tal y como se describe en el documento D2.1

«Mesa redonda con las partes interesadas»).

Piblico objetivo. Los campamentos de programaciéon OSCAR estan dirigidos a
estudiantes de secundaria (de entre 15 y 19 afios) que asisten a distintos centros
educativos —desde institutos no profesionales hasta centros de informéatica— con
perfiles académicos diversos y con pocos o ningln conocimiento previo sobre
desarrollo de software. Estos campamentos promoveran la equidad y la inclusién,
garantizando un trato justo y la igualdad de oportunidades a todos los participantes,
incluidas aquellas personas que puedan tener necesidades educativas especiales o
que se encuentren en situaciéon de riesgo social. En particular, los campamentos de
programacién ofreceran a las chicas la oportunidad de aprender y participar en el
ambito de la informatica.

11 Referencias

Branch, R. (2010). Instructional design: the ADDIE approach. Boston, MA: Springer US.
Vuorikari, R., Kluzer, S. and Punie, Y., DigComp 2.2: The Digital Competence Framework for Citizens - With new

examples of knowledge, skills and attitudes, EUR 31006 EN, Publications Office of the European Union,
Luxembourg, 2022, ISBN 978-92-76-48882-8, doi:10.2760/115376, JRC128415

10



Co-funded by
the European Union

-
CODING CAMPS

2L oschAR
ls

Capitulo 2 - Diseno del Coding Camp

Este capitulo ofrece una vision general integral del disefio de un campamento de
programacién, mostrando como se puede utilizar la plataforma OSCAR para alcanzar
el resultado deseado. El capitulo se basa en politicas transversales, los resultados de
una mesa redonda con las partes interesadas del proyecto y la experiencia colectiva y
los resultados de la investigacion de los socios del consorcio. A lo largo del capitulo,
los recuadros naranjas titulados «Conclusiones de OSCAR» resumen las ideas clave,
los datos y las lecciones aprendidas de los campamentos de programacion
organizados por los socios del proyecto, ofreciéndole brevemente recomendaciones
basadas en la evidencia. Los recuadros azules etiquetados como «En la plataforma
OSCAR» muestran como la plataforma implementa o respalda las estrategias descritas
en los parrafos anteriores, ayudandole a traducir las ideas en herramientas y funciones
concretas de la plataforma. Las tablas y figuras sintetizan el contenido en forma de

herramientas listas para adaptar a la hora de planificar campamentos de programacion.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum

OSCAR findings

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

In the OSCAR platform (first release)

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis aute irure
dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur.
Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt
mollit anim id est laborum.

Los iconos que se mostraran resaltaran los
contenidos que sean especialmente
relevantes para el desarrollo de
aplicaciones, las experiencias de realidad

extendida (XR) y el desarrollo de juegos AppS

educativos.

11
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2.1 Estrategias para experiencias de aprendizaje no
convencionales online/hibridas

211 Planificacion del coding camo
Porras et al. (2019) analizaron 51 estudios y observaron que la mayoria de coding

camps y hackathons (45%) duran dos dias (48 horas). Ademas, 25% dura 24 horas o
menos, while 22% dura entre 3 y 5 dias. En 2024, el anélisis de once ediciones del
mismo campamento de programacioén revelé que una duracion de veinte horas,
repartidas a lo largo de cinco dias, se considera, segun la experiencia, una solucién
eficaz (Fronza y Corral, 2024). En el mismo trabajo de investigacién, los autores

sugirieron organizar un campamento de programacion en las tres partes siguientes:

1. Primera parte: explicaciéon de conceptos generales sobre la comprensién y la

resolucion de problemas (4 horas);

2. Segunda parte: ensefianza de los conceptos fundamentales de programacién y

las herramientas de desarrollo (4 horas);

3. Tercera parte: los alumnos trabajan en equipos para aplicar sus conocimientos
y habilidades mediante un enfoque practico. Al final, los equipos presentan sus

proyectos (12 horas);

Dado su enfoque de aprendizaje basado en problemas, los campamentos de
programacién son dindmicos y requieren un horario flexible. Esta flexibilidad permite
a los facilitadores adaptar el contenido de las sesiones en funcién de las necesidades
de los participantes, sus niveles de habilidad y los retos a los que se enfrentan. La
incorporacién de descansos y actividades interactivas mejora la participacion y evita la
sobrecarga cognitiva. Los juegos y la diversion son la piedra angular de un resultado
satisfactorio en todos sus formatos de imparticion (Fronza et al., 2022) y representan
una oportunidad para transmitir conocimientos clave y aumentar la participacién, la
emocién y la motivacién (Sorathia y Servidio, 2012). Los juegos pueden imitar el
contexto profesional del «mundo real», al tiempo que ensefan diversos temas, entre
ellos la ingenieria de requisitos (Kurkovsky et al., 2019), la ingenieria de software global
(Sablis et al., 2019), la alineacion de las partes interesadas entre dominios (Kohlke et
al., 2021) y las pruebas (Lérincz et al., 2021). Las habilidades sociales y la conciencia

profesional pueden ensefiarse a través de juegos y experiencias similares (Fronza y
Corral, 2024).

12
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Conclusiones de OSCAR

Se comprobé que una Unica semana intensiva con sesiones por la tarde fue un éxito
y dio lugar a una tasa de finalizacién del 76,8 % y a un alto nivel de satisfacciéon entre
los participantes.

En la plataforma OSCAR (primera versién)

Los calendarios para programar actividades, tareas y sesiones de colaboracién
pueden presentarse de muchas formas diferentes, desde simples listas hasta tablas,
calendarios y herramientas especificas para el seguimiento del progreso. Los
participantes pueden estar al tanto de los proximos eventos, lo que facilita la gestion
de la estructura flexible de los campamentos de programacién dindmicos.

212 Estructura de cads sesion
Cada sesién debe ofrecer una experiencia de aprendizaje equilibrada, flexible y atractiva
en todos los formatos de imparticion. Resulta muy eficaz utilizar una tabla bien organizada

para la planificacién, como la que se muestra a continuacion.

Tabla 1. Plantilla para planificar cada sesién de un campamento de programacion

Objetivo Contenido Habilidades Evaluacion
Ni Obieti Contenidos que | Lista de Estrateai q
dmero . etivo strategia e
q Numero ,J ol d los alumnos | habilidades que | g
e rincipal de evaluacién ara
B de horas | P p aprenderan se fomentan en |O
sesion la sesion cada competencia

durante la sesidén | esta sesion

Conclusiones de OSCAR

En OSCAR, cada sesién de un campamento de programacién se disefié
completando la Tabla 1 con: (i) las competencias S1-S16 definidas en el capitulo 1;
(ii) actividades detalladas que relacionaban directamente los contenidos, las

herramientas y las competencias; (iii) indicadores observables para la evaluacion.

En la plataforma OSCAR (primera versién)

Los facilitadores pueden subir materiales didacticos, tareas interactivas y evaluaciones

de competencias directamente a las plantillas de sesidon proporcionadas. Estos
documentos se ajustan a tablas de planificacién de sesiones estructuradas, lo que

13
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favorece la claridad en la adquisicién y evaluacién de competencias. Ademas, la
plataforma OSCAR recopila todos los datos necesarios para evaluar los resultados del
aprendizaje, medir el impacto de los eventos e identificar areas de mejora para el
futuro. Los participantes reciben reconocimiento en forma de insignias por los
proyectos completados, los hitos alcanzados y las habilidades adquiridas, lo que
refuerza su sensacién de logro. Los proyectos completados pueden publicarse en un
repositorio externo y vincularse a perfiles individuales, o bien como respuestas a las

tareas del proyecto en la plataforma. Los proyectos pueden evaluarse directamente
en la plataforma. Los participantes también pueden reflexionar sobre su rendimiento
mediante un seguimiento paso a paso y los comentarios de los coordinadores
registrados en la plataforma.

213 Estilo de enserianza de cada sesior

La pandemia de COVID-19 ha transformado significativamente los campamentos
tradicionales de codificacién, trasladando a muchos de los formatos presenciales a
entornos online. Este cambio se alinea con la adopcién de modelos hibridos y remotos
por parte de las empresas, por lo que es esencial que los estudiantes desarrollen
habilidades relevantes en estas areas. Los campamentos de programacioén, como
entornos de aprendizaje flexibles, ahora pueden realizarse en varios formatos,
incluyendo online, presenciales e hibridos. Los tres formatos de imparticion pueden
ser igualmente efectivos, siempre que el disefio de la instruccion, el contenido del
curso y las actividades de participacion estén cuidadosamente planificados para
aprovechar las fortalezas tanto de los métodos fisicos como virtuales (Porras y Khakurel,
2021). En particular, el formato hibrido surge como una excelente opcién para
combinar las ventajas de los formatos online y presenciales: la participacién presencial
ofrece inmediatez y presencia social, mientras que diversas actividades de
comunicacion y participacion pueden extender estas ventajas a los participantes en

linea.

El estilo de ensefianza de los campamentos de programacién online e hibridos aborda
varios desafios tipicos de estos formatos. El método de entrega en linea suele resultar
en una comunicacién deficiente (Herbsleb y Moitra, 2001), un sentimiento de
aislamiento entre los participantes (Mooney y Becker, 2021), una reduccién del
compromiso (Powell et al., 2021) y fatiga por el uso prolongado del ordenador (Yousof
et al., 2021). Ademas, los facilitadores deben replicar la naturaleza dindmica e

interactiva del aprendizaje in situ, que dedica poco tiempo a explicar los principios
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fundamentales, en favor de la programacién centrada en ejemplos y la programacion
de copiar y pegar (Fronza et al., 2022). En los campamentos de formato hibrido, es
esencial crear una experiencia eficaz y atractiva para todos los participantes para
minimizar la desigualdad entre quienes estan fisicamente presentes y quienes

participan en linea (Fronza et al., 2024).

Para elegir eficazmente el formato de ensefianza més adecuado -online, hibrido o
presencial- es esencial evaluar cuidadosamente las caracteristicas y objetivos clave de
cada parte de un campamento de programacion. En la primera parte, celebrar la
primera sesién en el lugar ayuda a mejorar la interaccién y la colaboracién, fomentando
un sentido de comunidad y estableciendo objetivos claros desde el principio. Si
algunos participantes no pueden asistir presencialmente al aula, es esencial
implementar estrategias ad hoc que aseguren que se alcancen los mismos objetivos,
incluso en un entorno hibrido. Asi, un formato de ensefianza online o hibrido puede
ser eficaz para explicar conceptos generales relacionados con la comprensién y
resolucién de problemas. Si la sesién implica abordar preguntas o realizar ejercicios
guiados, se recomienda un formato sincrono. De lo contrario, si el contenido es
principalmente expositivo, un enfoque asincrono utilizando videos pregrabados y foros

de discusién ofrece mayor flexibilidad a los participantes.

En la segunda parte, la introduccién de conceptos fundamentales de programacioén y
herramientas de desarrollo deberia preferirse en un formato presencial o hibrido. Lo
mismo ocurre con la tercera parte, donde los participantes trabajan en equipo y aplican
los conocimientos y habilidades adquiridos para desarrollar un proyecto. Estas
actividades requieren experimentacién préctica con herramientas y cédigo, que se
beneficia de la orientacién en tiempo real de instructores o tutores. Un enfoque hibrido
permite que los participantes en clase reciban asistencia directa, que luego pueden
compartir con los miembros del equipo que participan de forma remota. Para
garantizar una comunicacion efectiva y la toma de decisiones en tiempo real, es
esencial apoyar la colaboracion virtual utilizando herramientas adecuadas (como
GitHub, Trello o Google Docs). Los modelos hibridos de entrega se benefician de
protocolos de interaccién en linea claramente definidos. Los marcos tedricos sobre la
colaboracién hibrida enfatizan la importancia de normas de comunicacion
predefinidas, la rotacién de roles entre miembros remotos y presenciales, y una
orientacién explicita sobre la interaccion con cdmara y audio para mantener la

presencia social y la cohesién del grupo. Errore. L'autoriferimento non & valido per un
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segnalibro. resume los formatos de imparticion sugeridos para cada actividad en las

tres partes de un campamento de programacion.

Tabla 2. Estilo de ensefianza recomendado para cada parte de un campamento de programacion.

Parte del ~ . Online Online o
Enfoque Presencial . Hibrido
campamento sincrono  asincrono
Cohesion del
equipo
, Conceptos
Primera P
generales sobre la <
» i es
comprensién de .
. expositivo
problemas (si es
expositivo)
Conceptos
fundamentales de
Segunda programacion y
herramientas de
desarrollo
Trabajo en
proyectos en
Tercera equipo
Presentacién

Conclusiones de OSCAR

En OSCAR, ha demostrado ser efectivo realizar una primera sesién presencial
centrada en la unién del equipo, la alineacién de objetivos, las herramientas y el
cédigo de conducta. Tras esta sesién inicial, las reuniones posteriores pueden

permitir la participacion hibrida de los equipos. Es beneficioso organizar los equipos

segun un conjunto limitado de patrones predefinidos, que permiten la rotacion de
roles presenciales y remotos en diferentes dias. Estos patrones deben comunicarse
al personal y a los participantes con antelacion. Cada equipo deberia contar con un
espacio online dedicado (por ejemplo, una sala de grupos) que se mantenga estable
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durante todo el campamento de programacion para facilitar la colaboracién fluida,
tanto si los miembros estdn presenciales como en remoto.

Para cerrar la brecha entre los participantes presenciales y los online, es importante
dejar claro las expectativas sobre el uso de la cdmara y la etiqueta digital en la
invitacion y revisar estas directrices al inicio del campamento. Las actividades en
formato de mostrar y contar o juegos cortos que animen a los participantes a
compartir algo visualmente pueden ayudar a que el uso de cdmaras se sienta mas
natural y a potenciar la presencia social.

Se recomienda contar con un facilitador dedicado a los participantes en linea
ademas del facilitador en la sala fisica. El facilitador online supervisa las salas de
grupo, gestiona cuestiones técnicas y media entre el aula fisica y el entorno online.

En la plataforma OSCAR (primera version)

La colaboracién entre participantes remotos y presenciales se apoya permitiéndoles
monitorizar su progreso a través de diferentes fases del proyecto, aumentando asi
su implicacién en distintos formatos de ensefanza (presencial, hibrido, online).

214 Esltrategias de facilitacion

Se deben identificar estrategias para facilitar un campamento de programacién que
fomente las habilidades que enfatiza el campamento. Esta seccion describe un
conjunto de estrategias para mejorar las habilidades transversales fomentadas por los
campamentos de codificacion OSCAR (Figura 4. Habilidades transversales promovidas
por los campamentos de codificacion OSCAR, como se detalla en el Capitulo 1.).
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‘ Communication and collaboration

‘ Entrepreneurial skills
/

Figura 4. Habilidades transversales promovidas por los campamentos de codificacion OSCAR, como
se detalla en el Capitulo 1.

2141 Hpoyo ala colaboracion online fibrids

El cambio a formatos online plantea desafios, como la falta de pertenencia y fatiga
debido al uso prolongado del ordenador. La proximidad de los participantes, las
interacciones cara a cara y la diversiéon son caracteristicas clave que ayudan a los
participantes a avanzar en su trabajo técnico, compartir mejores practicas y crecer
individual y colectivamente en experiencia (Porras et al., 2019). El formato hibrido ha
surgido recientemente como una excelente solucién para abordar estos retos,
aprovechando las ventajas de los formatos online y presenciales. Ademas, el entorno
hibrido ofrece una experiencia auténtica durante el campamento de programacion. De
hecho, muchas empresas hicieron la transicién hacia el trabajo hibrido como una
"nueva normalidad" Forma de trabajar tras la pandemia de COVID-19. Por ultimo,
trabajar en equipos remotos e hibridos mejora varias dimensiones de las habilidades
de comunicacién y colaboraciéon, incluyendo la interaccion, el intercambio y la
colaboracién a través de tecnologias digitales. Una revision sistematica de Happonen
et al. (2021) revel6 una literatura limitada sobre estrategias para eventos online o
hibridos, subrayando la necesidad de mas investigacion e innovacion. En 2024, el
analisis de 11 ediciones del mismo campamento de codificacién, impartidas en varios
formatos (presencial, online, hibrido), proporcioné un conjunto de recomendaciones
para los facilitadores basadas en los conocimientos obtenidos durante estas ediciones
(Fronza y Corral, 2024).
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2142 Resuelve primero el problems uy luego escribe el codigo

Es fundamental enfatizar que crear una solucién humana es fundamental para crear
una buena solucion de software. Al adoptar la filosofia de "resolver primero el
problema y luego escribir el cédigo”, los estudiantes aprenden la importancia de
desarrollar sus habilidades como solucionadores de problemas y disefiadores de
soluciones. Una vez establecida una solucién, pueden prototiparla utilizando una
herramienta de desarrollo de software. Este enfoque contribuye directamente a

mejorar sus habilidades para resolver problemas.
2143 Juegos y actividades divertidas

Los juegos y la diversién juegan un papel vital en el éxito de los campamentos de
programacién, independientemente de su formato de imparticién —presencial, online
o hibrido (Fronza et al., 2022). Los juegos y actividades atractivas pueden servir como
pausas activas, fomentando interacciones fuera de pantalla para aliviar la fatiga digital.
Ademas, los facilitadores pueden utilizar los juegos para ofrecer aprendizaje clave mas
alld de los aspectos técnicos (Fronza et al.,, 2020; Fronza et al., 2022) mientras
simultdneamente aumentan el compromiso, la emocién y la motivacién (Sorathia y
Servidio, 2012). Los juegos ayudan a desarrollar habilidades blandas fundamentales y
conciencia profesional, como la comunicacién, la colaboracién, la empatia, la
capacidad de ingenio, la comprensién auditiva y la inclusién. Ademds, un ambiente
alegre y comodo también fomenta la creatividad (Boos, 1971), que es un componente
fundamental de las habilidades emprendedoras. Por ultimo, juegos bien elegidos
pueden energizar a la clase y transmitir mensajes clave. Una breve discusion tras el
juego ayuda a compartir las lecciones aprendidas durante el juego y prepara el terreno
para continuar el proceso de aprendizaje con nuevos temas (Fronza y Corral, 2024). La
implicacién y la participacion en el campamento de programacién pueden mejorarse
mediante la gamificacién incorporando elementos como sistemas de recompensas,
desafios emocionantes y clasificaciones competitivas. La investigacion sobre el disefio
motivacional en el aprendizaje basado en juegos sugiere que proporcionar libertad
tematica y propiedad narrativa aumenta el sentido de autonomia y motivacién
intrinseca de los estudiantes. Alinear los temas de los juegos con cuestiones
socialmente significativas—como la sostenibilidad o la ciudadania digital—mejora la
implicacion y la percepcion de relevancia, sin comprometer el enfoque en la

programacion.
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La implicacion del alumno en los campamentos de programacién depende tanto de
variables pedagdgicas como organizativas. Desde una perspectiva pedagdgica, la
Teoria de la Autodeterminacion destaca que la autonomia, la competenciay la relacién
sostienen la motivacion intrinseca (Ryan et al, 2000). Ofrecer a los alumnos una eleccién
significativa —por ejemplo, seleccionar temas de proyectos o rotar roles creativos—
mejora la responsabilidad y la persistencia. Desde la perspectiva del disefio
organizacional, la comunicacién temprana de los objetivos, el ritmo realista y evitar
periodos de sobrecarga académica apoyan la concentracién y la energia. Por tanto,
una facilitaciéon eficaz combina el disefio motivacional con la conciencia logistica,
manteniendo a los participantes cognitiva y emocionalmente implicados durante todo

el campamento de programacion.

Las actividades ludicas se conciben como oportunidades estructuradas para trabajar
habilidades transversales, no como momentos "extra" o puramente recreativos (Fronza
etal., 2022). Por ejemplo, los juegos cortos pueden disefiarse como "contenedores de
habilidades” que buscan intencionadamente competencias como conocerte vy
motivacién personal, prototipado rapido y gestién de recursos, colaboracién hibrida y
comunicacion visual o verbal. Para cada actividad, los facilitadores pueden identificar
indicadores observables (por ejemplo, cémo organizan los equipos las tareas, cémo se
comunican, cémo gestionan las limitaciones de tiempo) y asignarlos a habilidades
especificas dentro del marco OSCAR. Estas observaciones pueden traducirse mas
tarde en insignias o retroalimentacién cualitativa, convirtiendo los juegos en momentos

de aprendizaje de alto impacto que alimentan directamente la evaluacién formativa.
2144 Trabgjo en equipo

A través del trabajo en equipo, los participantes participan en un proceso creativo y
practico que rara vez se realiza solo: el desarrollo de software suele llevarse a cabo por
equipos que trabajan estrechamente entre ellos a través de diferentes fases de
desarrollo. En un campamento de programacién donde los participantes colaboran en
equipo, tienen la oportunidad de trabajar con otros participantes de diferentes
origenes, prioridades, perspectivas y enfoques de trabajo. La experiencia del trabajo
remoto e hibrido también ofrece una muestra de entornos profesionales
contemporaneos. Ademds, trabajar en equipos remotos e hibridos contribuye
directamente a mejorar varias dimensiones de las habilidades de comunicacién y
colaboracién, incluyendo la interaccion, el intercambio y la colaboracion a través de

tecnologias digitales. En consecuencia, fomentar la comunicaciéon y la colaboracién
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promueve la innovacion (Dogru 2021) como parte de las habilidades emprendedoras.
Para facilitar la comunicacién y colaboraciéon en equipos online/hibridos, los
facilitadores deberian fomentar el uso de camaras y explicar por qué lo hacen al
principio en el campamento de codificacion (Castelli y Sarvary, 2021) para que los
participantes puedan prepararse para sentirse cémodos frente a la cémara (por
ejemplo, habitacién, ropa, etc.). Ademas, los juegos de mostrar y contar deberian
usarse para fomentar y motivar el uso de la cdmara (Fronza et al., 2022). La Seccién 1.6

ofrece una lista de estrategias para la creacién de equipos.

Conclusiones OSCAR

En OSCAR, el trabajo en equipo ha demostrado ser una estrategia esencial.
Dependiendo del enfoque del campamento de programacién, la diferenciacion de
roles en los equipos puede fomentar la responsabilidad creativa, fomentar la

interdependencia y aprovechar las fortalezas individuales. La disposicion fisica de la

sala y la configuracién de las herramientas digitales juegan un papel crucial en el
apoyo al trabajo en equipo (véase la Seccion 2.1.5.3) (Fisher 2021, Zyda 2025).

2145 Tultores entre iguales

La tutoria entre iguales consiste en que "personas de origenes sociales similares que
no son profesores profesionales se ayuden mutuamente a aprender y aprendan por si
mismos ensefando." Esta definicién enfatiza el potencial de la tutoria entre iguales
para apoyar tanto a los tutores como a los tutores (Altintas et al., 2016; Topping, 1996).
Para los tutores, actividades como explicar, reformular y cuestionar ofrecen muchas
oportunidades para desarrollar un conocimiento reflexivo (Roscoe y Chi, 2007). Los
alumnos alcanzan la mayor eficacia de aprendizaje al interactuar con un reciproco
(Chen et al., 2020). Ademas, la tutoria entre iguales tiene un impacto positivo en la
motivacion, el comportamiento de estudio y los resultados en los exdmenes (Hardt et
al., 2022). La tutoria entre iguales promueve la resolucién de problemas (Schleyer et
al., 2005), la colaboracién y reduce las brechas de conocimiento, al tiempo que
aumenta la motivacion, la confianza y la comunicacién entre compaferos (Fronza et al.,
2021). Ademés, la tutoria entre iguales en un campamento de programacién puede
crear un efecto semilla en los participantes, aumentar su motivacién para aprender y
garantizar la sostenibilidad del campamento mediante la formacién continua de

tutores estudiantes (Fronza et al., 2021).
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Conclusiones OSCAR

En los campamentos de programaciéon OSCAR, los tutores entre iguales
desempefian un papel crucial en mejorar la experiencia de aprendizaje y aumentar
la escalabilidad de los campamentos. Se recomienda seleccionar tutores de
estudiantes que hayan asistido previamente a un campamento de programacién
similar o que hayan demostrado un sélido dominio de las herramientas y conceptos
relevantes. Los criterios de seleccién deben incluir competencia técnica, habilidades
de comunicaciéon y una actitud colaborativa. Antes de que comience el
campamento, los tutores entre iguales deben pasar por un breve proceso de
incorporacién que aclare sus roles, responsabilidades y expectativas, asi como

proporcionar formacién sobre las herramientas y plataformas digitales que se

utilizardn. Durante el campamento, los tutores actian como primera linea de apoyo
para los equipos, ayudando a los compaferos con la depuracién, la interpretacién
de instrucciones y la navegaciéon por la plataforma. También observan
comportamientos relacionados con el marco de habilidades y contribuyen a la
evaluacién del aprendizaje.

2146 Crearun esp3acio para la experimentacion

Para fomentar la innovacion (es decir, habilidades emprendedoras), los participantes
deben trabajar en un entorno que fomente la experimentacién y una cultura de mejora
continua, donde puedan experimentar sin miedo a ser juzgados y vean los fracasos
como oportunidades para aprender y progresar (Dogru 2021). En este sentido, los
métodos &giles son una eleccién eficaz, ya que apoyan un trabajo oportunista,

incremental y mediante fases de prueba y error (Burnett y Myers, 2014; Fronza et al.,
2020).

Un espacio seguro para la experimentacion debe hacerse explicito mediante un cédigo
de conducta y patrones concretos de interaccion. Los participantes deben saber que
los errores, soluciones incompletas y los intentos fallidos se consideran partes normales

y valiosas del proceso de aprendizaje.
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Conclusiones OSCAR

Los campamentos de programaciéon OSCAR centrados en el desarrollo de
aplicaciones adoptan un enfoque agil para estructurar tanto el aprendizaje como
la produccion de las aplicaciones. Especificamente, los métodos agiles se utilizan
mediante los siguientes principios:

Desarrollo incremental: las aplicaciones se construyen paso a paso,
afladiendo y perfeccionando funciones con el tiempo en lugar de aspirar
inmediatamente a un producto completo.

Prueba y error: se anima a los participantes a probar ideas rapidamente,
observar qué funciona o falla y ajustar sus soluciones en consecuencia.

Lanzamientos frecuentes: los equipos presentan regularmente versiones
intermedias de sus aplicaciones ("releases") para recibir retroalimentacion,
reflexion y replanificacion.

Retroalimentacién continua: los facilitadores y tutores entre companeros

proporcionan  retroalimentacién formativa basada en frecuentes

publicaciones y presentaciones.

En términos practicos, el campamento de programacién se centra principalmente
en el trabajo en equipo iterativo para el desarrollo de aplicaciones. Cada iteracién
concluye con una breve presentacién de la version actual, seguida de una sesién de
retroalimentacion. Los objetivos de aprendizaje se ajustan en funcién del progreso
observado en estas publicaciones, permitiendo vias personalizadas e inclusivas.

2147 Promover 3 diversidad y la inclusion

Un campamento de programaciéon que fomenta perspectivas, ideas y experiencias
diversas crea un entorno valioso para promover la innovacién (es decir, habilidades
emprendedoras) (Dogru, 2021). Este manual se centra especificamente en estrategias

para fomentar una mayor participacién de las nifias y fomentar la diversidad.
21468 "Estarmos agui para ayudarte”

Para fomentar la creatividad y la innovacion, los facilitadores de campamentos de
programacién deberian actuar mas como un "guia al lado" que como un "sabio en el
escenario” (Xhomara y Uka, 2023). Este enfoque esta respaldado por la estrategia

"Estamos aqui para ayudar" (Fronza et al., 2020): los participantes pueden pedir apoyo
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mostrando primero su producto intermedio y describiendo su problema con las
soluciones que ya han probado. Esto favorece la creacién de un espacio para la

experimentacion con una cultura de mejora continua.

Conclusiones OSCAR

En los campamentos de programaciéon OSCAR, una forma eficaz de implementar
el principio de "Estamos aqui para ayudar" es guiar a los estudiantes para que

sigan un protocolo sencillo antes de buscar apoyo: (i) mostrar su salida actual

(codigo o app), (ii) describir el problema con sus propias palabras y (iii) enumerar
lo que ya han probado.

2149 Hprendizgje bassdo en problemas

Una estrategia eficaz para promover el emprendimiento es permitir que los
participantes adquieran conocimientos mediante el estudio y la resolucién de
problemas de muestra (Wahid et al., 2024).

214.189 Trabsj/ando en proyectos de importancia social

Involucrar a los estudiantes en la resolucién de problemas del mundo real creando
soluciones con un valor social sirve como un gran motivador. Ademas, fomenta
emociones positivas que promueven la inclusion y la diversidad y, en consecuencia,
fomenta la innovacion (Dogru, 2021). Para mejorar las habilidades emprendedoras, los
estudiantes deben crear un plan de marketing y organizar una presentacién para su
producto que comunice aspectos técnicos de su trabajo, como decisiones de disefio
e implementacién. Como resultado, esta estrategia promoverd el emprendimiento
social (Ip 2024). En concreto, pedir a los estudiantes que creen soluciones para resolver
un problema medioambiental ayudard a incorporar consideraciones ambientales y
climaticas en el campamento de codificacién, fomentando asi las habilidades civicas y

medioambientales, especialmente en términos de seguridad.

Errore. L'autoriferimento non ¢ valido per un segnalibro. muestra la alineacién de cada
estrategia docente con las habilidades fomentadas por los campamentos de
codificacion OSCAR.
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Tabla 3. Armonizacién de las estrategias didacticas con las habilidades que se fomentan en el
campamento de programacion.

Habilidades

civicas y

Resolucién ,,, Creacién de  Habilidades
. Comunicacion y .
Estrategia de contenido  emprendedo

colaboracién medioambientale

problemas digital ras

S

Apoyo a la
colaboracién
online/hibrida

Resuelve
primero el
problemay
luego escribe el
cddigo

Juegos y
actividades
divertidas

Trabajo en

equipo
Estudiantes

como
compaferos de

ensenanza

Crear un
espacio para la
experimentacio
n

Promover la
diversidad y la

inclusion

Estamos aqui

para ayudarte

Aprendizaje
basado en

problemas

Trabajar en
proyectos de
importancia
social —
centrado en

problemas
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Como se muestra en la Errore. L'autoriferimento non € valido per un segnalibro., las
estrategias de ensefianza utilizadas en los campamentos de programacion de OSCAR
se basan en las cuatro P del aprendizaje creativo: proyectos, pasién, compaferos y
juego. Estas estrategias se alinean estrechamente con el enfoque constructivista de la
educacioén, que enfatiza el valor de que los estudiantes creen proyectos personales y
significativos de forma ludica en colaboracién con sus companeros (Resnick, 2014).

Tabla 4. Armonizacién de las estrategias didécticas con las cuatro «P» del aprendizaje creativo
(Resnick, 2014).

Estrategia Proyectos Pasién Pares Juego
Juegos y actividades
divertidas

Estudiantes como

companferos de ensefianza

Aprendizaje basado en
problemas

Trabajar en proyectos de
importancia social —

centrado en problemas

medioambientales

En la plataforma OSCAR (primera version)
La plataforma OSCAR soporta las estrategias de facilitacién mencionadas
anteriormente de la siguiente manera:
e Juegos y diversién: Los juegos se juegan con el apoyo de la plataforma, y se
incorporan elementos de gamificacién, como insignias.

e Trabajo en equipo: Los participantes pueden utilizar la plataforma para
comunicarse y colaborar con su equipo, en un espacio privado.

Tutores entre iguales: Los tutores entre iguales utilizan la plataforma para
ayudar a los equipos a los que se les asigna. Se les concede acceso a los
espacios privados de cada equipo para comunicarse y colaborar eficazmente.
Ademas, los tutores entre iguales completan encuestas de observacién para
cada equipo asignado a ellos dentro de la plataforma. Pueden informar a los
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facilitadores de cualquier problema critico. Tienen acceso a un espacio privado
en la plataforma para comunicarse con otros tutores y facilitadores.

Diversidad e inclusién: La plataforma apoya la visibilidad de diversos origenes
mediante perfiles personalizables de participantes.

"Estamos aqui para ayudar": Las preguntas frecuentes integradas, la

mensajeria y el seguimiento gamificado fomentan una cultura de "estamos
aqui para ayudar".

215 Tecrniologia
En los campamentos de programacién online e hibridos, contar con una configuracién

tecnoldgica bien estructurada es esencial para garantizar una comunicacién y
colaboracién flui das. En los campamentos de codificacion hibrida, el reto radica en
crear experiencias educativas inclusivas que trasciendan las limitaciones de la
asistencia remota y presencial, fomentando a la vez una interaccion significativa entre
ambos grupos de participantes. Para lograrlo, la presencia fisica de los participantes
debe complementarse con herramientas online que faciliten la colaboracion en tiempo
real y la participacién activa. Las plataformas digitales que permiten la interaccién en
tiempo real y tareas colaborativas son clave para garantizar que todos los participantes
se sientan implicados y valorados. Los mecanismos de apoyo, como foros en linea
dedicados o sesiones de preguntas y respuestas en directo, pueden ayudar a mantener
un flujo fluido de informacién y proporcionar orientacién adicional a los estudiantes en

linea.

Dado que los participantes pueden tener poca o ninguna experiencia previa en
desarrollo de software, la infraestructura tecnoldgica debe ser facil de usar, accesible
y apoyar tanto el aprendizaje como el trabajo en equipo. Ademas, las herramientas

deben seleccionarse pensando en la accesibilidad.

Desde el punto de vista del disefio instruccional, los ensayos técnicos previos al
campamento y un plan de contingencia para el cambio de plataforma reducen la carga

cognitiva y la interrupcion durante las sesiones sincronas, especialmente en entornos

hibridos.
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Conclusiones OSCAR

En nuestra experiencia, hemos comprobado que una configuraciéon tecnolégica
coherente es esencial para una experiencia hibrida fluida en el campamento. Cada
equipo deberia tener acceso al menos a un ordenador con una conexién estable a
internet, y se deberia fomentar encarecidamente el uso de auriculares con
micréfono para reducir el ruido de fondo y mejorar la calidad de la comunicacion en
linea. El conjunto de herramientas principal suele incluir: una plataforma de
videoconferencia que soporta sesiones plenarias y salas de grupo; un entorno de
desarrollo basado en navegador (idealmente basado en bloques o de baja
configuraciéon) para minimizar problemas de instalacién y compatibilidad; una
plataforma de aprendizaje o colaboracién para materiales, comunicacion,
evaluacion y insignias; y, opcionalmente, herramientas de interaccion en vivo para
encuestas, cuestionarios o retroalimentacién rdpida. Siempre que sea posible, las
herramientas deberian ser utilizables con cuentas gratuitas y requerir una
configuracion minima, para reducir la carga cognitiva asociada a la tecnologia y
permitir que los participantes se centren en la resoluciéon de problemas y la
creatividad.

Para el desarrollo serio de videojuegos, los entornos de realidad extendida (XR) —
disefio 3D, animaciéon vy realidad aumentada— proporcionan contextos
experienciales que combinan el razonamiento espacial y visual con la creacién
iterativa. El desarrollo de juegos serios y XR se alinea con enfoques
constructivistas/constructivistas al convertir ideas computacionales abstractas en
artefactos tangibles que los estudiantes disefian, prueban y refinan, fortaleciendo la
resolucién creativa de problemas y la cogniciéon incorporada.

21517 Hardware

Para garantizar una participacion efectiva en el campamento de programacién, todos
los equipos en el aula deben tener acceso al menos a un ordenador portatil o de
sobremesa que cumpla con los requisitos minimos del sistema para el desarrollo de las
herramientas utilizadas. Este requisito también se aplica a los participantes que asisten

de forma remota.

Una conexién estable a internet es esencial para apoyar videoconferencias, entornos
en la nube y colaboracién en tiempo real. Ademas, son necesarios auriculares con
micréfono y cdmaras web para permitir la comunicacién e interaccién durante las

sesiones virtuales.
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Puede ser necesario hardware adicional segin el enfoque del campamento de
codificacion. Por ejemplo, durante los campamentos de programacién centrados en la
realidad extendida (XR), los participantes pueden necesitar auriculares de realidad
virtual disponibles para probar experiencias inmersivas. Siempre que sea posible, se
deben sugerir emuladores para asegurar que todos los participantes, ya sean

presenciales o a distancia, tengan la misma experiencia de aprendizaje.

El uso de periféricos opcionales, como monitores externos para multitarea, tabletas
graficas para disefio UI/UX y dispositivos méviles para pruebas de aplicaciones, puede

mejorar la experiencia de aprendizaje.
2152 Software

Las herramientas de comunicacién son esenciales para crear un entorno de aprendizaje
interactivo y eficiente. Estas herramientas incluyen una plataforma de
videoconferencia, como Zoom, Microsoft Teams o Google Meet, que puede integrarse
con una herramienta de mensajeria instantdnea, como Slack o Discord, para una
comunicacién rapida. Una caracteristica importante de la plataforma de
videoconferencia es la capacidad de ofrecer tanto sesiones plenarias como sesiones
donde diferentes equipos pueden acceder a un espacio designado para la

colaboracién.

Las herramientas de trabajo colaborativo deberian permitir a los participantes editar el
mismo documento al mismo tiempo (por ejemplo, Google Docs, Notion, Trello),
compartir recursos y archivos de proyectos (Google Drive, OneDrive, Dropbox) y hacer
una lluvia de ideas eficaz (por ejemplo, Miro). El uso de ecosistemas integrados (centro
de contenidos + reuniones sincronas + canales de retroalimentacion), como la
plataforma OSCAR, agiliza la coordinacion y refleja flujos de trabajo hibridos reales,

mejorando la transparencia, la velocidad de iteracion y la continuidad del equipo.

Para mejorar la eficiencia y agilizar la colaboracion, se deben priorizar soluciones que
integren herramientas de comunicacién y colaboracién, como Microsoft Teams, para
reducir la necesidad de que los participantes cambien entre diversas aplicaciones.
Ademds, para acomodar a participantes con pocas o ninguna habilidad digital, el

campamento de programacién deberia adoptar herramientas faciles de usary flexibles.

Como formaciéon técnica, las herramientas de desarrollo seleccionadas pueden
determinar el éxito del proceso de aprendizaje (Fronza y Corral, 2024). Para mejorar la

participaciéon remota y facilitar la resolucién de problemas a los instructores, se
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recomienda evitar la instalacién local de herramientas de desarrollo de software.
Ademas, las maquinas virtuales preconfiguradas o entornos en la nube pueden ayudar
a eliminar problemas de compatibilidad. Los entornos de programacién basados en
bloques deberian ser prioritarios, ya que permiten la estructura y practica de un
lenguaje de programacion, con un enfoque amigable para principiantes. También en
este caso, se recomienda evitar instalaciones locales que utilicen soluciones web como

Thunkable, GitHub Codespaces y CodeSandbox.

En general, todas las herramientas de software deben ser accesibles con un plan
gratuito y faciles de usar. Desde la perspectiva del disefio instruccional, la fiabilidad,
accesibilidad y cumplimiento de la legislacién de privacidad de las herramientas deben
validarse antes de su implementacién. Se recomienda realizar ensayos técnicos previos
al campamento y planificacién de contingencias para minimizar cualquier interrupcién

durante las sesiones.

Conclusiones OSCAR

El conjunto de herramientas principal suele incluir: una plataforma de
videoconferencia que soporta sesiones plenarias y salas de grupo; un entorno de
desarrollo basado en navegador (idealmente basado en bloques o de baja
configuraciéon) para minimizar problemas de instalacién y compatibilidad; una
plataforma de aprendizaje o colaboracién para materiales, comunicacién,
evaluacion y insignias; y, opcionalmente, herramientas de interaccién en vivo para
encuestas, cuestionarios o retroalimentacion rdpida. Siempre que sea posible, las
herramientas deberian ser utilizables con cuentas gratuitas y requerir una

configuracién minima, para reducir la carga cognitiva asociada a la tecnologia y
permitir que los participantes se centren en la resolucion de problemas y la
creatividad.

2153 Espacio

La disposicion fisica de los espacios debe estar alineada con los objetivos de las
sesiones del campamento. Por ejemplo, en las clases presenciales, las aulas deben
disponerse de forma flexible sin escritorios para permitir un movimiento dinamico
cuando sea necesario. En cambio, para sesiones que implican trabajo en equipo
intensivo, las aulas deberian organizarse con una mesa por equipo, asegurando
suficiente distancia entre grupos para facilitar el movimiento del personal. También es

atil designar un area especifica para el personal de apoyo online. Esta zona deberia
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estar equipada con una o més pantallas para monitorizar a los participantes online y

las salas de grupo.

Conclusiones OSCAR

En la primera sesién, los campamentos de programacién OSCAR implementaron
una disposicion flexible con sillas moéviles y sin escritorios. Esta configuracion
facilitaba las conferencias frontales y proporcionaba suficiente espacio para que los
participantes se movieran durante actividades de rompehielos, juegos y discusiones
grupales. Para las sesiones de desarrollo del proyecto, las aulas se reorganizaron
con una mesa por equipo, creando una clara "base de trabajo" para su trabajo.
Cada mesa tenia acceso comodo a enchufes eléctricos para portatiles y otros
dispositivos. El espacio entre las mesas era intencionadamente generoso para evitar

el hacinamiento y permitir que el personal se moviera facilmente. La sala incluia una

mesita auxiliar dedicada con dos pantallas para el personal que apoyaba a los
participantes remotos.

2154 Moritorizacion 4y centralizacion de dstos

Los organizadores deben supervisar la implementacion de campamentos de
programacién para evaluar de forma exhaustiva los resultados de aprendizaje.
Centralizar todos los datos simplificaria el analisis y la visualizacién, haciendo que las
actividades de informes y evaluaciones fueran mas eficientes. Para OSCAR, este es el
concepto fundamental detrds de los "campamentos de codificacién conectados”
(Fronza et al., 2025), que apoyan el desarrollo continuo de habilidades desde una
perspectiva mas amplia, animan a los participantes a desarrollar sus resultados y se
convierten en pilares para planificar las actividades educativas. La herramienta central
para habilitar los campamentos de codificacién conectados es una plataforma
personalizada que ofrece opciones para utilizar los resultados y habilidades adquiridas
en los campamentos de codificacién como una coleccién de portafolios personales
que apoyan objetivos individuales. Para ello, la plataforma podria ofrecer opciones
para publicar los resultados de un campamento de programacién para que otros los
revisen, instrucciones para el desarrollo futuro de los resultados y también podria
ayudar a los participantes a vincular sus resultados para crear un portafolio propio.

Ademas, la plataforma podria permitir el desarrollo de nuevas variantes a partir de los
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resultados de los campamentos de codificacién previamente organizados, y podria

conectar a empresas, instituciones educativas y otros actores

La Figura 3 resume las caracteristicas de la plataforma OSCAR. Es importante sefialar
que cada caracteristica debe basarse en la entrada de diferentes campos de
codificacion, representada por las distintas capas de cada caracteristica en la figura.
De este modo, la plataforma serviria como un centro estratégico de conectividad.
Ademas, el hecho de que varios campos de programacién puedan compartir la misma
infraestructura acumula datos sobre ellos en la plataforma. Algunas caracteristicas de
la Figura 5 tienen un impacto mas significativo que otras. Dado que la
retroalimentacién es esencial para cualquier aprendizaje, y porque poder contar a otros
lo que ha hecho un participante es un requisito previo para muchas otras
caracteristicas, consideramos esenciales las caracteristicas destacadas con una estrella
en Figura 5. Caracteristicas principales de la plataforma que permiten un campamento
de programacion conectado. Figura de (Fronza et al., 2025)., es decir, (3) proporcionar
una visualizacién clara de las habilidades y su evaluacién y (8) proporcionar la
capacidad de compartir habilidades u otros logros. Funciones similares pueden ya
estar disponibles en los sistemas modernos de gestion del aprendizaje, asi que, si ese
es el caso, animamos a los organizadores de campamentos de programacién a

promover su uso.

Los métodos auténticos de evaluacion —como presentaciones de proyectos y revision
por pares— permiten a los alumnos demostrar competencia a través de la narrativa y
la expresion creativa. Incorporar componentes reflexivos durante la fase de disefio
fomenta la conciencia metacognitiva y fortalece el vinculo entre la evaluacién del

proceso y la de resultados.
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Figura 5. Caracteristicas principales de la plataforma que permiten un campamento de programacién
conectado. Figura de (Fronza et al., 2025).

En la plataforma OSCAR (primera versién)

En la plataforma OSCAR, el acceso y la visibilidad de la informacién sobre el
contenido de programacién del campamento y la informaciéon de los estudiantes se
regula mediante permisos asignados a los usuarios por documento. La informacion
no es accesible para los usuarios por defecto sin el nivel de permiso requerido,
determinado por los organizadores de programacién del campamento. La plataforma
puede ser auto alojada, en cuyo caso los organizadores de los campamentos
codificados son responsables de la seguridad y retencién de datos, asi como de otras
normativas relacionadas con los datos de los usuarios. Si la plataforma esta alojada
por un socio externo, los organizadores de campamentos de programacién deben
asegurarse de que el socio cumpla con las normativas de datos relevantes.

La recogida centralizada de datos recoge las habilidades adquiridas (visualizadas en
paneles) y los proyectos completados (publicados en el repositorio de Resultados del
Proyecto). Este modelo centralizado apoya la practica reflexiva, la evaluacién de
impacto y la mejora continua de futuros campamentos de codificacion.

OSCAR consolida las necesidades tecnolégicas en una Unica plataforma:
e Comunicacién: Mensajeria integrada con comentarios en documentos, salas
de chat dedicadas y listas de correo electrénico especificas para el equipo.
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Colaboracién: Edicion compartida de documentos, herramientas de
retroalimentacion y gestion asincrona de tareas.

Monitorizacién: Seguimiento del progreso de los hitos y tareas del proyecto
para gestionar entornos remotos e hibridos de forma fluida. Clasificacion para

registrar las insignias recogidas.

216 Estrategias para (g creacion de equijpos
La formacién de equipos en los campamentos de programacién es crucial para

promover una colaboracién efectiva y abrazar perspectivas diversas. La investigacion
apoya equipos formados por instructores (Oakley et al., 2004). Sin embargo, muchos
participantes son reacios a aceptar que no pueden elegir a sus compaferos. Para
abordar este problema, Oakley et al. (2004) sugieren explicarles que, en un entorno

profesional, no se les preguntarad con quién les gustaria trabajar.

Para la formacién de equipos, deben seguirse los siguientes criterios para promover

una colaboracion efectiva.
21617 NUmerode rmiembros

Aunque no existe consenso en la literatura sobre el tamafio éptimo del equipo, Oakley
et al. 2004) sugieren que los equipos de tres o cuatro miembros son ideales. En
equipos de dos personas, puede no haber suficiente variedad de ideas y habilidades,
y la resolucién de conflictos puede ser problematica, beneficiando al socio dominante.
Por otro lado, en equipos de més de cinco miembros, uno o mas pueden ser

relativamente pasivos.
2162 Composicion

La heterogeneidad es uno de los principales criterios para la formacién de equipos.
Especificamente, la capacidad de heterogeneidad impide que los estudiantes fuertes
se agrupen y aislen a los mas débiles. En cambio, los estudiantes débiles se benefician
de ver cémo los buenos estudiantes abordan las tareas, mientras que los estudiantes
fuertes pueden beneficiarse de la experiencia de tutorizar a sus compafieros (Oakley
et al., 2004). Ademéas, la heterogeneidad de los antecedentes garantiza que los
miembros del equipo posean una variedad de origenes y habilidades porque, por

ejemplo, asisten a diferentes tipos de escuelas (Fronza et al., 2022). Esto anima a los
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equipos a Compartir conocimientos Yy apoyarse mutuamente, creando un entorno de

ayuda mutua.

Otro criterio para la formacion de equipos es evitar aislar a los grupos minoritarios en
riesgo (Gammie y Matson, 2007). Esto ayuda a evitar que estas personas adopten roles
pasivos o sean asignadas a tales roles, perdiendo asi muchas ventajas del trabajo en
equipo (Takeda y Homberg, 2014) y aumentando el riesgo de abandono. Por ejemplo,
dado que las mujeres constituyen una minoria en riesgo en Informéatica y STEM en
general, Oakley et al. (2004) sugieren formar equipos mixtos que incluyan a la mayoria
de mujeres (Fronza y Corral, 2024). Ademas, un estudiante puede pertenecer a una
minoria en riesgo por varias otras razones, incluyendo género, estatus
socioeconémico, idioma o etnia. La composicion del equipo debe aspirar a la
diversidad cognitiva y demogréfica, ya que la heterogeneidad fomenta la creatividad,

la resolucién de problemas distribuida y el apoyo entre compafieros.

Cuando los grupos de participantes son homogéneos, la rotacién de roles o la
colaboracién entre equipos pueden utilizarse para simular perspectivas diversas y

mantener una participacién equilibrada.

Conclusiones OSCAR

Los resultados de OSCAR indican que la formaciéon del equipo es més eficaz cuando
sigue un procedimiento claro alineado con los objetivos educativos del
campamento. Segln nuestra experiencia, los grupos de tres o cuatro participantes
ofrecen un buen equilibrio entre perspectivas diversas y la oportunidad de que cada
miembro participe activamente. Para crear equipos heterogéneos, reunimos
participantes de diferentes escuelas, areas de estudio y niveles de experiencia para
promover el aprendizaje entre iguales y minimizar el riesgo de que un estudiante
domine el trabajo del grupo. Ademés, al formar equipos mixtos, nuestro objetivo
es incluir al menos a dos chicas siempre que sea posible. También consideramos
los patrones previstos de participacion remota, como qué estudiantes estaran en

linea en dias especificos, para asegurar que cada grupo pueda funcionar

eficazmente dentro del formato hibrido elegido. Comunicar claramente la razén de
ser detrés de la composicién del equipo a los participantes ha resultado valioso, ya
que ayuda a alinear expectativas y refuerza las conexiones con entornos
colaborativos reales.
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2163 Configuracion de trabajo Hibrido

En los equipos hibridos, algunos miembros trabajan desde casa, otros desde el aula'y
otros combinando ambos. En estos equipos, los participantes utilizan herramientas
como videollamadas, espacios de trabajo compartidos en linea y plataformas
colaborativas para garantizar una comunicacién fluida independientemente de la
ubicacion fisica. Una decision clave es elegir la configuracidn de trabajo hibrida
determinando cuantos miembros del equipo trabajaran en el aula y cuantos trabajaran

de forma remota.

Conclusiones OSCAR

Debido a la falta de directrices en la literatura existente, realizamos un estudio
durante el proyecto OSCAR para examinar cémo las diferentes configuraciones de
trabajo hibrido afectan a los productos finales desarrollados por equipos de tres
participantes durante los campamentos de codificacién (Fronza et al., 2024). El
estudio encontré que tener 1 o 2 miembros del equipo en linea no afecta a la
calidad del producto final. Esto indica que una configuracién con una persona en el
recinto y dos en linea puede usarse cuando los espacios fisicos solo pueden
acomodar a un tercio de los participantes en persona. En estos casos, se
recomienda implementar estrategias que permitan a los equipos centrarse mas en
la l6gica de programacién mientras se presta menos énfasis a la interfaz de usuario.
En otro estudio (Mikkonen et al., 2025) consideramos configuraciones de trabajo
hibridas para equipos de cuatro personas, especificamente escenarios con dos
miembros trabajando online y dos en el aula, asi como tres miembros en linea y uno
en el aula. Los resultados de todas las configuraciones fueron similares. Sin
embargo, cuando se ubicaban juntos, los participantes estaban inclinados a
participar en debates sobre los aspectos internos y los comportamientos de los

componentes individuales. En cambio, las configuraciones remotas e hibridas

animaban a los participantes a dividir las tareas, con interfaces bien definidas entre
diferentes funciones.

Cuando los grupos de participantes son relativamente homogéneos, la rotacién de
roles (disefiador, programador, tester, narrador) y las consultas inter-equipos
pueden simular puntos de vista diversos, mantener la creatividad y una participacién
equilibrada, al tiempo que preservan los beneficios de los equipos formados por
instructores.
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En la plataforma OSCAR (primera version)
Los formularios informativos de los participantes y la herramienta de blsqueda de

perfiles permiten a los organizadores crear equipos equilibrados y heterogéneos
teniendo en cuenta el origen, los niveles de habilidad y las preferencias de los

participantes. Los perfiles de usuario y los roles de los miembros del equipo permiten

una asignacién de equipos reflexiva.

217 Seleccion y prepsracion de tutores ertre iguales

Los tutores entre iguales desempefian un papel clave en los campamentos de
codificacion hibridos y en linea, actuando como guias para otros participantes,
facilitando la resolucion de dudas y promoviendo el aprendizaje colaborativo (Fronza
y Corral, 2024). Su inclusién no solo mejora la experiencia estudiantil, sino que también
fortalece el sentido de comunidad y la participacién activa. Para asegurar su éxito, es
esencial un proceso adecuado de seleccién y formacién (Bugaj et al., 2019; Bouthillette
2016; Herinek et al., 2024).

La seleccién de tutores entre iguales debe basarse en varios criterios clave para
garantizar su eficacia en el campo de codificacién. Primero, deben demostrar un
dominio sélido del contenido y las habilidades que se cubren en el campamento.
Ademéds, deben poseer sélidas habilidades de comunicacién que les permitan explicar
conceptos con claridad a estudiantes con distintos niveles de experiencia. También es
esencial una actitud colaborativa; Esto incluye la disposicién a ayudar, la paciencia y la
capacidad de crear un entorno de aprendizaje positivo. Ademas, la experiencia previa
en campamentos de programacion u otras actividades de mentoria es muy apreciada,

ya que puede mejorar su eficacia como tutores.

Los campamentos de programacion tienen un efecto semilla al permitir a los
participantes desarrollar la motivacién necesaria para eventualmente actuar como
tutores. Durante su participaciéon en un campamento de programacion, los futuros
tutores distinguen en cuanto a capacidad para explicar sus ideas (creativas) de
multiples maneras, disfrute del trabajo en equipo y esfuerzo por animar a sus
compaferos a aspirar a lo mejor, curiosidad y la cantidad de preguntas que se hacen

a facilitadores y compafieros para ampliar sus conocimientos (Fronza et al., 2021).

Antes de comenzar el campamento de codificacion, los tutores entre iguales deben

recibir una formacién especifica para cumplir eficazmente su funcién (Fronza et al.,
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2021). Esta preparacién incluye sesiones de orientacién, en las que se les presentan
sus responsabilidades, expectativas y el impacto de su papel dentro del programa.
Ademas, reciben formacién en metodologias de ensefianza entre iguales,
equipéndoles con técnicas para fomentar la colaboracién, guias sin proporcionar
respuestas directas y fomentando el pensamiento critico entre los participantes.
También estdn formados en el uso de herramientas digitales, asegurando la
competencia en las plataformas utilizadas en el campamento de programaciéon para
ayudar eficazmente a sus compafieros. Finalmente, reciben instrucciéon en estrategias
de resolucion de conflictos y apoyo emocional, ayudandoles a gestionar preguntas
recurrentes, promover la inclusién y abordar posibles frustraciones entre los

participantes.

La dindmica de participacién de los tutores entre iguales incluye diversas actividades
que fortalecen tanto el aprendizaje como la experiencia global de los participantes. Su
funcion implica apoyar sesiones préacticas, supervisar pequefios grupos y reforzar
conceptos en tiempo real (Fronza y Corral, 2024; Fronza et al., 2022). Ademas, facilitan
espacios de consulta, poniéndose a disposicion en foros de discusion, chats o
reuniones sincronizadas para responder preguntas y guiar a los estudiantes durante
todo su proceso de aprendizaje. Ademas, los tutores entre iguales deberian participar
en reuniones regulares con los organizadores para compartir experiencias, sugerir
ajustes y optimizar la dindmica del campamento de programacién. Esto garantiza una
experiencia de aprendizaje eficaz y colaborativa, mejorando continuamente la

implicacién y el éxito de todos los participantes.

Las sesiones preparatorias deben familiarizar a los tutores no solo con la plataforma
técnica, sino también con practicas de comunicacion inclusivas y estrategias de apoyo

adaptativas derivadas de modelos de instruccién diferenciada.

En la plataforma OSCAR (primera version)

Los tutores entre iguales estén registrados dentro de la plataforma y se les asignan

los derechos de acceso correspondientes.

2.2 Estrategias para la ensenanza diferenciada e inclusion

Una estrategia eficaz para atraer a més estudiantes es integrar el aprendizaje con sus
origenes culturales. Para los estudiantes de K-12, mantenerlos interesados y

comprometidos es un gran desafio. Muchos programas informales utilizan robética o
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videojuegos, pero estos pueden ser dificiles de acceder y suelen atraer principalmente
a estudiantes ya interesados en STEM (Newton 2020), limitando la diversidad. Una
alternativa es utilizar elementos culturales que reflejen los origenes de los estudiantes.
Por ejemplo, algunos programas utilizan géneros musicales como el hip-hop para
hacer que la programacion sea mas atractiva y cercana (Krug et al, 2021). En los Gltimos
anos, un método de ensefianza notablemente inclusivo ha sido la Instruccién
Diferenciada. Sin embargo, este enfoque es a largo plazo y a menudo incompatible
con la naturaleza a corto plazo e intensiva de los campamentos de codificacion. Para
que la Instruccién Diferenciada sea eficaz en este contexto, los campamentos necesitan
herramientas digitales que puedan evaluar rdpidamente las necesidades de los

estudiantes y conectarlos con escuelas y otras oportunidades de aprendizaje informal.
2.3 Inclusion

La accesibilidad no solo estd determinada por la plataforma en si, sino también por el
sistema operativo del usuario y las tecnologias de asistencia (por ejemplo, lectores de
pantalla, dispositivos de entrada alternativos, terminales braille). Por esta razén, la
plataforma debe implementarse conforme a estdndares y mejores practicas
establecidas como WCAG y WAI-ARIA, y debe validarse mediante revision experta y
retroalimentacién de usuarios reales que dependen de herramientas de accesibilidad.
Los requisitos practicos incluyen compatibilidad total con lector de pantalla,
navegacién robusta con teclado, opciones visuales de alto contraste y multimedia
accesible mediante subtitulos (y, cuando sea posible, interpretaciéon en lengua de
signos). La inclusiéon se fortalece aiin mas con el soporte multilingtie, la optimizacion
para contextos de bajo ancho de banda y la publicacién clara de una declaracion de
accesibilidad con los canales para solicitar adaptaciones. En esta direccién, la
plataforma OSCAR contribuye a la inclusién al permitir objetivos personalizados,
visualizar el desarrollo de habilidades, adaptar materiales de aprendizaje, apoyar la
retroalimentacion formativa y garantizar una participacion equitativa tanto en el lugar
como en entornos remotos. En su primera version, OSCAR ya integra elementos ARIA,
navegacién con teclado, estilos visuales personalizables (incluidos temas de alto
contraste), contenido multilingtie mediante traducciones de documentos y subtitulos

de video, y una interfaz localizada con idiomas adicionales previstos.

Junto con la accesibilidad, la Instruccién Diferenciada se presenta como un enfoque
inclusivo que mejora los resultados de aprendizaje adaptando la ensefianza a los

perfiles individuales, utilizando datos de evaluacion para guiar decisiones vy
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aprovechando el papel de las emociones positivas en el mantenimiento del
compromiso. La diferenciaciéon requiere que los educadores trabajen en cinco
elementos curriculares: contenido (lo que se aprende), proceso (cémo los alumnos
entienden las ideas), producto (como se demuestra el aprendizaje), entorno de
aprendizaje (el clima y los espacios para la colaboracién y autonomia), y evaluacién 'y
retroalimentacion (apoyo formativo que fomenta la motivacién y la autoeficacia). En
campamentos intensivos e hibridos, esto se traduce en decisiones de disefio
deliberadas: objetivos individuales o de equipo negociados, lanzamientos frecuentes
de proyectos, desafios ofrecidos en diferentes niveles de complejidad, ejercicios
disponibles en multiples variantes (desde guiados hasta abiertos) y retroalimentacion
integrada en el ritmo del campamento a través de prototipos, momentos de reflexién
y breves comentarios escritos o orales. El apoyo digital se vuelve esencial para hacer
un seguimiento de las habilidades a lo largo del tiempo, monitorizar el progreso en
tiempo real frente a trayectorias planificadas, documentar los procesos de aprendizaje
y proporcionar herramientas para una comunicaciéon rdpida y el intercambio de
materiales. Desde esta perspectiva, una plataforma dedicada puede reducir la fricciéon
en comparacion con herramientas genéricas desconectadas y puede operacionalizar la
diferenciacion mediante funciones integradas como ePortfolios, herramientas de
revision y evaluacién de productos, paneles de competencias y graficos de
crecimiento, espacios de colaboracién y—cuando corresponda—soportes basados en

|A para la ideacion y el disefio de proyectos.
231 Accesibilidad

Las funciones modernas de accesibilidad, como los lectores de pantalla, suelen ser
proporcionadas por el sistema operativo o por software adicional instalado en el
dispositivo del usuario. El soporte para periféricos de accesibilidad, como terminales
braille, también depende del sistema operativo. La plataforma puede apoyar la
accesibilidad principalmente cumpliendo con los estdndares y practicas recomendadas
de WCAG y WAI-ARIA (véase https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/ y
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/aria/  respectivamente) en  su
implementacién. Los frameworks web modernos y populares implementan en gran
medida estos sistemas. No obstante, la accesibilidad de la plataforma deberia ser
revisada, preferiblemente, tanto por un experto en accesibilidad como por usuarios

genuinos de funciones o herramientas de accesibilidad.
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Para garantizar que todos los participantes puedan participar plenamente en las
actividades del campamento de codificacion, la plataforma debe estar disefiada con la
accesibilidad como ntcleo. Esto incluye proporcionar compatibilidad total con lectores
de pantalla, ofrecer navegacion con teclado para usuarios que no puedan usar el ratén
y garantizar opciones visuales de alto contraste para participantes con discapacidad
visual. Todo el contenido de video debe incluir subtitulos y, cuando sea posible,
interpretacién en lengua de signos. Ademas, la plataforma debe soportar multiples
idiomas y estar optimizada para conexiones de bajo ancho de banda, permitiendo el
acceso desde diversos entornos geograficos y econdmicos. Debe haber una
declaracion de accesibilidad claramente disponible, junto con canales para que los
participantes soliciten alojamientos adicionales segin sea necesario. Al priorizar la
inclusién, la plataforma permitird a cada alumno participar plenamente,

independientemente de sus capacidades o circunstancias.

La accesibilidad y la mejora de la inclusién son pilares fundamentales de campanas

de programacion efectivas. OSCAR apoya directamente estos objetivos mediante:

o Establecimiento personalizado de objetivos: A través de perfiles de
participantes y seguimiento de proyectos, las personas pueden definir objetivos

personales de aprendizaje.

e Visualizacién de habilidades: Los paneles de OSCAR permiten a los estudiantes
ver como crecen sus habilidades, ayudando a los facilitadores a adaptarse a las

estrategias de ensefianza

e Materiales adaptativos: Los documentos de materiales pueden diferenciarse
segun distintos niveles de dificultad o preferencias de aprendizaje, facilitando

la entrega flexible de contenidos.

e Retroalimentacién formativa: Los documentos de ejercicio permiten
retroalimentacién en tiempo real y asincrona sobre las tareas, apoyando rutas

de aprendizaje individualizadas.

e Tecnologias accesibles: La plataforma apoya la participacion remota por igual

que en el lugar, garantizando un acceso equitativo para todos los estudiantes.
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e Contenido diverso: Los organizadores pueden publicar proyectos socialmente
significativos, integrar desafios interdisciplinarios y adaptar las sesiones a

intereses mas amplios utilizando los espacios de Resultados del Proyecto.

e Adaptacién cultural: Las plantillas materiales y ejemplos de sesiones pueden
adaptarse a diferentes contextos culturales, asegurando una mayor relevancia y

participacion.

Al ofrecer estas funcionalidades, OSCAR permite un entorno de aprendizaje dindmico,
inclusivo y adaptativo que fomenta una ensefanza diferenciada y empodera a cada

participante para prosperar.

En la plataforma OSCAR (primera versién)

Las funciones de accesibilidad en la plataforma estdn soportadas por los
atributos/elementos ARIA insertados en el contenido de la pagina. Esto permite que
herramientas de accesibilidad, como los lectores de pantalla, lean correctamente la
pagina. La plataforma también soporta navegacién con teclado. Los estilos visuales
pueden personalizarse mediante hojas de estilo globales o especificas de cada usuario,

o temas, que soportan ajustes de alto contraste para usuarios con discapacidad visual.

El contenido multilinglie se soporta mediante traducciones de documentos para los

propios documentos, asi como para contenido de video incrustado mediante

subtitulos de video para diferentes idiomas. La interfaz de usuario de la plataforma

cuenta con soporte para localizacién: los idiomas actualmente soportados son inglés,
finlandés y sueco. Los idiomas soportados se ampliaran con italiano y espafol durante

el proyecto, o segln sea necesario.

La ensefianza diferenciada y la inclusion dependen en gran medida del disefio del
campamento de programacion. La plataforma facilita estos sistemas proporcionando
una gran variedad de plantillas de tareas, asi como herramientas como rastreadores de
progreso; perfiles de usuario; instrumentos de retroalimentacién, visualizacion y

evaluacion; y asi sucesivamente.

23171 Comocresr materiales accesibles

Crear materiales de aprendizaje accesibles comienza tratando la accesibilidad como
un objetivo de disefio desde el principio, no como un "pase de cumplimiento” final.

En la practica, esto implica planificar como los alumnos percibirdn, navegaran e
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interactuarédn con cada actividad a través de miltiples modalidades, y comprobar
desde temprano si los resultados de aprendizaje deseados siguen siendo alcanzables
cuando cambian las demandas visuales, auditivas, motoras o cognitivas. Las
investigaciones sobre la ensefianza del "pensamiento inclusivo" en informatica
sugieren que los profesores pueden aumentar de manera significativa la
concienciacién sobre accesibilidad al hacer de la accesibilidad una lente recurrente en
el contenido y las tareas de los cursos, en lugar de un tema aislado (Ludi et al., 2018).
De manera similar, los formatos experienciales que incluyen actividades estructuradas
y reflexién pueden ayudar a los estudiantes a entender por qué la accesibilidad importa

y cdmo las decisiones de disefio afectan a los usuarios reales (Shi et al., 2020).

Una buena préctica coherente es disefiar materiales utilizando principios alineados con
el Disefio Universal para el Aprendizaje, de modo que el mismo concepto pueda ser
accedido y expresado de méas de una manera. El trabajo en modificaciones curriculares
destaca el valor educativo de ofrecer alternativas en cémo se representa el contenido,
como se imparte y como los alumnos demuestran su dominio; estas adaptaciones
pueden reducir comportamientos en competencia y apoyar la implicaciéon cuando
estan realmente presentes durante la instrucciéon (Lee et al., 2010). Los instructores
pueden operacionalizar esto asegurdndose de que cada recurso clave tenga un
equivalente funcional: los visuales van acompafiados de descripciones textuales
significativas; los videos tienen subtitulos precisos (y, cuando es posible, subtitulos
adicionales en idiomas); y las instrucciones estan redactadas con suficiente claridad
para seguirlas sin depender de la disposicién o las sefiales de color. Cuando los
materiales incluyen cédigo, diagramas o elementos de la interfaz, el texto debe indicar
explicitamente qué deben notar los alumnos y por qué es importante, para que la tarea

de aprendizaje no dependa de "ver" la respuesta.

Para los alumnos con discapacidad visual, los materiales de codificacién accesibles se
benefician de una atencién deliberada al acceso auditivo y tactil. El trabajo orientado
al disefio sobre la ensefianza de la codificacién a niflos con discapacidades visuales
enfatiza la importancia de las salidas basadas en la voz y de précticas significativas y
ricas en retroalimentacién, informadas por entrevistas con alumnos y profesores y por
prototipos iterativos de materiales de aprendizaje (Kert et al., 2021). La evidencia de
las estrategias tactiles de ensefianza en la educacién en programacién también sefiala
el valor de las actividades multimodales que ayudan a los alumnos a construir modelos
mentales mediante la experiencia practica, apoyando el progreso y reconociendo

desafios comunes como navegar por el cédigo y comprender conceptos abstractos
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(Alotaibi et al.,, 2020). Practicamente, los instructores pueden traducir estos
conocimientos en materiales que fomenten el razonamiento verbal estructurado (por
ejemplo, leer cddigo en voz alta con pausas intencionadas), proporcionar pistas de
navegacién paso a paso para la exploracién del cédigo e incluir representaciones
tactiles o manipulables cuando sea apropiado (por ejemplo, tokens fisicos para el flujo
de control o hojas de trabajo estructuradas que guien el "trazado" sin requerir

diagramas visuales).

La accesibilidad también mejora cuando los instructores colaboran con los alumnos y
las partes interesadas en lugar de disefiar aislamiento. La orientacién orientada a
profesionales para apoyar a estudiantes diversos mediante tecnologia educativa
subraya que los medios digitales pueden ser un poderoso igualador cuando se eligen
y se utilizan intencionadamente para ampliar la participacién y reducir barreras, en
lugar de anadir novedad (Lock & Kingsley, 2007). En contextos de informatica en la
educacién superior, la investigacion sobre creacién inclusiva argumenta ademas que
las experiencias de aprendizaje orientadas a la accesibilidad se fortalecen mediante
debates criticos, asociaciones comunitarias y trabajos de disefio que centran las
perspectivas de las personas con discapacidad, lo que puede ampliar lo que "cuenta”
como crear y quién puede participar (Worsley & Bar-El, 2020). Para los profesores, esto
se traduce en recopilar rutinariamente comentarios de los alumnos que utilizan
tecnologias asistenciales, validar materiales con casos de uso auténticos (no solo con

verificadores automaticos) e iterar sobre los materiales tras cada entrega.

Los materiales accesibles son mas faciles de mantener cuando se construyen como
plantillas reutilizables en lugar de artefactos puntuales. Los instructores pueden
mantener un pequefio conjunto de "predeterminados accesibles" para documentos y
diapositivas, como una estructura de encabezado consistente, texto descriptivo del
enlace, tipografia legible y patrones de navegacién predecibles. Con el tiempo, estos
valores por defecto reducen la carga de trabajo de hacer accesible cada nuevo recurso
y permiten a los instructores centrarse en perfeccionar la experiencia de aprendizaje
en si. El objetivo general no es simplemente eliminar obstaculos, sino crear materiales
de aprendizaje que apoyen la participacién, la agencia y la participacién exitosa de
todos los estudiantes, preservando la integridad de los objetivos de aprendizaje (Lee
et al., 2010; Ludi et al., 2018).
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2.3 2 Instruccion diferernciads

La Instruccién Diferenciada es un enfoque docente inclusivo que busca desarrollar las
habilidades de los estudiantes adaptando el proceso de aprendizaje a las necesidades
individuales. Utiliza datos de evaluacién para adaptar la ensefianza al perfil de
aprendizaje de cada estudiante. Los estudios de caso muestran que este método
mejora los resultados de aprendizaje en todos los niveles educativos (J. Hattie, 2023)
al fomentar el crecimiento de las habilidades tanto de los estudiantes en el aula
(habilidades sociales, trabajo en equipo) como de los estudiantes que trabajan
individualmente en linea (habilidades digitales, trabajo hibrido). El proceso se vuelve
aln mas efectivo cuando las emociones positivas estan activamente involucradas (J. D.
Mayer y P. Salovey 1993). El nlcleo de la diferenciacién es la capacidad de los

profesores para adaptarse a cinco elementos curriculares (G. laccarino et al. 2025):

e Contenido: lo que los estudiantes necesitan aprender. Para diferenciar el
contenido, es necesario proporcionar una colecciéon de actividades docentes
similares o anteriores. Esto garantiza la aplicacion de ideas y estrategias de
aprendizaje diversas, al tiempo que permite una utilizacién eficaz del estilo de

trabajo del estudiante.

e Proceso: cémo los estudiantes entienden ideas e informacién. Los profesores
pueden diferenciar el proceso averiguando en qué punto se encuentran sus
alumnos y proporcionando apoyo adaptativo (N. Sellier, P. An. 2020). Para ello,
se necesita una vision general del progreso de los estudiantes. Esto requiere
apoyo digital para hacer seguimiento de habilidades a lo largo del tiempo, no
solo durante el campamento de programacion, pero también en experiencias
previas, tanto convencionales como no convencionales. Ademés, una
herramienta debe comprobar, en tiempo real, el proceso de desarrollo grupal
(o individual) frente a la planificacién proactiva del instructor. Esto permite

"hacer pequefios ajustes” (C. A. Tomlinson 2017).

e Producto: como los estudiantes demuestran su aprendizaje (C. A. Tomlinson
2017). El profesor no debe forzar el objetivo del producto final para los
estudiantes, sino permitir que cada alumno o equipo cree algo diferente y Unico.
Para ello, tanto los profesores como los estudiantes necesitan los productos

desarrollados en los campamentos anteriores y el seguimiento continuo de las

habilidades.
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e Entorno de aprendizaje: el "clima" del aula (N. Sellier y P. An. 2020). Un aula
diferenciada respeta la diversidad de los alumnos, ofrece un espacio seguro
para que expresen sus necesidades y fomenta tanto la responsabilidad como la
autonomia. También debe apoyar el trabajo individual y la colaboracién. En
campamentos de programacién presenciales, online o hibridos, el entorno de
aprendizaje también implica entornos virtuales en los que comunicarse y

compartir materiales digitales de forma eficaz y rapida.

e Evaluacién y retroalimentacion: un andlisis de las habilidades adquiridas por el
estudiante seguido de retroalimentacién formativa durante el proceso de
aprendizaje (S. S. Fahim y R. MR Khalil 2015). Este enfoque fomenta la resolucion
de problemas, la adquisicién de habilidades (R. Vollmeyer y F. Rheinberg 2005)
y permite una ensefanza diferenciada al aumentar la motivacién y un sentido

de autoeficacia.

Estos cinco elementos curriculares pueden mejorarse considerablemente con una
plataforma que ofrezca servicios personalizados. Para satisfacer diferentes necesidades
de aprendizaje, los profesores deben proporcionar materiales variados o previos. Esto
permite a los estudiantes probar diferentes estrategias y aprender de formas que se
adapten a sus necesidades. Se necesitan herramientas digitales para seguir el
desarrollo de habilidades de los estudiantes a lo largo del tiempo, no solo durante el
campamento de programacién, sino también a través de experiencias formales e
informales pasadas. La plataforma también debe monitorizar el progreso individual o
grupal en tiempo real y alinearlo con los planes del profesor. Esto permite ajustes
oportunos. Los resultados de aprendizaje suelen resultar de varias actividades
conectadas, por lo que tanto profesores como estudiantes necesitan documentacion
clara y herramientas para seguir el proceso de aprendizaje, reflejar los pasos pasados
y planificar. El entorno debe apoyar tanto el trabajo individual como en grupo. Los
campamentos presenciales, online o hibridos también necesitan espacios virtuales
para una comunicaciéon rdpida y el intercambio de materiales. Por dltimo, las
herramientas de evaluacién deben hacer un seguimiento del crecimiento de cada

estudiante, ofrecer retroalimentacién Gtil y permitir una evaluacién personalizada.

Implementar la Instruccién Diferenciada en un campamento intensivo e hibrido
requiere decisiones de disefio deliberadas. Una estrategia eficaz es trabajar con
objetivos personalizados o especificos de cada equipo, negociados en base a la

publicaciéon frecuente de proyectos. A medida que los equipos avanzan a diferentes
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ritmos, los facilitadores pueden proponer desafios adicionales o alternativos con
distintos niveles de complejidad, permitiendo que cada grupo trabaje a un nivel de
dificultad adecuado sin fragmentar la trayectoria general del campamento. Los
ejercicios pueden ofrecerse en mdltiples variantes, desde mas guiados hasta mas
abiertos, para que los equipos puedan seleccionar tareas que se ajusten a su confianza
y habilidades. La retroalimentacién formativa debe integrarse en el ritmo del
campamento: presentaciones intermedias de prototipos, momentos de reflexion
estructurada y breves comentarios escritos o orales ofrecen oportunidades regulares
para debatir tanto el producto como el proceso de aprendizaje. A nivel de entorno de
aprendizaje, las tecnologias y herramientas deben elegirse para tener umbrales de
entrada bajos y acceso equitativo, mientras que el contenido y los retos se ajustan
progresivamente para mantener el compromiso en presencia de antecedentes

heterogéneos y experiencias previas.
2321 Herramienta digital para soportar (3 instruccion Diferenciads

El uso de una plataforma dedicada sirve como una herramienta esencial para
implementar la Instruccién Diferenciada en actividades de aprendizaje a corto plazo
(G. laccarino et al. 2025). Cuando se utiliza eficazmente, la tecnologia puede aumentar
la motivacién de los estudiantes, facilitar el trabajo en equipo y mejorar el entorno
general de aprendizaje. Incluso hace una década, estudios tempranos indicaban que
herramientas como las pantallas ambientales podian proporcionar a los profesores
conocimientos en tiempo real, permitiéndoles adaptar mejor sus lecciones (E. Van
Alphen, S. Bakker 2016). Durante un campamento de programacion, los participantes
pueden conectar y colaborar con otros de diferentes lugares, incluso de forma remota.
Las herramientas digitales facilitan el chateo, compartir el trabajo e interactuar entre
nosotros. En (S. Asim et al. 2020), los autores ofrecieron consejos sobre cémo planificar
y utilizar la Instruccién Diferenciada en entornos online, precursores de las aulas
hibridas actuales. Hasta ahora, los profesores han utilizado principalmente
herramientas genéricas, que a menudo son torpes y no estan bien conectadas. Una
plataforma dedicada facilita y acelera las cosas, ofreciendo mejor soporte para la

ensefianza a corto plazo como campamentos de programacion.

Algunas de las herramientas ya soportan Instruccién Diferenciada, mientras que otras

estan disefiadas a medida para este propdsito.

ePortfolio. Es una versién digital de un portafolio estudiantil que ayuda a mantenerlos

interesados y apoya la evaluacién. Les permite recopilar su trabajo, reflexionar sobre
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él y construir autoconciencia y una marca personal (S. Asim et al., 2020). Afadir un
ePortfolio a la plataforma, basandose en la funcién de "resultados tangibles y
duraderos”, permitiria a los estudiantes guardar sus proyectos, documentacion y
materiales de aprendizaje. También admite contenidos diferenciados y rutas de

aprendizaje.

Herramienta de resefia de producto. Podria ayudar en la evaluacién proporcionando
retroalimentacién automatica basada en datos. Apoya una evaluacion mas

personalizada y ayuda a diferenciar tanto la evaluacién como la retroalimentacion.

Panel de habilidades. Un igualador de habilidades para planificar mejor los objetivos
del campamento seguin las necesidades de los estudiantes, especialmente para
fortalecer las habilidades mas débiles. Esto permite un seguimiento en tiempo real y
ajustes rapidos a las actividades. Los ecualizadores de habilidades ayudan a adaptar

tanto el proceso de aprendizaje como los resultados.

Gréfico de crecimiento de habilidades. Ayuda a seguir el progreso a lo largo del
tiempo, facilitando la evaluacién tanto del aprendizaje a corto como a largo plazo. Es
una herramienta de feedback que permite una evaluacién y retroalimentacién mas

personalizadas.

Herramienta impulsada por IA. Podria ayudar a los estudiantes a generar ideas y
disefiar sus proyectos, apoyando resultados mds personalizados y creativos.

Contribuye a diferenciar el producto.

Herramienta de colaboracién. Para apoyar diferentes estilos de aprendizaje, es
importante fomentar tanto la colaboracion como el trabajo independiente, ya sea en
un aula virtual o en un entorno hibrido (S. Asim et al., 2020). Ahi es donde entran las
herramientas digitales. Un software facil de usar para chats en tiempo real, intercambio
de archivos y trabajo en equipo es clave. Estas herramientas también deberian crear
espacio para la reflexién, la exploracion y el pensamiento critico. Incluirlos en la

plataforma ayuda a diferenciar el entorno de aprendizaje.

=23 3IMalteriales didacticos para fomeritar (3 inclusion

La Instruccidn Diferenciada tiene como objetivo satisfacer las diferentes necesidades,

preferencias y habilidades de aprendizaje de los estudiantes. Este método requiere el

uso de una amplia variedad de herramientas, recursos y estrategias para crear entornos

de aprendizaje flexibles donde todos los estudiantes puedan tener éxito. Entre las

muchas técnicas empleadas, un método particularmente prometedor y cada vez mas
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reconocido es la integracién de material complementario como mapas mentales,
videos, actividades gamificadas, recursos interactivos y videojuegos en el proceso

educativo.

Por ejemplo, los videojuegos ofrecen plataformas dindmicas, interactivas y atractivas
que pueden adaptarse a perfiles individuales de aprendizaje. Los videojuegos
educativos pueden proporcionar retroalimentaciéon inmediata, objetivos claros y un
entorno estructurado pero estimulante que ayuda a estos estudiantes a mantenerse

comprometidos y gestionar mejor su experiencia de aprendizaje.

Ademas, los videojuegos pueden fomentar el desarrollo de importantes habilidades
cognitivas y de funcionamiento ejecutivo, como la resoluciéon de problemas, la
memoria de trabajo y la atencién sostenida. Al integrar estas herramientas de forma
reflexiva y intencionada en la instruccién diferenciada, los educadores pueden crear
aulas mas inclusivas y de apoyo que fomenten el éxito de todos los estudiantes,
especialmente aquellos con necesidades educativas especiales. A continuacién, los
aspectos clave identificados en la revisién bibliogréfica y las soluciones propuestas

para integrar estos criterios en los juegos creados:

Aspectos motivacionales. El refuerzo positivo es esencial para fomentar la motivacién
y la conciencia del progreso en los alumnos (J. Garcia-Guerrero y JM. Calleros 2021,
N. Echeverry Chaves 2015). Para minimizar la frustracién, deberia ser audiovisual y
centrarse en los logros en lugar de en los errores (J. Garcia-Guerrero y JM. Calleros
2021). Por ello, el juego estd disefiado para mostrar solo resultados exitosos,
acompafiados de comentarios audiovisuales alentadores (por ejemplo, "Guau",

"Felicidades") al completar la tarea.

Actividades ludicas. Las tareas de atencién, coordinacién y planificacion que se realizan
en los videojuegos se abordan como juegos para evitar la monotonia. En los juegos
propuestos, el intervalo entre estimulos que recibe el nifio no serd excesivamente

largo, por lo que el rendimiento no se vera afectado (C. Tye et al. 2016).

Minimizar el exceso de estimulos audiovisuales. Para mantener la atencién, solo se
usaran sonidos de éxito o fracaso, con tonos mas agudos para el éxito. La musica de
fondo sera sutil y no intrusiva. Los colores primarios se emplearan en entornos limpios
y libres de distracciones. Un juego presentard un avatar sencillo, sin animacién,

mientras que los otros usardn una perspectiva en primera persona sin avatares (N.
Echeverry Chaves 2015, J. Garcia-Guerrero y JM. Calleros 2021).
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Nivel de dificultad. Las instrucciones del juego deben ser claras y concretas (N.
Echeverry Chaves 2016), con una opcién de demostracién y practica. Los niveles de
dificultad deberian ser manejables (J. Garcia-Guerrero y JM. Calleros 2021), y cada
juego ofrece tres niveles: facil, medio y dificil. La dificultad estd determinada por
limitaciones de tiempo o por mayores distracciones (S. Bioulac et al., 2014). Los textos
utilizaran la fuente Lexia Readable-Regular, disefiada para personas con dislexia, una
comorbilidad comun en el TDAH (N. Echeverry Chaves 2016).

Tiempo dedicado a jugar. La investigacién sobre intervenciones en videojuegos para
nifios con TDAH destaca la importancia de gestionar el tiempo de juego. La exposicion
excesiva puede provocar irritabilidad, ansiedad e inatencién (CA. Garcia-Rios y VE.
Garcia-Rios 2020). Los estudios recomiendan limitar el juego a no mas de 30 minutos,
y algunos sugieren sesiones aun mas cortas, de alrededor de 10 minutos (P. Garcia-
Redondo et al. 2019, V. Benzing y M. Schmidt 2019, S. Cortese et al. 2015). Por lo
tanto, los videojuegos propuestos durardn aproximadamente entre 8 y 9 minutos,

incluyendo la fase de preparacion.

Evaluacién inmediata. La retroalimentacion inmediata permite a los jugadores
monitorizar su progreso e identificar errores. En los videojuegos propuestos, los

resultados se mostraran al final de cada nivel de dificultad (P. Garcia-Redondo et al.,
2019).

Sistema de recompensas. Durante el juego se reproducirdn estimulos musicales
positivos a medida que los nifios alcancen sus objetivos (CS. Gonzalez et al. 2018). Al
finalizar el juego, se muestran retroalimentacién visual como "iEnhorabuena!" o
"iGuau!", acompafiadas de una sefial musical. Se otorgan puntos por los éxitos, sin
deducciones por fracasos, conforme a los principios de refuerzo positivo. Tras cada
partida, se mostraran los puntos obtenidos. Ademés, al final de cada juego, los nifios
pueden participar en un juego de recompensas creativo para aumentar ain mas la

participacion.

2.4 Estrategias para atraer a mas chicas

Los campamentos de programacién, como experiencias educativas inmersivas e a
corto plazo, tienen el potencial de contrarrestar estas barreras fomentando una cultura

de aprendizaje inclusiva que atraiga y retenga a las participantes femeninas. Una de
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las estrategias mas efectivas para lograr este objetivo es replantear competencias clave
y objetivos de aprendizaje para alinearlos con intereses y preferencias de aprendizaje

diversos, ampliando asf el atractivo de la educacién en codificacion.

Tradicionalmente, los planes de estudio de codificacién se han enmarcado dentro de
un dmbito limitado, enfatizando la eficiencia algoritmica, el rigor computacional y la
resolucion competitiva de problemas. Aunque estos aspectos son fundamentales, la
investigaciéon sugiere que las mujeres y otros grupos subrepresentados tienen mas
probabilidades de implicarse cuando la programacién se presenta en un contexto mas
amplio y orientado a la aplicacién (Cheryan et al., 2015). Al integrar proyectos
interdisciplinarios—como la programacién para el bien social, la narraciéon digital o el
disefio de la experiencia de usuario—los campamentos de programacién pueden crear
un entorno donde la resolucién de problemas esté vinculada a un impacto real,

atrayendo asi a un rango mas amplio de estudiantes (Master et al., 2016).

Ademads, se ha demostrado que la adopcién de pedagogias colaborativas basadas en
mentoria mejora la participacion y persistencia de las mujeres en STEM (Dasgupta &
Stout, 2014). La programacién en pareja, la ensefianza dirigida por compafieros y la
exposiciéon a modelos femeninos en tecnologia pueden reducir significativamente el
factor intimidante que a menudo se asocia con la programacién, creando un espacio
psicolégicamente seguro para el aprendizaje. Ademas, disefar planes de estudio con
vias de aprendizaje flexibles permite a los participantes ganar confianza mediante un

compromiso personalizado en lugar de una instruccion rigida y Unica para todos.

Orientarse hacia objetivos de aprendizaje centrados en el ser humano, diversos e
interdisciplinarios no diluye el rigor de la educacién en codificacién; mas bien, la
enriquece cultivando un grupo de talento mas diverso, fomentando la creatividad y
asegurando una mayor implicacién social con las habilidades computacionales (Barker
& Aspray, 2006). Esta transformacién es esencial para cerrar la brecha de género en

informatica y establecer una industria tecnolégica mas equitativa e innovadora.

241 Barreras culturales y estereotipos
Varias barreras culturales juegan un papel importante en disuadir a las nifias de
participar en campamentos de informatica y desarrollo de videojuegos, ya que

refuerzan las percepciones de género sobre la competencia y el pertenecimiento en
los campos STEM (Cheryan et al., 2015).

Una de las barreras culturales mas comunes es el estereotipo de que la informética es

un campo inherentemente "masculino”. Los programadores exitosos suelen
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describirse como socialmente aislados, muy inteligentes y abrumadoramente
hombres, lo que puede generar una sensaciéon de alienacién entre las participantes
femeninas (Master et al., 2016). Estas representaciones contribuyen al fenémeno
ampliamente estudiado de la amenaza de los estereotipos, donde las personas
conscientes de los estereotipos negativos sobre las capacidades de su grupo pueden
experimentar ansiedad y un rendimiento reducido como resultado (Spencer, Steele y
Quinn, 1999). En el contexto de los campamentos de codificacién, las amenazas de
estereotipo pueden manifestarse como menor autoestima, reticencia a participar en
desafios competitivos de codificacién o retiro de actividades que refuerzan la

percepcion de exclusividad (Shapiro & Williams, 2012).

La percepciéon de que el éxito en informatica requiere una habilidad innata y no
esfuerzo es otro obstaculo cultural que afecta de forma desproporcionada a las chicas.
Las investigaciones sugieren que los campos que enfatizan la "brillantez" por encima
del trabajo duro y la persistencia tienden a tener una menor representacién femenina
(Leslie et al., 2015). Se ha demostrado que cambiar el enfoque hacia una mentalidad
de crecimiento —donde las habilidades se desarrollan a través del esfuerzo y el

aprendizaje— mejora la retencién y la confianza entre los grupos subrepresentados en
STEM (Dweck, 2006).

Los patrones de socializacién también refuerzan las expectativas profesionales de
género desde una edad temprana, agravando aln més las barreras culturales. Los
estudios muestran que los nifios tienen mas probabilidades de ser animados a
interactuar con ordenadores, videojuegos y actividades de resoluciéon de problemas,
mientras que las nifias reciben menos exposicién y estimulo en estas areas (Wang &
Degol, 2017). El efecto acumulativo de esta temprana discriminacién de género hace
que menos nifias desarrollen un sentido de pertenencia en entornos informaticos, lo
que las hace menos propensas a inscribirse en campamentos de programacién o a

seguir carreras en informaética (Eccles, 2011).

Para contrarrestar estas barreras, las intervenciones deben abordar las narrativas
culturales profundamente arraigadas que moldean las percepciones sobre la
informatica y los videojuegos. Crear entornos de aprendizaje que prioricen la
colaboracién por encima de la competencia puede mitigar amenazas estereotipadas y
fomentar un sentido de pertenencia (Dasgupta, 2011). Proporcionar modelos a seguir
femeninos y mentoras en la educacién informatica también puede ayudar a desafiar
los estereotipos existentes y demostrar caminos diversos hacia el éxito en el campo

(Cheryan, Siy, Vichayapai, Drury y Kim, 2011). Ademas, las iniciativas educativas que
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ponen de relieve el impacto social de la informatica (como sus aplicaciones en la
sanidad, la sostenibilidad y la educacién) pueden hacer que el campo resulte més

atractivo para una amplia variedad de estudiantes (Diekman et al., 2010).

Incorporar modelos femeninos visibles —como emprendedoras tecnoldgicas o
disefiadoras de videojuegos— en campamentos y materiales promocionales ayuda a
desafiar estereotipos y a inspirar. Los programas de mentoria y la instruccién dirigida

por companeros refuerzan aln mas la pertenencia y la motivacion.

Abordar las barreras culturales en la educacién informatica requiere un enfoque
multifacético que involucre a educadores, responsables politicos, padres y lideres del
sector. Al remodelar las narrativas sobre quién pertenece a la informatica y crear
entornos educativos inclusivos, es posible desmantelar los obstaculos culturales que
impiden a las nifas participar plenamente en iniciativas de campamentos de

programacion.

Las experiencias de aprendizaje no convencionales (como hackathons y campamentos
de programacion) se utilizan para promover la inclusién y atraer a mas nifias a STEM
(laccarino et al., 2024). Sin embargo, la actual falta de herramientas operativas dificulta
los esfuerzos de los profesionales por adoptar un enfoque sisteméatico que haga estas
experiencias de aprendizaje més inclusivas y atractivas para las nifias, y les impide

disponer de los medios para evaluar la eficacia de sus iniciativas en este sentido.

24 2Inclusion y equilibrio de geriero
Es bien sabido que lograr el equilibrio de género en la educacién es crucial para crear

sistemas educativos y sociedades inclusivas: cuando se logra la inclusién y el equilibrio
de género, nifias y nifios tienen igualdad de derechos y oportunidades educativas, asi

como el poder y la capacidad de influenciar sus vidas y futuros (UNESCO, 2023).

En la Figura 6. Marco de evaluacién para campamentos de codificacién inclusivos y
equilibrados en cuanto a género (laccarino et al., 2024), la transicion del azul al verde
destaca un cambio de centrarse en la inclusion al equilibrio de género. El grupo

intermedio se centra en ambos.
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*Participant statistics publications *Problem solving used as a teaching tool
*Femvertising *Diversity and adaptation of

*Neutral graphic design educational materials

*Accurate wording . *Maps, diagrams and visual aids
*Detailed tasks description Event Educational evaluation and feedback

Promotion Instrument

Event *Teamwork
Teamwork <Team building activities
Strategy *Mixed teams

*Beginner-friendly event
*Low competition
*Recruiting opportunities

Recommendations

*Diverse organizational teams *Socially significant projects to stimulate
*Metacognition and awareness positive emotions
*Code of conduct *Healthy regime and diet

Figura 6. Marco de evaluacién para campamentos de codificacién inclusivos y equilibrados en cuanto
a género (laccarino et al., 2024)

Estrategia de eventos. Las actividades aptas para principiantes y la baja competencia
son buenas estrategias para atraer a mas mujeres, que a menudo se sienten inseguras
sobre sus habilidades y conocimientos (C. Ferraz y K. Gama, 2019). Ademas, estan
interesados en proyectos de importancia social y buscan oportunidades de

reclutamiento.

Recomendaciones organizativas. Garantizar la diversidad dentro del equipo
organizador crea un ambiente favorable para las mujeres (G.T. Richard et al., 2015).
Ademéds, las actividades de trabajo en equipo permiten a los equipos superar
diferencias y miedos, y las nifias se sienten mas motivadas y dispuestas a participar. Un
cédigo de conducta garantiza tolerancia en palabras, acciones y comunicacién. Por
ultimo, es fundamental mantener un ritmo de trabajo y una dieta saludables (por

ejemplo, evitar noches sin dormir).

Promocién de eventos y intercambio de informacién. El femvertising (es decir,
campanas publicitarias dirigidas a mujeres), la redacciéon precisa y el disefio gréfico
neutral en la publicidad pueden aumentar la participacion femenina. Proporcionar una
descripcion detallada de la tarea puede ayudar a las posibles participantes a entender
su papel dentro del equipo, mientras que publicar datos estadisticos de ediciones

anteriores puede atraer a mas mujeres.
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24 3Estrategia de eventos para (3 sbraccion fermering

El interés de las nifias por la informéatica disminuye temprano durante la educacién
primaria y secundaria, con una recuperacién minima en etapas posteriores (es decir,
en cursos universitarios o profesionales) (Happe et al., 2020). La diversidad de género

en el campamento de codificacién estd actualmente alineada con la tendencia en los
roles STEM en la Unién Europea (del 22% al 46% en 2021) (Comisién Europea, 2022).

Los campamentos de programacién han sido reconocidos como entornos que amplian
la participacion en la informatica y que involucran a los usuarios finales. Los
participantes han informado que estos campamentos son mas abiertos e inclusivos,
creando oportunidades para que grupos diversos colaboren y desarrollen habilidades.
Sin embargo, a pesar de estos aspectos positivos, la investigacion en educacion
informatica ha identificado varias barreras que los participantes pueden enfrentar,
como los estereotipos de nerd e inteligencia. Estos estereotipos, junto con la
naturaleza intensiva de las actividades, suelen requerir una gran perseverancia y
confianza, lo que puede disuadir a grupos subrepresentados, incluidas las chicas, de

participar. (Lewis et al., 2016).

La diversidad dentro de los equipos organizadores se ha vinculado a entornos mas
inclusivos y amigables para las mujeres (Richard et al., 2015). Sin embargo, existen
multiples obstéculos para el equilibrio de género en los campamentos de codificacion,

entre ellos:

. Estereotipos sociales: La codificacion suele considerarse un campo dominado

por hombres.

o Brecha de confianza: Las chicas tienden a subestimar sus habilidades de

programacioén (Faenza et al., 2021).
. Falta de modelos a seguir: Pocas mujeres en puestos de liderazgo tecnolégico.

. Entornos competitivos y aislados: Muchos eventos de codificacién enfatizan la

competencia, lo que puede desincentivar la participacién femenina (Kovaleva
et al., 2022).

Para apoyar la participaciéon de las chicas, los campamentos de codificaciéon deben
comunicar claramente que no se requiere experiencia previa. La primera sesion
proporciona conocimientos basicos y garantiza un entorno amigable para principiantes
(Ferraz & Gama, 2019). Reducir la competencia y promover el trabajo en equipo

también son estrategias probadas para fomentar una mayor participacion,
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especialmente entre las nifias que pueden infravalorar sus habilidades (Kovaleva et al.,
2022).

Los programas de mentoria con profesionales femeninas del sector ofrecen una capa
adicional de apoyo, contribuyendo a aumentar la confianza y la motivacién (Microsoft
& KRC Research, 2018). Ademas, la representaciéon de participantes diversos en
materiales de marketing, especialmente aquellos que muestran a chicas activamente

programando, desafia estereotipos y fomenta la inclusién (Master, Cheryan y Meltzoff,
2016).

Adaptar el contenido para atraer intereses diversos es otro factor importante para
aumentar la participacién femenina. El desarrollo de juegos empresariales debe
enmarcarse como una actividad interdisciplinar y de resolucién de problemas, no como
una disciplina Unicamente técnica. Enfatizar la narracién, el pensamiento de disefio y
las aplicaciones del mundo real puede resonar con una gama més amplia de intereses,
especialmente cuando se enmarca en torno a aplicaciones reales, emprendimiento
social o objetivos de sostenibilidad (Kaplan & Flum, 2012). Ademas, incorporando
proyectos interdisciplinarios que combinan la codificacién con business strategy,
marketing, and user experience design can attract individuals with varied backgrounds
and interests (Barker & Cohoon, 2009). Providing flexibility in project themes, including
those centered on sustainability, social entrepreneurship, or community-driven

business models, can further enhance engagement.

Para aumentar el compromiso, la programacién debe enmarcarse como una actividad
interdisciplinar orientada a la aplicacion —como a través de juegos empresariales,
narraciéon o disefio UX— en lugar de solo resolver problemas técnicos. Se ha
demostrado que fomentar un enfoque de aprendizaje colaborativo es eficaz para
aumentar la participacién femenina en campos relacionados con la programacién. Las
investigaciones sugieren que las nifas suelen prosperar en entornos de aprendizaje
cooperativo en lugar de entornos altamente competitivos. Estructurar actividades para
enfatizar el trabajo en equipo, la colaboracion y la resolucién de problemas, en lugar
de los desafios individuales basados en el rendimiento, puede ser un enfoque
pedagodgico mas eficaz (Master, Cheryan, & Meltzoff, 2016). La promocién de desafios
de equipos mixtos, asegurando dindmicas grupales equitativas, también puede facilitar

una experiencia mas inclusiva.
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244 Recomendacion organizativa para atraer 3 mas chicas

Para abordar estos retos y atraer a mas chicas, es esencial disefiar campamentos de
programacioén que sean mas atractivos e inclusivos. Este enfoque no solo hace que los
campamentos sean mas relevantes para un publico mas amplio, sino que también

garantiza que se aborden los objetivos individuales de aprendizaje de los participantes.

La divulgacion estratégica y las alianzas juegan un papel crucial en la expansion de los
esfuerzos de reclutamiento. Las colaboraciones con escuelas, asociaciones de padres
y profesores y organizaciones dedicadas a apoyar a las niflas en STEM pueden facilitar
un aumento de la matricula en campamentos de programacién (Margolis, Fisher y
Miller, 2000). Involucrar a los padres a través de sesiones informativas es igualmente
importante, ya que ayuda a disipar ideas erréneas sobre la programacién y los
negocios como campos dominados por hombres y fomenta el apoyo familiar a la

participacion femenina (Kaplan & Flum, 2012).

Garantizar la diversidad dentro del equipo organizador crea un ambiente amigable
para las mujeres (Richard et al., 2015). Las actividades de trabajo en equipo permiten
a los equipos superar diferencias y miedos, y las nifias se sienten mas motivadas y

dispuestas a participar (Kovaleva et al., 2022).

Conclusiones OSCAR

Varias opciones de disefio pueden ayudar a aumentar la participacion y retencion
de las chicas en los campamentos de programacion. En primer lugar, el evento debe
presentarse claramente como accesible para principiantes, declarando
explicitamente que no se requiere experiencia previa en programacion y
asegurando que todas las nociones esenciales se introduzcan desde cero; Elegir un
entorno de programacién basado en bloques o de bajo umbral respalda ain mas
este mensaje. En segundo lugar, el clima general deberia ser de "baja
competencia”: los elementos competitivos, si los hay, pueden limitarse a juegos
cortos o desafios ludicos en lugar de al trabajo central del proyecto, que deberia
enfatizar la colaboracion y el apoyo mutuo. En tercer lugar, los temas de los
proyectos deben ser socialmente significativos y estar conectados con cuestiones
reales (por ejemplo, medio ambiente, bienestar comunitario, inclusién), destacando

el impacto que pueden tener las soluciones digitales. La comunicacion visual y
textual debe ser neutral y libre de estereotipos, mostrando participantes diversos

en roles activos y competentes. Al formar equipos, es recomendable evitar aislar a
las nifilas asegurando, cuando sea posible, que los grupos mixtos incluyan al menos
dos participantes, reduciendo asi el tokenismo y fomentando un mayor sentido de
pertenencia.
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245 FPromocion de eventos e intercambio de informaciorn

La visién de los campamentos de codificacién conectados enfatiza fomentar un
entorno inclusivo ampliando el alcance de temas y actividades para involucrar a
participantes con intereses diversos. Al superar barreras como los estereotipos y
promover experiencias que fomenten la confianza, los campamentos de programacion
pueden animar a mas chicas a participar, contribuyendo en ultima instancia a una

participaciéon méas diversa y equilibrada en la educacién informatica.

Las estrategias promocionales deben utilizar una redaccion y elementos visuales
neutrales, destacar la diversidad de los participantes y evitar reforzar los estereotipos

de género (Kovaleva et al., 2022).

La promocién del campamento de programacion prioriza la neutralidad (también en el
gréfico y la plantilla de la web) asi como la redaccién precisa, por encima del
femvertising. La publicacién de estadisticas de participantes podria mejorar el campo

de codificacion en este &mbito (laccarino et al., 2024).

Abordar los estereotipos y construir confianza es fundamental para fomentar una
mayor participacion entre las nifias. La exposiciéon temprana a la programacién y a los
conceptos empresariales a través de asociaciones escolares y clubes extracurriculares
puede ayudar a normalizar la participacién y reducir la intimidacién (Dasgupta & Stout,
2014). Ofrecer talleres previos al campamento o materiales preparatorios aptos para
principiantes es una forma eficaz de salvar brechas de conocimiento y construir una
confianza fundamental antes de que comience la participacién formal (Microsoft & KRC
Research, 2018). Destacar proyectos exitosos de juegos empresariales liderados por
mujeres a través de exhibiciones y competiciones refuerza la idea de que las nifas

pertenecen a este campo y pueden alcanzar el éxito.

En la plataforma OSCAR (primera version)

Para fomentar la inclusién de género, OSCAR ofrece varios apoyos integrados:
. Visibilidad y representacién: Los perfiles de participantes permiten subir fotos

de perfil y descripciones personales, mostrando la diversidad y rompiendo
estereotipos de género.

Entornos amigables para principiantes: Las plantillas de materiales y espacios
de trabajo de proyectos de OSCAR son personalizables para incluir desafios
socialmente relevantes, no competitivos y orientados a la aplicacién,
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alinedndose con los hallazgos de la investigacién sobre qué atrae a mas
chicas.

Mentoria y modelos a seguir: Las funcionalidades de tutor entre iguales
permiten promover lideres femeninas dentro de la plataforma, reforzando la
presencia de modelos a seguir.

Recogida de datos para mejorar: A través de formularios de participantes y
analisis de perfiles, los organizadores pueden seguir las estadisticas de
participacion de género para medir y mejorar la inclusiéon de sus eventos.
Construccién de confianza: Los sistemas integrados de Stepper y Certificado
permiten a las nifias seguir y celebrar logros incrementales, fomentando la
autoeficacia.

Contenido promocional: Las péginas de resultados del proyecto pueden
incluir historias de éxito y proyectos de impacto social liderados por
participantes diversos, inspirando a futuros asistentes.

Estos elementos ayudan a los campamentos de programacién a implementar
sistematicamente recomendaciones para hacer que los eventos sean acogedores,
inclusivos y atractivos para las nifias, contribuyendo asi a una mayor participacion en
los campos STEM.

25 Lista de verificacion operativa y evaluacion del
campamento de codificacion

Para alinear los objetivos pedagdgicos, las elecciones organizativas y la evaluacion de
impacto, es til definir un conjunto de procedimientos y criterios de trabajo para
evaluar el campo de la codificacién que ya esté en fase de disefio. Los procedimientos
operativos pueden incluir una estrategia de invitacién multicanal (coordinacién con
escuelas y socios, correo electrénico institucional, anuncios presenciales, redes
sociales), una comunicacién previa al evento enviada unos dias antes del inicio con
instrucciones claras sobre acceso, materiales requeridos y reglas de participacion
hibrida, y una distribucién explicita de los roles del personal (facilitadores, soporte
online, soporte técnico, logistica), con niveles minimos de personal para cada uno. La
evaluacion de la codificacién del campamento puede incluir aspectos cuantitativos
como el nimero de participantes, la tasa de finalizacién, el total de horas entregadas
y el equilibrio de género, asi como indicadores cualitativos como la intencién de los
participantes de recomendar el campamento, los avances percibidos en el aprendizaje
o la confianza autodeclarada en las habilidades objetivo. El seguimiento regular de

estos indicadores a lo largo de las ediciones permite a los organizadores refinar
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iterativamente el disefio y documentar el impacto de los campamentos de
programacion a lo largo del tiempo. La lista de verificacién operativa y la evaluacion
de campamentos de codificacién son temas tratados con mas detalle en el capitulo 5

del manual.

En la plataforma OSCAR (primera version)

Para garantizar una colaboracién eficaz, asignacion de tareas y gestién de proyectos

dentro de los campos de codificacion, la plataforma OSCAR proporciona los

siguientes soportes procedimentales:

. Asignacion de roles: Los participantes, tutores entre iguales, facilitadores y
coordinadores son asignados a grupos de usuarios especificos de cada rol.
El sistema de permisos de la plataforma utiliza estos grupos de usuarios para
determinar el acceso a las funciones de la plataforma y al contenido del
campamento de codificacion.
Distribucién de tareas: Los facilitadores pueden distribuir tareas mediante
documentos dedicados o la pagina de equipo de cada equipo. Los objetivos
y hitos pueden representarse visualmente de muchas maneras; como un
evento en el Calendario, o una serie de pasos discretos usando herramientas
de paso a paso y objetivos, etc.
Gestion de equipos: Los participantes se agrupan en equipos utilizando la
funcionalidad de grupo de usuarios de la plataforma. Las péaginas de equipo
incluyen funciones para gestionar a los miembros del equipo, nombre del

equipo, etc.: el acceso y la visibilidad de estas funciones pueden controlarse
a nivel de grupos de usuarios o incluso cuentas individuales.

Coordinacién de reuniones: Las reuniones de equipo, las sesiones de
feedback y los puntos de control se programan utilizando el calendario
compartido.
Comparticion de documentos: Los materiales y ejercicios se almacenan de
forma centralizada, asegurando que cada participante tenga acceso
inmediato a documentos actualizados.
Seguimiento del progreso: Los coordinadores supervisan el desarrollo del
proyecto y el rendimiento del equipo a través de paneles integrados.
Bucles de retroalimentacién: El feedback se recoge a través de ejercicios,
paginas de equipo y mensajes directos, apoyando la mejora continua.
Estos procedimientos estructurados de trabajo mejoran la coordinacién, reducen la
ambigliedad y aseguran que los campamentos de codificacion sigan siendo agiles,
centrados en los participantes y orientados a resultados.
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2.6 Estrategias para apoyar la transformacion verde y digital

26.1 Actividades para spoyar (3 transformacion verde y digital
Como se detalla en la Seccidon 2.1, involucrar a los estudiantes en la resolucidon de

problemas del mundo real creando soluciones con un valor social sirve como un gran
motivador, promueve la inclusién y fomenta la innovacién. En concreto, pedir a los
estudiantes que desarrollen soluciones para resolver un problema medioambiental
ayudard a incorporar consideraciones ambientales y climaticas en el campamento de
codificacién, fomentando asi las habilidades civicas y medioambientales,
especialmente en términos de seguridad. Por ejemplo, los participantes pueden
desarrollar herramientas digitales para monitorizar la huella de carbono, optimizar el
consumo energético o aplicaciones gamificadas que promuevan comportamientos

ecolégicos.

Desarrollar soluciones para abordar problemas medioambientales también fomenta las
habilidades ecolégicas, que son las habilidades que los trabajadores necesitan para
reducir las emisiones en sus practicas laborales. Concretamente, puede promover la
habilidad transversal "involucrar a otros en comportamientos respetuosos con el medio
ambiente" (segun la clasificacion del marco ESCO de la Comisién Europea?), que
implica la capacidad de promover la sostenibilidad y acciones respetuosas con el
medio ambiente. Para ello, los participantes pueden tener la tarea de crear soluciones
que eduquen a los usuarios sobre cuestiones medioambientales y practicas de
sostenibilidad. Ejemplos pueden incluir aplicaciones que fomentan el reciclaje o juegos
serios disefiados para concienciar sobre el impacto de las actividades humanas en el

medio ambiente.

26.2 Estrategia de evaluscion
Siguiendo las directrices de este manual, los instructores pueden promover
habilidades civicas y medioambientales durante los campamentos de programacion,

con especial énfasis en:

* https://esco.ec.europa.eu/en
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e Seguridad (proteccién del medio ambiente), es decir, ser conscientes del
impacto medioambiental de las tecnologias digitales y su uso?;

e Habilidades ecoldgicas, centradas en la capacidad de "involucrar a otros en

comportamientos respetuosos con el medio ambiente".

La Tabla 5 describe los niveles de competencia relacionados con la "seguridad:
proteccion del medio ambiente"”, tal como se define en DigComp 2.2. Esta tabla
puede utilizarse para evaluar los resultados de aprendizaje de los participantes. Por
ejemplo, si un equipo ha creado una aplicacién que utiliza IA, puede ser calificado
como "intermedio” (4) si incorpora estrategias en su aplicacién para limitar el impacto

ambiental asociado a un procesamiento de datos intensivo y a la potencia de calculo.

Tabla 5. Seguridad: proteger el medio ambiente. Niveles de competencia definidos en el DigComp 2.2.

A un nivel basico y con autonomiay Reconoce los impactos
orientacion adecuada cuando sea medioambientales simples de las

- necesario, puedo: tecnologias y su uso.
Fundacion

A un nivel basico y con autonomiay Reconoce los impactos
orientacion adecuada cuando sea medioambientales simples de las
necesario, puedo: tecnologias digitales y su uso.

Indicar los impactos ambientales bien

Solo y resolviendo problemas sencillos,
puedo:

definidos y rutinarios de las tecnologias

. digitales y su uso.
Intermedio

De forma independiente, segiin mis propias  IECLELSCnEE e R el el I LIy Il Te}
necesidades y resolviendo problemas bien ambiente del impacto de las
definidos y no rutinarios, puedo: tecnologias digitales y su uso.

Mostrar diferentes formas de proteger el
Ademas de guiar a otros, puedo: medio ambiente del impacto de las

tecnologias digitales y su uso.
Avanzado

A nivel Avanzado, segiin mis propias Elige las soluciones més adecuadas para
necesidades y las de otros, y en contextos proteger el medio ambiente del impacto
complejos, puedo: de las tecnologias digitales y su uso.

Crear soluciones a problemas complejos
Altamente

o A un nivel altamente especializado, puedo: con definiciones limitadas relacionadas
especializada

con la proteccién del medio ambiente

5 VUorikari, R., Kluzer, S. y Punie, Y., DigComp 2.2: El Marco de Competencia Digital para los Ciudadanos - Con
nuevos ejemplos de conocimientos, habilidades y actitudes, EUR 31006 EN, Oficina de Publicaciones de la Unidn
Europea, Luxemburgo, 2022, ISBN 978-92-76-48882-8, d0i:10.2760/115376, JRC128415
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frente al impacto de las tecnologias
digitales y su uso.

Integrar mis  conocimientos  para
contribuir a la practica profesional y el
conocimiento y guiar a otros en la
proteccion del medio ambiente.

- Crear soluciones para resolver
problemas complejos con muchos
factores interactuantes relacionados con
En el nivel mas avanzado y especializado, la proteccién del medio ambiente frente
puedo: al impacto de las tecnologias digitales y
SU USO.

- Proponer nuevas ideas y procesos al
campo.

Conclusiones OSCAR

Para evaluar la capacidad de "involucrar a otros en comportamientos respetuosos
con el medio ambiente", las soluciones desarrolladas por los participantes deben
evaluarse en funcién de su capacidad para promover la sostenibilidad y acciones
respetuosas con el medio ambiente, basdndose en los niveles definidos en la Tabla

6.

Tabla 6. Habilidad ecolégica: "involucrar a los deméas en comportamientos respetuosos con el medio
ambiente". Niveles de competencia propuestos.

La solucién pretende vagamente involucrar a otros en comportamientos
respetuosos con el medio ambiente.

Fundaci6n La solucién establece como objetivo involucrar a otros en
comportamientos respetuosos con el medio ambiente. Sin embargo, el
objetivo es demasiado amplio.

La solucién establece como objetivo involucrar a otros en
comportamientos respetuosos con el medio ambiente. El objetivo es
factible.

Intemedio La solucién establece como objetivo involucrar a otros en

comportamientos respetuosos con el medio ambiente.
El objetivo es factible.
La solucién no esté disefiada eficazmente para lograr el objetivo previsto.

La solucién establece como objetivo involucrar a otros en

comportamientos respetuosos con el medio ambientes.
Avanzado

El objetivo es factible.

La solucién es parcialmente eficaz para alcanzar el objetivo previsto.
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La solucién promueve eficazmente la sostenibilidad y acciones respetuosas
con el medio ambiente.

La solucién promueve eficazmente la sostenibilidad y acciones respetuosas

con el medio ambiente.

La solucién adopta al menos una estrategia para limitar su impacto
Altamente

L ambiental.
especializada

La solucién promueve eficazmente la sostenibilidad y acciones respetuosas
con el medio ambiente.

La solucién adopta mas de una estrategia para limitar su impacto ambiental.

En la plataforma OSCAR (primera version):
La plataforma OSCAR sirve de ejemplo para los participantes sobre como se puede

apoyar la transformacion digital. De hecho, la plataforma permite a los participantes
vincular sus resultados a un portafolio personal, fomentando asi el uso de

herramientas digitales para documentar y mostrar sus logros. La plataforma permite
generar certificados digitales de programacion de campamentos de forma
automatizada, basédndose en los datos de evaluacién almacenados en la plataforma.
La plataforma incluye varias herramientas para hacer la evaluacién de los estudiantes
mas rapida y sencilla para los profesores: por ejemplo, la recopilacién y visualizacién
de datos de evaluacién puede automatizarse mediante scripts. La plataforma soporta
formularios y rubricas de evaluacién arbitrarias. Ademas, los participantes podrian
recibir sugerencias para aprovechar nuevas habilidades, continuar proyectos previos
y acceder a proyectos anteriores en cualquier momento. Ademas, la plataforma
permite a los facilitadores recopilar todos los datos necesarios para evaluar las

habilidades civicas y medioambientales.
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Capitulo 3 Desarrollo de Campamentos de
Codificacion

Este capitulo ofrece una descripciéon completa de los materiales que se planificaron
durante la fase de disefio. Profundiza en los detalles de lo que se tratara en el curso y
los recursos que se utilizaran para facilitar el aprendizaje.

3.1 Estrategias para experiencias de aprendizaje no
convencionales online/hibridas

311 Horario del campamento de programacion

Los campamentos de codificacion OSCAR comprenden 20 horas de actividades
impartidas en cinco sesiones en dias consecutivos. El programa esté estructurado en
tres partes principales: 4 horas dedicadas a la comprensién y resolucién de problemas;
4 horas sobre conceptos fundamentales de programacién y herramientas de
desarrollo; y 12 horas dedicadas al desarrollo iterativo y en equipo, culminando en
presentaciones finales.

312 Estructura de cads sesion

Tabla 5. Plantilla para planificar cada sesién de un campamento de programacién.

Sesién  Horarios Objetivo Contenido Habilidades Valoracién
N Obieti Material que los | Lista de Estrateai q
damero . etivo strategia e
q Numero ,J o estudiantes habilidades | g
e rincipa e evaluacion ara
. de horas | P p aprenderan desarrolladas en . P
sesion la sesidn cada habilidad

durante la sesidon | esta sesidn

As an example, in the following we show how the template was completed for each
OSCAR coding camp domain (Apps, Serious Games, and XR).

Table 6. Sessions of the app coding camp (use case)

Estilo de
Sesién Horarios ) Objetivo Contenido Habilidades
ensefianza
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4 Presencial | Introduccién; Presentacién de Presentacién de
comprension y | conceptos conceptos
resolucion de | principales; principales; juego
problemas; juego (unién de (unién de equipo);
Vinculacién del | equipo); Presentaciones
equipo Presentaciones

4 Online /| Conceptos Ejercicios y tareas Resolucién de

Hibrido fundamentales de | paso a paso en problemas
programaciéon vy | vivo; Comunicacién y
herramientas  de | Presentacion; colaboracién
desarrollo; Uso de Creacion de
IA en el desarrollo contenido digital
de aplicaciones; IA
y sostenibilidad

4 Online /| Cémo las | Presentaciones; Resolucion de

Hibrido aplicaciones Ejercicios y problemas
pueden  resolver | comentarios Comunicacién y
problemas paso a paso en colaboracién
medioambientales; | directo;  Juego Creacion de
Desarrollo iterativo | (trabajo en contenido digital
de aplicaciones en | equipo, Habilidades
Teams comunicacién y civicas y

colaboracién) medioambientales

4 Online /| Desarrollo iterativo | Ejercicios y Resolucién de

Hibrido de aplicaciones en | comentarios problemas
Teams paso a paso en Comunicacién y

directo;  Juego colaboraciéon
(trabajo en Creacién de
equipo, trabajo contenido digital
hibrido)

4 Online /| Desarrollo iterativo | Ejercicios en vivo Resolucién de

Hibrido de aplicaciones en | paso a paso y problemas
equipos; Pitch retroalimentacién Comunicacién y

colaboracién
Creacién de
contenido digital
Habilidades
civicas y
medioambientales
Habilidades
emprendedoras
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La estrategia de evaluaciéon incluia observar a los participantes por facilitadores y
tutores entre iguales, evaluar las presentaciones finales (es decir, las presentaciones) y
los proyectos finales. Para recopilar observaciones, se han creado encuestas
especificas en la plataforma OSCAR para que facilitadores y tutores entre iguales las

completen.
Tabla 7. Habilidades y estrategias de evaluacién correspondientes.

Habilidades Valoracién

Resoluciéon de problemas Observaciones (facilitadores y tutores entre iguales)

Evaluacién del proyecto final.

Comunicacién y colaboracion Observaciones (facilitadores y tutores entre iguales)

Evaluacién del proyecto final.

Creacién de contenido digital Observaciones (facilitadores y tutores entre iguales)

Evaluacién del proyecto final.

Habilidades civicas y Evaluacién del proyecto final.
medioambientales
Habilidades emprendedoras Evaluacién del lanzamiento final.

La evaluacién de los proyectos finales se basa en la extraccién de varias métricas que
contribuyen a evaluar distintas habilidades. Por tanto, la evaluacién verifica si la
aplicacién resuelve un problema relacionado con la sociedad o el medio ambiente, si
incorpora estrategias para limitar el impacto ambiental asociado a un procesamiento y
potencia computacional intensivos de datos, y si implica a otros en comportamientos
respetuosos con el medio ambiente. La calidad general de las aplicaciones se evalia

extrayendo métricas de componentes, conceptos computacionales, bloques, olores de

cédigo, métricas de complejidad y tamafio.

Objective Content Skills Assessment
1 4 Inicio y Formacién del equipo, ) Resolucién de Observaciones
concepto selecciéon de temas, problemas (facilitadores y
. . o o tutores entre
del juego introduccién a juegos o Comunicacién iquales)
igu
serios, visién general de la y colaboracion

interfaz de GDevelop, Participacion

primer esqueleto de
Storyboard del

borrador

storyboard
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2 4 Prototipo de | Sprites/escenas, légica de Resolucién de Observaciones
bucle eventos, colisiones, problemas (facilitadores y
central variables; construye un Comunicacion tutgreslentre
bucle minimo jugable y colaboracion 'guales)
Habilidades Hito jugable
emprendedoras ("bucle central")
Creaciéon de
contenido
digital
3 4 Mecénicas y Disefo de niveles, Resolucién de Observaciones
progresion equilibrio de dificultad, problemas (facilitadores y
feedback/recompensas, Comunicacion tutgreslerw)tre
conceptos basicos de y colaboracion guales
experiencia de usuario; Habilidades Comentarios de
iterar mediante pruebas emprendedoras pruebas de
de juego Creacién de juego entre
contenido pares
digital
Notas de
iteraciéon
4 4 Polaco y Pulido audiovisual, Resolucién de Observaciones
coherencia correccién de errores, problemas (facilitadores y
legibilidad, Comunicacion tutgres entre
iguales)
incorporacién/tutorial, y colaboracion
coherencia narrativa Habilidades Construccion
emprendedoras casi final
Creaciéon de
contenido
digital
5 4 Exhibicién y Montaje final, Comunicacion Observaciones
reflexion | presentacién/presentacién, y colaboracién (facilitadores y
discusion sobre elecciones Habilidades tutgreslentre
de disefio y objetivos de emprendedoras 'guales)
aprendizaje Creacién de Evaluacién final
contenido del artefacto
digital
Valoracién del
altimo pitch
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Tabla 9. Sesiones del campamento de codificacion XR (piloto).

Co-funded by
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Sesion  Horarios Objetivo Contenido Habilidades Valoracién
Resumen del cam-
Introduccién a pament.o, formacién Resolucion de Obsgrvaoones
T T d.ell equipo, self-:tc— problemas (fac:|||tador.es y
cion del tema, intro- ., tutores entre iguales)
1 4 del campa- , Comunicacién
duccién de la plata- B o
mento . y colaboracién Participacion
forma y tareas intro-
duEeiEs Creatividad
. Creatividad
Understanding L
. Comunicacion o )
3D 3D exploration, . Revision de ideas de
) o ] y colaboracion
environments | project ideation, use B proyectos y
2 4 o . Creacion de .
and defining | of generative Al for , comentarios de los
) ) contenido -
the project concept design digital facilitadores
igita
idea J
Resolucién de
) problemas L
Creation of 3D Voxel character L Revisién de los
. Comunicacién o
characters modelling, B disefios de
i ) o ) y colaboracion ]
3 4 aligned with individual design . personajes y
. . . Creatividad )
the project aligned with team L comentarios de los
Creacién de .
theme concept ) compafieros
contenido
digital
Resolucién de
problemas
o . Comunicacién
Basic interaction » »
) ) y colaboracion Demostracién de
Introduction concepts, simple N ) )
) ) ) Habilidades escenas interactivas
4 4 to interaction programming .
o ) emprendedoras y personajes
and animation | exercise, character . ]
. Creacion de animados
animation ]
contenido
digital
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o Habilidades de
presentacion
v ° Comunicacion
Integracion de AR, laboracic Presentacion del
. . colaboracién .
Integracién en prue‘bas, perfeccio y N proyecto final,
ARy presenta- | namiento del pro- . Habilidades .
5 4 ) i . comentarios de
ciones finales | yecto y presentacio- emprendedoras .
: compafieros
nes finales N Creacién de P y
] mentores
contenido
digital

313 Estilo de enserianza de cads sesicorn

El campamento ofrecia participacion hibrida, permitiendo a los
participantes alternar entre asistencia online y presencial en diferentes

dpp° dias. La primera sesion se llevé a cabo presencialmente, mientras que
las otras cuatro sesiones se realizaron en formato hibrido. Para quienes
no pudieran acceder al recinto, también habia una opcién de
participaciéon completamente online. El campamento de programacion
siguié un enfoque de aprendizaje haciendo practica, apoyado por
presentaciones breves, visuales y progresivamente estructuradas, asi
como demostraciones en vivo. Los materiales didacticos incluian
presentaciones de diapositivas y descripciones de los juegos realizados
durante el campamento.

Durante el campamento Serious Game, se utilizé un conjunto mixto de
recursos de aprendizaje: presentaciones y presentaciones breves que
presentaban conceptos clave (mecénicas de juego, objetivos, bucles de

retroalimentacién y prototipado rdpido) y un conjunto de tutoriales en
video centrados en las funcionalidades basicas del framework low-
code/no-code GDevelop. Los tutoriales en video se utilizaron
intencionadamente para (i) apoyar la familiarizacién inicial de los
estudiantes con la herramienta y (i) permitir un resumen asincrono de
procedimientos clave (por ejemplo, légica de eventos, sprites, escenas,
colisiones), lo cual es especialmente util en formatos intensivos de
talleres. Para estructurar el proceso de disefio, se proporcioné plantillas
"esqueletos" para el storyboard y el disefio serio de juegos. Cada grupo
recopil6  estas plantillas para  definir el objetivo de
aprendizaje/implicacién, publico objetivo, bucle central, reglas,
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progresiéon de nivel, retroalimentaciéon/recompensas, lista de activos y
plan de testeo.

El campamento de programacién XR adoptd una estructura de
aprendizaje practica y orientada a la practica, disefiada para estudiantes

de secundaria con poca o ninguna experiencia previa en programacion
o tecnologias de realidad extendida. Los materiales didacticos fueron
intencionadamente simples, visuales y progresivos, centrados en
permitir que los participantes lograran resultados concretos en cada
etapa del campamento.

El proceso de aprendizaje se apoyd en una combinacién de breves
presentaciones introductorias, demostraciones en vivo y guias escritas
paso a paso. Estos materiales abarcaban aspectos clave como
conceptos bdésicos en 3D, creacidén de recursos, importacién vy
configuracion de elementos en Unity, e implementacién de
interacciones sencillas. Se proporcionaron plantillas preconfiguradas de
Unity para reducir barreras técnicas y permitir que los estudiantes se
centraran en comprender conceptos centrales en lugar de en
procedimientos complejos de configuracion.

En lugar de seguir un enfoque basado en clases magistrales, el
campamento se estructuraba en torno a microtareas y desafios
practicos. Cada sesién concluia con un resultado tangible, como un
personaje moviéndose en un entorno 3D, un objeto interactivo o una
escena basica de realidad aumentada. Esta estructura incremental
ayudaba a mantener la motivacién, apoyaba el aprendizaje haciendo y
permitia a los estudiantes ver inmediatamente el impacto de su trabajo.

3.2 Estrategias de facilitacion

321 Juegos y actividades divertidas

Avién de papel: Cada participante crea un aviéon de papel y escribe su
nombre, la razén por la que asiste al campamento de programacién y lo
— que espera aprender en él. Una vez que todos han lanzado sus aviones
juntos, cada participante recoge un aviéon diferente e intenta descubrir
quién lo fabricé. Este proceso implica interactuar con el creador original

para aprender més sobre él.
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Torre de papel: Los equipos disponen de 18 minutos para construir la
@ torre independiente mas alta utilizando 20 hojas A4 proporcionadas en
= cada ubicacién. Los participantes pueden elegir su estrategia para
construir la torre, como colaborar en el aula, involucrar a los participantes
en linea o incluso construir varias torres. Los objetivos de aprendizaje
incluyen prototipado e iteraciéon, comunicacién y colaboracién, disefio

sencillo y trabajo en equipo.

Rueda de colores: Los equipos disponen de 15 minutos para crear una
@ rueda de colores usando la mayor cantidad posible de colores y objetos
= de su entorno. Los equipos pueden decidir construir la rueda en el aula,
involucrar a los participantes online en el proceso o construir varias ruedas.
Los objetivos de aprendizaje incluyen prototipado e iteracion, trabajo en

equipo y trabajo hibrido.

3.3 Tecnologia

La plataforma OSCAR apoya todas las actividades de los campamentos de codificacion
proporcionando herramientas de evaluacién e informes y facilitando el trabajo en
equipo y la colaboracion mediante la gamificacion y tareas grupales. Se utilizaron
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plataformas de comunicacién en tiempo real y diferentes soluciones de software para
apoyar el objetivo especifico de los campamentos de programacién. Se dio
preferencia a soluciones basadas en navegador que requirieran poca o ninguna

instalacion.

3371 Requisitos tecricos (Hardware y software)

Hardware:
Un portatil PC con sistema de video y audio (webcam, altavoces y micréfono)
Un auricular para sesiones hibridas (para participar en componentes online) y
uatil para sesiones presenciales para evitar interrupciones de audio entre

grupos

Software: Los campamentos de programacion OSCAR integran una herramienta de
videoconferencia con plenaria + salas de grupo, un entorno de desarrollo de baja

configuracion (idealmente basado en navegador) y un centro central para materiales,

comunicacion, envios y evaluaciones/insignias. Herramientas opcionales (encuestas,

cuestionarios, retroalimentacién rapida) pueden facilitar la facilidad.

Apps

Thunkable (https://thunkable.com)

Microsoft Teams (para garantizar la colaboracién hibrida): Los
miembros del equipo se comunican a través de Microsoft Teams.
Cuando no estaban en una sesién plenaria, tanto los participantes
presenciales como los remotos accedian a la sala de grupos de su

equipo para colaborar.

GDevelop (https://gdevelop.io)

Microsoft Teams (para garantizar la colaboracién hibrida): Durante
el campamento serio se garantizé la participacion hibrida
(remota/presencial) a través de Microsoft Teams, utilizando
canales dedicados para anuncios, preguntas y respuestas,
intercambio de recursos y apoyo grupal. Para el campamento de
juegos serios, se cred un sistema operativo hibrido (Teams) para
apoyar las actividades. Equipos estructurados con: (1) un canal
general para anuncios y recursos, (2) un canal de preguntas y
respuestas/helpdesk, y (3) canales especificos de grupo para
coordinacién. Se publicaron recursos de aprendizaje (diapositivas,

esqueletos de disefio, videos tutoriales) con un ritmo claro (por
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ejemplo, "ver antes de la sesi6on", "usar durante la construccién”,
"resumen después”). Los estudios de jam virtuales/remotos
recomiendan rutinas de facilitacion explicitas (hitos, revisiones,
momentos estructurados de comparticion para compartir) para

evitar la fragmentacion y mantener a los equipos alineados.

. MagicaVoxel (https://ephtracy.github.io/) - Mixamo
(https://www.mixamo.com/#/) - Geenee (https://geenee.ar/) -
Unity (https://unity.com/): para el campamento de programacién

XR, los participantes desarrollaron una experiencia interactiva de
realidad extendida utilizando una sencilla pipeline de desarrollo
XR. MagicaVoxel se utilizd6 para crear personajes basados en
voxeles, que luego se animaron usando Mixamo. La aplicacién
interactiva se desarroll6 en Unity, donde los recursos vy
animaciones se integraron, y se implementé la légica de
interaccion. Finalmente, la experiencia se desplegd como una
aplicacién de Realidad Aumentada (AR) utilizando Geenee,
permitiendo a los participantes visualizar e interactuar con el
contenido mediante tecnologia de RA.

. Google Classroom/Meet (para asegurar la colaboracién hibrida):
Google Classroom se utilizé para compartir recursos y Google
Meet para comunicacion sincrona.

Principios de montaje:

. Minimiza la friccién de cuentas.

. Prefiero herramientas de desarrollo de baja configuracion siempre que sea
posible.

. Prepara los activos de recuperacion.

. Designa personal de apoyo online.

332 Espacios

Se organizé un espacio fisico para apoyar el trabajo colaborativo en pequefios grupos,
con mesas dispuestas para permitir el intercambio de dispositivos y la interaccion
cercana con los mentores.
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33 IMonritorizacion y centralizacion de datos

Las encuestas pueden utilizarse para recopilar comentarios de los participantes sobre
su experiencia general, satisfaccién con el programa, resultados de aprendizaje
percibidos y sugerencias de mejora.

En la plataforma OSCAR, se creé una encuesta para recopilar
comentarios de los participantes sobre la plataforma y su satisfaccion
general.

AppS

Se administrd un cuestionario posterior a la actividad a través de
Google Forms (https://forms.gle/9W4w6ZdxgH81hp3v8) dividido en
secciones tematicas: percepcion y grado de satisfaccion respecto a la
efectividad del trabajo en equipo, confianza en los conceptos

aprendidos, satisfaccion con el motor del juego y una evaluacién
general de la organizacién del campamento de programacién

Los materiales de aprendizaje y la gestién de tareas se organizaron a
través de Google Classroom, que servia como centro de operaciones

para el campamento de programacién XR. La plataforma se utilizaba para
distribuir diapositivas, tutoriales y otros recursos de aprendizaje, asi
como para recopilar los entregables finales de cada equipo. Como parte
de la actividad final, los participantes enviaron un breve video
demostrando su prototipo XR, permitiendo a los facilitadores revisar y
documentar los resultados del campamento de programacién.
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Se administré un cuestionario posterior a la actividad a través de Google
Forms (https://forms.gle/ejCKzrMjuvaWMegT7), que abarcé modelado,
animacion, programacioén, visualizacion en AR y experiencia general.
Evalud la claridad de las instrucciones, la dificultad de la tarea, la
creatividad, la adecuacién de herramientas, el trabajo en equipo, la
colaboracién hibrida y la satisfacciéon general con el campamento de
codificacion.

3.4 Estrategias para crear equipos

Como se describe en la Seccién Estrategias para la creacion de equipos, nuestra
experiencia sugiere que los equipos deberian ser heterogéneos, con estudiantes de
diferentes escuelas, evitando el desequilibrio femenino asignando a dos mujeres en
esos grupos con participantes femeninas. En nuestros hallazgos, la mejor composicion
de grupo es con 3 o 4 participantes.

Aqui tienes una plantilla para facilitar la creacién de equipos.
Tabla 10. Plantilla de tabla para crear equipos

ID group Group's name Surname Name email account
Surnamel Namel
1 Groupl Surname2 Name2
Surname3 Name3
Surname4 Name4

3.5 Estrategias para atraer a mas chicas

1. Enfatizar la colaboracién por encima del rendimiento, valorando mdltiples formas
de contribucién, incluyendo disefio, narracién, pruebas y tareas bdésicas de
programacion.

2. Comunicacién inclusiva. Utiliza imégenes neutrales y acogedoras; Evita los
estereotipos; destacar temas de impacto social (sostenibilidad); y declarar
explicitamente que se valoran multiples conjuntos de habilidades.

A continuacion, algunos ejemplos de publicaciones sociales que presentan el
campamento de programaciéon como una oportunidad de aprendizaje inclusiva y
acogedora para todos.
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Tabla 11. Ejemplo de publicaciones de difusién de cédigos para atraer a nifias

AppS

OSCAR - Coding Camps
Martin- @ o)

7 gi

OSCAR - Coding Camps.
4 sottembre 2025 - @

tobileDey 2025 - OSCAR Edition!
#0scarCodingCampsEU #MobileDev2025 #Bozen

=11 giorni al
MobileDev OSCAR

Edition coding camp!

What willyou do during the camp?
You wil both study and have fun, you wil get new skills and meat new people!
We can't wait to meet you all

1i= aspetti piU belli
del

rd
0SCAR Editon coding camp (& Sei dentru.‘

uuuuuu
nnnnnnnn a-f
y
»

3.6 Estrategias de comunicacion y difusion.

Cada campamento de codificacién debe incluir una pequefia casilla llamada "Camp
Snapshot" para dejar claros de inmediato los requisitos logisticos y de acceso: modo
de entrega (por ejemplo, hibrido, que permite la participacion remota), horas totales
de trabajo practico, fechas/horas y lugar, publico objetivo y curso escolar minimo,
requisitos previos (indicando explicitamente cudndo no se requiere experiencia previa
en desarrollo de software), equipamiento requerido (por ejemplo, portétil/tableta y
auriculares). y politica de cohorte (umbral minimo de inscripcién para confirmar el
evento y nimero maximo de participantes).

La Instantanea del Campamento deberia incluir:

. Modo de entrega con especificacién de opciones de participacion remota;

o Horas totales de trabajo practico y duracién total;

o Fechas, horario diario y lugar;

o Publico objetivo, incluyendo el curso escolar minimo o el rango de edad,;

. Requisitos previos, que indiquen claramente si no se requiere experiencia previa

en programacion;
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. Equipos requeridos (por ejemplo, portatil/tableta, auriculares, conexion a
internet, software instalado si es necesario);

. (si es necesario) Politica de cohorte, que especifica el umbral minimo de
inscripcion para confirmar la activacion del campamento y el nimero méximo
de participantes para garantizar una interaccién de calidad.

Proporcionar esta visién estructurada mejora la claridad, reduce las consultas
administrativas y favorece la participacion informada.

Toda la informacion relevante debe estar disponible con suficiente antelacién para que
los estudiantes y las escuelas puedan prepararse adecuadamente. La comunicacion
debe ser oportuna, estructurada y consistente entre canales.

La pagina web dedicada al campamento de codificacién debe incluir:

. Fechas y horarios

J Lugar e informacion de acceso

. Descripcion detallada del contenido y los objetivos de aprendizaje

o Detalles organizativos (socios implicados, formadores, personas de
contacto)

. Usuarios objetivo y nivel esperado de conocimiento previo

. Procedimiento de registro y plazos

o Materiales  descargables (por ejemplo, folleto, formularios de

consentimiento, instrucciones técnicas)

La pagina web actia como punto de referencia central y debe mantenerse actualizada
durante toda la fase de preparacion.

88



I

CODING CAMPS

RN Co-funded by
= n - OSCAHAR the European Union

Registrazione

AppS LIBERA UNIVERSITA DI Bi NO

MobileDev 2025 _
Il coding camp di unibz
sviluppo di app

Android e iOS MobileDev
15-19 SETTEMBRE, 2025 & @

14MA EDIZIONE

Immagina, impara, crea!

i Una se di attivitd laboratoriali per simulare un ambiente professionale
" codlng camp Jna settimana di attivitd laboratoriali per simulare un ambien fessionale
in cui si sviluppa software per dispositivi mobili. MobileDev 2025 si svolge in

modalita ibrida (simulando il lavoro di un team distribuito), facilitando

quindi la partecipazione di studenti DA TUTTA ITALIA.

Liniz

adotta gli strumenti piti inno! n ingegneria

Sftware, sviluppati nellambito della ric
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UNIVERSITA

DEGLI STUDI DI BARI
ALDO MORO

CODING CAMPS

19-20-21-27 Maggio Impara a sviluppare
Universita degli Studi di Bari serious game
Dipartimento di Informatica immersivit

Rappresento
u‘:\a scuola

Para maximizar la participacion, la informacién sobre el campamento de codificacion
debe difundirse a través de multiples canales

Comunicacién en redes sociales, utilizando un lenguaje atractivo y accesible para
motivar a los estudiantes a participar. Las publicaciones deben destacar la naturaleza
practica de las actividades, mostrar experiencias pasadas cuando estén disponibles y
comunicar claramente los plazos y beneficios de inscripcion.
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OSCAR - Coding Camps
25 agosto 2025 - &
This is where our MobileDev OSCAR Edition will take place! The beautiful city of Bozen, among
the stunning landscape of the Italian Alps; where different cultures meet giving birth to a unique
blend of modernity and history! Don't forget that taking part in coding camps is also a way to
travel and discover new places!
Ecco dove si terra il nostro camp MobileDev OSCAR Editiont La bellissima citta di Bolzano, nel
bellissimo paesaggio alpino: un mix unico fra natura e storia

#OSCAR #Bozen #Bolzano #0: i EU
#EUproject: i

Learn more here: https:/joscar-codingcamps.eu/

This is where our
MaobileDev OSCAR
Edition will take

0SCAR - Coding Camps
10 settembre 2025 - @

Hai preparato la tua valigia per il MobileDev OSCAR Edition?

3 cose da non dimenticare!

1. Un quaderno per prendere appunti
2.1l two laptop o tablet
3. Scarpe da trekking per esplorare i dintorni di Bolzano

Tivien in mente altro? Non esitare a chiederci info!

Have you already packed your luggage?
3 things you must carry with you!

1. Anotebook

2. Your laptopjablet
3

you want
Are you thinking about something else? Don't hesitate and chat with us!
#CodingCamps

#innovativeEducation

#Unconventionallearning

#YouthEngagement

#ErasmusPlus

#OSCARproject

#EdTech

#Educationinnovation

#NonFormalLearning

#ProjectBasedLearning

Hai preparato la
tua valigia per il

MobileDev OSCAR
Edition?

3 cose da non dimenticare! &)
== Quaderno per prendere appunti
= Laptop o tablet
s Scarpe da trekking per esplorare i dintorni
)

o8

s

LT

OSCAR - Codling Camps.
2a1ugi0 2025 &
llnostro metodo formativo B
Sapevi che MobileDey - OSCAR ediion sisvolge in modait ibrida?

, simulando il lave

Facilitiamo cosi quindi la partecipazione di studenti DA TUTTA ITALIA, e oltre!

2 Our Training Method M.

Edition takes.

simulating a distributed team where
different locations.

together despite being

“This approach allover Haly - o take part
Read more here: hitps:/foscar-codingcamps.eu/coding-camp/

#CodingCamps

#innovativeEducation

#UnconventionalLearning

#ProjectBasedLearing

Sapevi che
MobileDev si svolge
in
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Capitulo 4 — Implementacion de Coding Camp

Basdndose en las decisiones de disefio descritas en el Capitulo 2 y en los materiales e
instrumentos presentados en el Capitulo 3, este capitulo ofrece una guia de
implementacién paso a paso estructurada en torno a una cronologia detallada del

campamento (Figure 7).

Coding camp Roadmap

Milestones Overview stage7 9
Day-5

Pitch

Stage 8
Evaluation of
Coding Camp

Stage 6
Day-2,3 and 4

Project team work

Stage 3
Preparation

Collect Feedbacks
from Students and
tutors

Roadmap of tools,
resources necessary
Test everythings

Stage 4

Stagel
Welcome mes

The idea

Prepare and se
all the necessaty
information
(devices, consent,
QIO L) B ~ — ~ A = = = -

Define goals, user
targets

Stage 2
Recruitment and Registration

Schedule the Stage 5
timing
Collect student's 1- Day Coding Camp
information Introduction, norms and first
Create Teams content

PRE-CAMP I

CODING CAMP POST CAMP

Figure 7. Coding camp roadmap

41 Antes del campamento de programacion

Etapa 1: La idea

e Define los objetivos y el contexto del campamento de programacion.
Identifica claramente los principales resultados de aprendizaje y el enfoque
tematico del campamento (por ejemplo, desarrollo de aplicaciones, juegos

serios, realidad extendida).

e Definieron los usuarios objetivo. Especifica el publico objetivo en términos
de nivel escolar, grupo de edad y experiencia previa con programacioén o

tecnologias digitales.
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Fase 2: Reclutamiento y registro

Promociona el campamento a través de las escuelas.

Las cartas de invitacion o folletos digitales pueden enviarse directamente a
los centros, directores y profesores. Estos materiales deben resumir los
objetivos del campamento, los resultados esperados de aprendizaje, los

detalles organizativos y el valor afladido para los estudiantes.

Finaliza el horario y el modo de entrega.

Confirma las fechas, el horario diario y si el campamento seré presencial,
online o hibrido. Con la participacién hibrida, asegurate de que el formato
permita una colaboracién fluida entre los participantes presenciales y

remotos.

Completa el proceso de registro.

Recopilar informacién basica sobre los participantes (por ejemplo,
antecedentes, género, posibles limitaciones de movilidad). Esta informacién
ayuda a los organizadores a comprender mejor la composicién del grupo y

anticipar posibles necesidades de apoyo.

Crea equipos que mezclen estudiantes con diferentes origenes, habilidades
y niveles de experiencia. Esto favorece el aprendizaje entre companeros y la

colaboracién.

Definir un cédigo de conducta - Debe definirse un Cédigo de Conducta
para la participacion, asegurando el cumplimiento de las normativas y
politicas aplicables en vigor en el pais, asi como de las normas y
procedimientos del colegio o institucion anfitriona donde se implementan

los campamentos.

Etapa 3: Preparacién de herramientas y pruebas, espacios de montaje

Verifica el acceso a todas las herramientas criticas. Asegurate de que las
plataformas, entornos de programacién o herramientas de colaboracién
necesarias estén accesibles para todos los participantes, tanto presenciales

como online.

Prueba los canales de comunicacién. Confirma que los participantes pueden
acceder al canal principal de comunicacién (por ejemplo, plataforma de

videoconferencia, herramienta de chat, plataforma de aprendizaje).
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e Prepara un canal de comunicacién de respaldo. Define un canal alternativo

en caso de problemas técnicos con la plataforma principal.

e Herramientas de prueba en los dispositivos y redes previstos. Verifica la
compatibilidad con los dispositivos que utilizan los participantes y comprueba
que las redes escolares o los cortafuegos no bloqueen los servicios

requeridos.

e Prueba de comparticién de archivos y flujos de trabajo de envio. Asegurate
de que los participantes puedan subir y compartir facilmente archivos o

versiones del proyecto.

e Crea el entorno de aprendizaje. Prepara espacios de equipo, carpetas de
recursos compartidos y repositorios que contengan diapositivas, ejercicios,

plantillas y materiales de aprendizaje.
Fase 4: Mensaje de bienvenida

e Envia un mensaje de bienvenida a los participantes aproximadamente una

semana antes del campamento. El mensaje deberia:
o Confirma fechas, horarios y lugar (o detalles de acceso online);

o Resumen de los requisitos técnicos (instalacion de software, cuentas,
equipo);

o Detalla las normas basicas y el codigo de conducta;

o Ofrece una breve visién general de la estructura del campamento;

o Incluye informacién de contacto para el apoyo organizativo.

Este paso reduce las incertidumbres de ultima hora, refuerza el compromiso y
contribuye a un inicio fluido de las actividades.

4.2 Durante el campamento de programacion

Dia 1: antes de ir a la linea de comprobaciones

e Comprueba que todas las sesiones y enlaces de las reuniones estén activos

y funcionen.
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e Verifica que las diapositivas, ejercicios y materiales de aprendizaje estén

disponibles en la plataforma.

e Asegurate de que los canales de comunicaciéon y los espacios de equipo

estén correctamente configurados.

e Prepara los materiales e instrucciones para la primera sesién del

campamento.
Dia 1 — Introduccién, normas, unién de equipo y encuadre de retos
e Dadlabienvenida a los participantes y presentad los objetivos de la semana.
e Presenta los resultados esperados del proyecto y las normas de trabajo.
e Organiza una actividad rompehielos o de unién en equipo.

e Establece estructuras de colaboracion (equipos, roles, canales de

comunicacion).
e Introduce el desafio y los entregables esperados del proyecto.

Supervision:
Los facilitadores y tutores entre compafieros observan las discusiones y el
progreso del equipo. Al final del dia, cada equipo deberia haber definido el

concepto de su proyecto.
e Presentacién del plan para el Dia 2

Dia 2 — Desde el concepto hasta la especificacién: roles, tareas e incorporacién de

herramientas
e Presenta los objetivos y los resultados esperados para el dia.
e Presenta las herramientas y el entorno de desarrollo.

e Presenta los conceptos clave necesarios para las actividades de

programacion.
e Apoyar a los equipos en la definicién de tareas, roles y planes de desarrollo.

Supervision:

Los equipos deben definir un plan de desarrollo claro para su proyecto.

e Archivar observaciones, resultados de actividades, envios y comunicados de

proyectos.
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e Presentacién del plan para el Dia 3.
Dia 3 y Dia 4 — Producir un prototipo funcional
e Define los objetivos para el Dia 3.

e Apoyar el desarrollo iterativo del proyecto, fomentando las pruebas y el

perfeccionamiento.

e Los facilitadores y tutores entre iguales supervisan el progreso del equipo y

ofrecen orientacidén cuando es necesario.
Supervision:

Los equipos deben avanzar hacia el resultado esperado (notas de observacién del
facilitador y tutor entre iguales, liberaciones de proyectos) -- Dia 3: los equipos

deben demostrar un primer prototipo funcional
e Archivo: observaciones, resultados de actividades, envios, publicaciones
e Presentacién del plan para el dia siguiente
Dia 5 — Cierre del proyecto y presentacién
e Define los objetivos finales para la finalizacion del proyecto.
e Apoyar el desarrollo final y el perfeccionamiento del proyecto.

e Ayuda a los equipos a preparar una breve presentacién o presentacién de

su trabajo.
e Recoge los comentarios de los participantes
Resultado esperado:
Cada equipo presenta una presentacion final y presenta el proyecto finalizado.

4.21 Oirectrices para solucionar problemas:
1. Fallos de autenticacién y acceso.

Los participantes no pueden iniciar sesién en la herramienta o plataforma de

videoconferencia.
Accién
Activa el canal de comunicaciéon de respaldo y asigna a un miembro del personal

para apoyar a los participantes afectados. Si solo unos pocos participantes estan
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bloqueados, mantenlos en un canal de soporte hasta que se restablezca el

acceso.

2. Pérdida de progreso o archivos de proyecto corruptos

Un equipo pierde el estado del proyecto, los archivos se sobrescriben o un
activo critico rompe la compilacion.
Accién Céntrate en recuperar los activos disponibles en lugar de reconstruir el
proyecto desde cero. Sugiero a todos los equipos que mantengan copias

periédicas siempre que sea posible.

3. Progreso desigual entre equipos

Algunos equipos terminan las tareas antes de tiempo mientras que otros tienen
dificultades.

Accién

Prepara extensiones opcionales, desafios adicionales o mejoras creativas para
mantener a los equipos mas rapidos comprometidos mientras los facilitadores

apoyan a los que necesitan mas tiempo.

4.3 Despues del campamento de programacion

Evaluacién del aprendizaje y seguimiento
1. Comentarios de los participantes.

Recoge comentarios mediante una encuesta breve con un nimero limitado de
preguntas especificas centradas en la experiencia de aprendizaje y la

organizacion.
2. Informe del facilitador

Los organizadores y facilitadores deben realizar una breve reflexion interna para

debatir fortalezas, desafios y posibles mejoras para futuras ediciones.
3. Archivo e informes

Resultados y documentacién de proyectos de archivo en una estructura

coherente. Prepara un informe breve que incluya cifras de participacion, tasas
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de finalizacién y notas clave de implementaciéon para apoyar futuros

campamentos de codificacion.

44 Lista rapida de verificacion para organizadores de

campamentos de codificacion

Co-funded by
the European Union

Stage Key Actions Completed
La idea Define los objetivos, los resultados de aprendizaje y el enfo- | O
que tematico del campamento de programacion.
Identificar a los participantes objetivo (grupo de edad, nivel | O
escolar, requisitos previos).
Reclutamiento Prepara materiales de invitacion (folleto, pagina web, comu- | O
nicacion para las escuelas).
Comparte la invitacion con colegios, profesores y posibles O
participantes.
Finaliza el calendario y la entrega del contenido. O
Registro Abrir y gestionar el proceso de registro y recopilar la infor- O
macién base de los participantes.
Formar equipos heterégenos. O
Preparacién Prepara diapositivas, ejercicios, plantillas y materiales de O
aprendizaje.
Asegurate de que las herramientas y plataformas de soft- O
ware necesarias sean accesibles para los participantes.
Prueba canales de comunicacién, herramientas de colabora- | [
ciéon y flujos de trabajo de envio de archivos.
Crea espacios de equipo y areas de recursos compartidas. O
Comunicacion previa | Envia un mensaje de bienvenida incluyendo el horario, los O
al campo requisitos técnicos y los enlaces.
El dia antes del | Verifica que los enlaces de las reuniones, sesiones y materia- | O
campamento les estén disponibles.
Durante el | Introduce objetivos, normas de trabajo y expectativas del O
campamento proyecto.
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Facilita actividades de unién y colaboracién en equipo. O
Supervisa el progreso del equipo y ofrece orientacion O
cuando sea necesario.
Envios de archivos, prototipos y resultados de actividades. O
Cierre del | Organizar presentaciones y propuestas de proyectos finales. | O
campamento
Después del | Recoge la opinién de los participantes mediante una breve | O
campamento encuesta.
Realiza un informe al facilitador e identifica mejoras. O
Archiva los resultados del proyecto y prepara un breve in- O
forme resumen.

45 Lista de plantillas de documentos

Esta seccion contiene un conjunto de documentos modelo preparados para los casos
de uso y pilotos de los Oscar implementados durante el primer afio del proyecto. A
medida que el proyecto sigue en marcha, en la siguiente iteraciéon del caso de uso
estas plantillas estaran disponibles en todos los idiomas oficiales del proyecto. Todas

las plantillas estdn disponibles para su descarga en la siguiente carpeta

(https://scientificnet-
my.sharepoint.com/:f:/g/personal/ilefronza unibz it/IgD2VAEwc484S7xscK7{SZ4VAV
wrlFiElll7ViSKgPtORpl?e=Nw7xbD)

Pre-campamento

1. Letter to Schools_Serious Game camp (ITA).pdf - Carta de invitaciéon (version

del campamento de juegos serios - ITA)

2. SeriousGame Registration (ITA).pdf - Formulario de inscripcién (version del

campamento de juegos serios — [TA)
3. XR Coding Camp — Poster.pdf - Cartel para difusion (version XR camp - ES)

4. Template content.xls - Plantilla para planificar cada sesién de un campamento

de programacién

5. Template participants.xls plantilla - Tabla plantilla para facilitar el registro de

participantes y la creaciéon de equipos.
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6. Code of Conduct.pdf — Plantilla de cédigo de conducta.
Después del campamento

7. Assessment post coding - serious game camp.pdf - Cuestionario para la

recopilacién de comentarios (versiéon del campamento de juegos serios — ITA)

8. Assessment post coding camp XR camp.pdf — Cuestionario para la recogida de

comentarios (version XR camp - ES)
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Capitulo S - Evaluacion del Campamento de
Codificacion

5.1 Evaluacion del alumnado

La evaluaciéon debe determinar si se han alcanzado los objetivos de aprendizaje

previstos en el campamento de codificacién. Para apoyar la evaluacién, cada equipo

debe presentar:

. un proyecto final (o un enlace a él), claramente etiquetado con nombre y versién
del equipo;
. una breve descripcién del proyecto explicando el problema abordado, los

usuarios previstos y la idea/mecénica central;

. el artefacto final de la tonalidad, como diapositivas o un breve esquema de pitch

usado durante la presentacion.

Criterio Grupo Definicion Valores / Notas
Obietivo Presencia de un objetivo [Si: se han definido objetivos de aprendizaje,
yer educativo en el juego  |aunque puedan ser demasiado genéricos o no
educativo . ) s - .
serio ideales para el publico objetivo. No: si no.
A: Se especifica la edad, pero no se mencio-
- nan habilidades o competencias. B: se especi-
Caracteristicas de los . -
oo o fican tanto la edad como las habilidades/com-
Publico usuarios finales para . . ‘ ot
- : . petencias. C: ni la edad ni las habilida-
objetivo quienes el juego fue . o
o des/competencias se especifican. D: |la edad
disefiado - . -
no se especifica, pero si las habilidades/com-
petencias.
Si: el juego estd ambientado en un contexto
. significativo que transmite una estructura na-
y Game Presencia de una trama , ) "
Narracién . . rrativa, aunque la trama no esté explicitamente
mechanics  |en el juego ) .
escrita o detallada. No: si no.
. . Si: al menos dos niveles estan definidos. No: si
. Game Presencia de diferentes
Niveles . . . no.
mechanics  |niveles en el juego

101




o RN Co-funded by
— OSCAR PRI the European Union
* CODING CAMPS
Si: se adopta un sistema de puntuacién. No
. tiene por qué ser complejo, pero si debe pro-
Presencia de una clara . porq . piejo. p . .,p
. Game .. ., |porcionar a los jugadores retroalimentacién
Puntuacion : mecanica de progresién . . .
mechanics . que les permita entender si una accién es co-
en el juego . .
rrecta o incorrecta. No: si no.
Presencia de uno o més [Si: uno o mas caracteres han sido definidos;
. Game personajes con Sus roles pueden no estar claramente defini-
Personajes . . . .
mechanics  |diferentes roles en el dos dentro del contexto del juego. No: si no.
juego
Presencia de un entorno
de juego claro, Si: el juego facilita encontrar informacién so-
Context Game incluyendo informacién |bre cémo usarlo, jugarlo y modificar ajustes
ontexto . _ . : ST . .
mechanics  [sobre el tipo de juego  |(por ejemplo, silenciar el audio). No: si no.

(por ejemplo, juego de
cartas, juego de mesa)

Equilibrio entre

IAdecuacion de los
desafios respecto a los

Si: la secuencia de habilidades necesarias para
avanzar estd estructurada adecuadamente a lo
largo de los niveles, asegurando que nunca se

para el objetivo

habilidad y niveles de habilidad le pida al jugador aplicar una habilidad en un
desafio esperados del publico  |nivel antes de que haya sido introducida co-

objetivo rrectamente en uno anterior. No: si no.
|doneidad de IAdecuacion de las tareas|Si: las misiones del juego se han definido con
las misiones para asegurar que los  lel propdsito de alcanzar los objetivos de

jugadores comprendan

aprendizaje. No: si no.

educativo los temas del juego
Equilibrado: tanto la interfaz como la légica se
. consideraban por igual. Interfaz de usuario: Se
Esfuerzo dedicado a L, (PRt .
. . priorizé la mejora de la interfaz mientras que la
Balance mejorar la interfaz de L ) . C
. . . . l6gica fue descuidada. Légica: la logica incluye
Ul/Logica usuario y la légica

subyacente

paradigmas avanzados de codificacion, estruc-
turas y bloques, pero la interfaz es deficiente.

5.2 Evaluacion del campamento de codificacion

La evaluacién apoya la mejora continua ayudando a los organizadores a identificar

fortalezas, debilidades y areas a perfeccionar en futuras ediciones del campamento.

Ademas, permite una conexion significativa con el contexto escolar al convertir los

resultados de los campamentos en insumos accionables para la integracién curricular.

La evaluacién debe investigar, por ejemplo:

e patrones de participacion y participacion a lo largo de la semana;
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e como las estrategias de facilitacion y organizacién apoyaron el progreso de

forma mas fiable y bajo qué condiciones;

e Equidad e inclusién, para entender si todos los alumnos tuvieron

oportunidades significativas de contribuir.
e escalabilidad y replicabilidad en contextos, manteniendo la calidad.

521 Fuentes de aalos
La evaluacion debe basarse en una combinaciéon de tipos de evidencia recogidos

durante el campamento, incluyendo:
e Observacién (facilitadores, tutores entre iguales)
e Proyectos de los participantes
e Datos de asistencia

522 Consolioacion de astos e informes
Los organizadores deben poder confirmar que todos los proyectos del equipo se

recopilan en el repositorio de evaluacion, que los resultados de las evaluaciones se
exportan cuando se usan, que las hojas de observacion y las notas de tutores entre
compaferos estan consolidadas, y que los registros de asistencia o participacion estan
archivados. En ese momento, se debe redactar el informe resumen de evaluacién y el
plan de accién de mejora, y al menos una propuesta de proyecto de seguimiento debe
estar lista para compartir con las escuelas. El informe debe ser conciso, basado en la
evidencia y orientado a la accién. Debe centrarse en fortalezas, debilidades y acciones
de mejora para que puedan traducirse en revisiones concretas de plantillas, plazos y

estrategias de facilitacién.

523 FProyectos de seguirmiento con escuelas
La fase posterior al campamento también debe apoyar la integracién curricular

traduciendo los resultados del campamento en actividades de seguimiento que
puedan realizarse con las escuelas a las que asisten los participantes. Estos
seguimientos ayudan a extender el aprendizaje méas alld del horario del campamento,
refuerzan tanto las habilidades técnicas como transversales, y hacen que las
experiencias de aprendizaje no convencionales sean mas compatibles con las

limitaciones de la educacion formal.

103




