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RESUMEN

En este TFG se presenta una propuesta para acercar Pensamiento computacional a través
de la Robotica y la Programacion a Educacion Infantil. En concreto, se ha centrado la
propuesta en 1°de Educacion Infantil, partiendo de una metodologia basada en el juego,
en el aprendizaje globalizado y el aprendizaje entre iguales que son pilares fundamentales
en esta etapa. Proponemos el uso del robot Bee-Bot y las actividades del Let’s go code
como recursos principales para conseguir un aprendizaje significativo en las tres areas de

conocimiento propias en este nivel educativo.
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ABSTRACT

In our final bachelor’s degree project (TFG), we have presented a proposal to bring
computational thinking to early childhood education through robotics and programming.
Specifically, the proposal has focused on pre-school level education, starting with a
methodology based on play, globalised learning and peer learning, all of which are
fundamental pillars at this stage. We propose the use of “Bee-Bot Robot” and “Let’s Go
Code” activities as main resources to achieve meaningful learning in the three distinct

areas of knowledge within early childhood education.
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1. INTRODUCCION

El principal objetivo de este TFG es acercar a las aulas de infantil la robética educativa
como una herramienta mas a la hora de trabajar el curriculo al tiempo que nos ayuda a
desarrollar el Pensamiento computacional en el alumnado. La Robdtica “tiene por objeto
poner en juego toda la capacidad de exploracion y de manipulacién del sujeto cognoscente
al servicio de la construccién de significados a partir de su propia experiencia educativa”
(Hervés, Ballesteros & Corujo, 2018, p.31). Debido a ello, es notable la creciente
demanda de los centros y familias a la hora de llevar a cabo estas practicas dentro de los

colegios e institutos.

El presente trabajo se estructura en cuatro partes. La primera es la justificacion del tema
y los objetivos. La segunda parte es la fundamentacion tedrica, donde se tratan la
Programacion, la Robdtica y el Pensamiento computacional. La tercera parte, consta de
la propuesta didactica elaborada a partir de la fundamentacion teorica. Las actividades
giran en torno al juego, ya que como destaca el Decreto 122/2007 “es uno de los
principales recursos educativos para estas edades. Proporciona un auténtico medio de
aprendizaje y disfrute” (p.8). En la cuarta parte se desarrollan las conclusiones, las

posibles mejoras y la revision de los objetivos.

Nuestra intencion es que puedan comprender el Pensamiento computacional y las

diferentes formas de ser llevadas a la realidad del aula de infantil.

1.1. OBJETIVOS

Los objetivos generales que se persiguen con este Trabajo de Fin de Grado son:

- Crear una propuesta que fomente, a través de la vivencia, cooperaciéon y
manipulacion, el aprendizaje del pensamiento computacional y los contenidos
propios de la etapa de infantil, con un enfoque globalizador y motivador para
fomentar el aprendizaje significativo del alumnado.

- Acercar estas disciplinas a los docentes que quieran formarse y beneficiarse de su

uso en el aula.

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN EDUCACION INFANTIL.
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Podemos concretar los siguientes objetivos especificos:

- Basar la propuesta en la evidencia tedrica, si bien al tratarse de un tema innovador
es aun escaso.

- Encontrar los recursos mas adecuados para desarrollar el Pensamiento
computacional en Educacion Infantil.

- Disefar actividades adaptables a la diversidad del aula, atendiendo a las
necesidades especificas de cada alumno.

1.2. JUSTIFICACION DEL TEMA ELEGIDO

La eleccion del tema para este TFG viene motivada por la curiosidad e interés en unas
jornadas de Robética y Programacion a las que asisti como voluntaria en la Universidad
de Valladolid. En ellas fui descubriendo diferentes recursos y los posibles enfoques que
estas disciplinas tienen dentro del ambito educativo, tanto para trabajar con los mas
pequefios el pensamiento computacional, la lateralidad, la resolucién de problemas, o los

nameros, por ejemplo, y la interaccion de estos recursos con el alumnado participante.

Esto hizo que empezara a mostrar interés en la temética y comenzara a formarme
extracurricularmente, ya que a lo largo de la carrera este ambito no se nos habia
presentado y mis inquietudes por conocerlo aumentaban. Por ello decidi formalizar mi
interés en este TFG interesdndome en la persona que actualmente es mi tutora, profesora

de la Universidad y coordinadora del Club de Jovenes Programadores.

Por otro lado, creo que es necesario fomentar el uso de diferentes metodologias activas
dentro de nuestras aulas, a través de recursos que faciliten situaciones de aprendizaje

significativo en el alumnado.

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN EDUCACION INFANTIL.
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2. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. TECNOLOGIAENEL AULA

El alumnado que actualmente se encuentra escolarizado en nuestro sistema educativo ha
nacido con las nuevas tecnologias en su entorno méas cercano y ha aprendido a manejar
ciertos elementos tecnoldgicos de manera intuitiva. Por ello, se les suele atribuir el
término de “nativos digitales”. Para hacer un buen uso de las TICs hay que acercar todo
este mundo digital a su entono social y educativo, y ensefiarles como comportarse y usar
las nuevas tecnologias a partir de su uso consciente y responsable.

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) pueden ser un elemento de
transformacion del sistema educativo. Al trabajar con las TICs se desarrollan
competencias en el &mbito educativo, que se van obteniendo mediante el proceso de
aprendizaje. Estas son segin (Roman, Hervés & Guisado, 2017) las siguientes:

La motivacion, la curiosidad, el interés, la participacion, el trabajo colaborativo, el
autoaprendizaje, el pensamiento critico, la construccion compartida del conocimiento, el
acceso a nuevos canales de informacion y conocimiento, el conocimiento aplicativo, la
creatividad, la imaginacion, el aprender a aprender, las destrezas en'y con las TIC, y sobre

todo la tolerancia a la frustracion, entre otras. (p.13)

Por ello, las TICs proporcionan un punto ventajoso en nuestra sociedad en el &mbito de
la investigacion e innovacion propiciando la indagacion y la formacion dentro de este
campo “con la idea de mejorar las condiciones de vida de todos los ciudadanos” (Roman

etal., 2017).

Papert (citado en Séaez, 2019), quien fue aprendiz de Piaget, desarrollé la teoria
construccionista del aprendizaje donde resalto la veracidad de la creacion de artefactos
significativos como medio de aprendizaje. Esto hizo que sus estudios estuvieran centrados
desde el aspecto constructivista. Este modelo se “caracteriza por hacer participe al
alumnado de su propio aprendizaje, mediante el interés y el descubrimiento, consiguiendo

con ello la motivacion 6ptima dentro del proceso de aprendizaje” (Arévalo, 2019, p.4).

Hoy en dia en los centros educativos podemos ver como se enfoca desde “una perspectiva

centrada en la diversion, compromiso y motivacion del estudiante” (Saez, 2019, p.8)

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN EDUCACION INFANTIL.
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haciendo que el alumnado aprenda una serie de herramientas aplicando conceptos
computacionales y llevandolos al campo préctico.

Se entiende por Pensamiento computacional segin Wing (citado por Saez, 2019) “la
solucion de problemas, el disefio de sistemas y comprension de la conducta humana,
haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informadtica” (p.8). Mediante el
pensamiento computacional “se busca la descomposicion de problemas en problemas méas
pequefios, creacion de algoritmos paso a paso, la busqueda de patrones repetitivos y la
abstraccidn de diferencias especificas para a ver que una solucion funcione para multiples
problemas" (Saez, 2019, p.19).

Se recomienda empezar a trabajar el pensamiento computacional a una edad temprana
(Fletcher y Lu, 2009) ya que “la interseccion de los conceptos de pensamiento
computacional y las practicas de pensamiento computacional conduce a multiples formas
de saber” (Brennan & ResNick, 2012, p.23).

Otro elemento clave es la Programacion, ya que la introduccion de las TICs en el
contexto educativo ha conseguido que el alumnado deba saber cémo resolver los
problemas planteados y actuar frente a ellos con un conjunto de instrucciones que el robot
u ordenador elaboran para ejecutar o crear un programa (Saez, 2019). Saez (2019)
entiende la programacion como “un conjunto de instrucciones que el ordenador ejecuta
para alcanzar un objetivo particular” (p.9). Para ello es necesario comprender el codigo
con el que el programador trabaja para decir al ordenador o al robot qué deben hacer y es

el principal elemento que el alumnado debe adquirir para empezar a programar.

Las tecnologias en el aula, “contribuyen a formar personas con capacidad para desarrollar
nuevas habilidades, nuevos conceptos y dar respuesta eficiente a los entornos cambiantes
del mundo actual” (Hervas, Ballesteros, & Corujo, 2018, p.32). Por ello, aparecio dentro
del contexto escolar la Robotica educativa definida segiin Hervas et al. (2018) como “un
proceso sistematico y organizado, en el que intervienen elementos tecnoldgicos
interrelacionados (plataforma robética y software de programacion) como herramientas

mediadoras, cuyo objetivo final es lograr aprendizajes” (p.31).

La Robdtica educativa comenzo en los afios setenta cuando se buscaba aprovechar las
tecnologias como elemento formador a través del uso multidisciplinar y con un fin

meramente didactico (Hervas et al., 2018)

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
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A partir de la robotica educativa los estudiantes pueden escribir programas y probarlos en un robot
virtual primero, y luego turnarse para ejecutar programas probados en los robots. Las actividades
pueden ser sencillas: movimientos con ruedas, palabras, agitar las manos, sentarse, sensores
tactiles, movimiento de caminar y animacion. En primaria y secundaria se puede avanzar en
conceptos computacionales como algoritmos, variables, condicionales, bucles, ejecucion paralela
0 eventos. (Sé&ez,2019, p.12)
Segun afirma Lopez & Andrade (citado por Hervas et al., 2018) “la Robdtica, como
tecnologia que es, constituye el saber y el hacer sobre los robots, esto implica el uso del
conocimiento de diversas areas para el disefio, construccion, ensamble y puesta en
funcionamiento de un robot con un fin especifico” (p.31). Es una actividad que se conoce
por sus posibilidades integradoras y motivacionales que tiene en las diferentes etapas
educativas. Un punto importante para que se desarrolle correctamente, es la formacién
del profesorado en las aulas para poder darle un enfoque interdisciplinar junto a otras
materias del mismo nivel y asi evitar “el paradigma de que la robotica es una actividad

extraescolar” (Hervas et al., 2018, p.31) y que Gnicamente tiene un enfoque tecnoldgico.

Tanto la Programacion como la Robdtica, son un mercado en expansion al aportar a
nuestra sociedad un avance en el desarrollo de nuevos servicios y productos en areas de
salud, residencia, transporte, logistica, medio ambiente, agricultura y educacion,
destacando esta ultima como introduccion de estas disciplinas en el futuro dentro del
ambito educativo. (Romén et al., 2017).

2.1.1. FORMACION DEL PROFESORADO

La formacidn del profesorado es un punto clave a destacar en el proceso de la ensefianza
de la Robotica educativa y Programacion. Es necesario saber transmitir estos
conocimientos. Por ello, segiin Saez (2019) “los profesores que quieren empezar a
trabajar con la robdtica en educacion deben tener en cuenta los recursos y su adaptacion
a las etapas y niveles educativos. Es importante que conozcan los recursos y los adapten
a sus necesidades” (p.13). Asimismo, el profesorado necesita ser formado a la hora de
introducir el contenido en las respectivas areas para evitar Gutiérrez & Tyner (citado por
Gutiérrez & Torrego, 2018) los dos posibles peligros de la educacion en materia de

comunicacion a comienzos de siglo:

1. Reducir la educacion mediatica al desarrollo de la competencia digital.

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
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2. Ceifiir la competencia digital a su dimension mas tecnoldgica e instrumental: centrarse en los
conocimientos técnicos, en los procedimientos de uso y manejo de dispositivos y programas,

olvidando las actitudes y los valores. (p.21)
De esta forma, es necesario romper con las barreras entre asignaturas para acercar a
nuestro alumnado el contenido de forma holistica y multidisciplinar atendiendo al factor
motivador que el alumnado adquiere durante el proceso de aprendizaje (RSME
&SCIE,2020), siempre partiendo de un conocimiento didactico (RMSE & SCIE, 2020)
atendiendo a las tres actitudes basicas que el docente debe tener presente durante el

proceso de ensefianza:

- Plantear actividades y resolver dudas, haciendo del docente transmisor de
aprendizajes, respondiendo a dudas del alumnado y anticipdndose a las
necesidades que surjan.

- Tener conocimientos pedagogicos para disefar, seleccionar y secuenciar
actividades individuales como grupales. No hay que centrarse solo en las actitudes
que se puedan desarrollar de forma individual, sino también saber crear ambientes
donde se puedan aprovechar las posibles ventajas del aprendizaje entre iguales.

- Conocer el curriculo para poder asi romper con las barreras entre las asignaturas
y poder sacar partido del cardcter multidisciplinar de la Roboética y la

Programacion.

Finalmente es deseable que esta formacion priorice el proceso de aprendizaje que suponen

ambas disciplinas, frente al resultado final (Hervas et al., 2018).

2.2. MARCO LEGISLATIVO

La introduccidn de la Robdtica en el &ambito educativo consigui6 que en algunos colegios
e institutos quisieran incluirlo en sus aulas, pero antes que se aplicase en la educacién
formal, comenz6 como una actividad extraescolar mas en la oferta escolar de muchos
centros educativos. Esto se dio por el gran interés de los colegios, institutos y Concejalias
de cultura de los Ayuntamientos por las mdltiples ventajas que la Robdtica educativa
aporta al alumnado, como es aprender a programar y familiarizarse con la tecnologia
propia de estas disciplinas, sino que también permite segun destaca UNIR (2019) trabajar
de manera transversal el desarrollo de otras habilidades tales como el trabajo en equipo,

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
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el liderazgo y confianza, fomentar la capacidad emprendedora, incentivar del
pensamiento l6gico-matematico, trabajar la psicomotricidad fina con los diferentes
elementos necesarios en la Robdtica educativa, incentivar la creatividad al disefiar y
programar, avivar la curiosidad y el interés por seguir aprendiendo estableciéndose asi
estados de reflexién y concentracion en gran parte del proceso de produccion y

elaboracion.

Todas estas habilidades reflejan como la Robotica muestra innumerables ventajas a la
hora de ser aplicada en el aula, por ello en enero de 2018 el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional (MEFP) del Gobierno de Espafa junto al Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) y el Centro Nacional
de Innovacion e Investigacion Educativa (CNIIE) desarrollaron un informe sobre la
Programacion, Robdtica y Pensamiento computacional en el aula y su situacion en

Espana.

El informe “describe la situacion actual de la programacion, la robética y el pensamiento
computacional en el curriculo basico y de diferentes Comunidades Autonomas (CCAA)
y diversas iniciativas no oficiales, lideradas desde empresas, universidades o la sociedad
civil” (Adell, Llopis, Esteve & Valdeolivas, 2019, p.10).

Por otro lado, el informe ofrece un apartado con los resultados de una encuesta realizada
a 351 docentes valorando los resultados en la experiencia de la Programacién y Robotica
en su alumnado, el promedio de los datos obtenidos en cuanto a la satisfaccion de estos

recursos fue de notable (7.34 sobre 10).

Para que se incorporen dentro del curriculo bésico, debe existir respaldo legislativo y
educativo en cuanto a la incorporacion de estas disciplinas dentro del curriculo educativo
de las Comunidades Autonomas. Ademas, estos documentos deben dar cabida a la
Programacién y a la Robética educativa en las diversas etapas de Educacion Infantil,
Primaria y Secundaria. Este informe tiene como interés incorporarlas dentro del marco
legislativo, pero no esta definido cuando tendréan cabida en el curriculo oficial de todos

los niveles de la educacion basica (Adell et al., 2019).

Actualmente, somos conscientes de que en Espafia existen ciertas comunidades que dan
lugar a la Robdtica educativa y la Programacion en sus centros educativos, pero no en

todas las etapas ni formando parte de la parte troncal en diversos cursos; sino como detalla
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Séez (2019) y el informe del MEFP existen Comunidades Auténomas que han incluido
nuevas asignaturas o contenidos sobre Programacion, Robética y Pensamiento
computacional en su curriculo. La siguiente Figura 1 muestra cOmo se encuentra la
Programacion incluida en el sistema educativo. Sus significados son los siguientes a dia
26/03/2018:

- En color azul aparecen aquellas que lo han hecho en Primaria.

- En color verde en Secundaria.

- En color morado en Primaria y Secundaria.

- En color gris las Comunidades Auténomas que no participan en el estudio.

- En color blanco comunidades que aun no han modificado la normativa.

' s
S A

Figura 1. Programacion en las Comunidades Auténomas.

Fuente: http://www.educacionyfp.gob.es/va/dam/jcr:84ec0e40-11ee-4d8d-8505-
bd5c69ee753e/figl.pdf

En el caso de Castillay Ledn, que es la comunidad en la que nos encontramos, la Orden
EDU/589/2016, de 22 de junio 2016 recoge las asignaturas que adoptan contenidos
relacionados con la Programacion, la Roboética y el Pensamiento computacional. Estos
cursos son los siguientes:
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- 3°de ESO: Control y robética (libre configuracidn autonémica). Esta materia engloba todos los
pasos necesarios para resolver un problema tecnoldgico real, abarcando el conjunto de actividades
pedagégicas dirigidas al disefio, la fabricacién y montaje de un robot ademés de la programacion.

- 4°de ESO: Programacion informatica (libre configuracion autonémica). Esta materia pretende
introducir al alumnado en las bases del pensamiento computacional, mostrandole las diferentes
estrategias que dicho paradigma emplea para la resolucién de problemas complejos. Ademas de
tener un primer contacto con la programacion informatica mediante herramientas sencillas.
(MEFP, INTEF & CNIIE., 2018, p.14)

Con solo dos asignaturas es posible que el alumnado promocione todos los niveles
educativos sin haber recibido formacion en Programacién, Robdtica o informatica debido
al caracter optativo de las asignaturas mencionadas anteriormente en los diversos centros
escolares. La Real Sociedad Matematica Espafiola y la Sociedad Cientifica Informética
de Espafia (RSME & SCIE, 2020) indican que la competencia digital actualmente deberia
trabajarse en el mismo nivel que las demas competencias, pero la extensién de los
curriculos actuales provoca que el alumnado no tenga tiempo a interiorizar los
conocimientos basicos y esta situacion favorezca “a que se ponga mds énfasis en los
procedimientos de célculo que en el razonamiento y la creatividad” (RSME & SCIE,
2020, p.4). Esta situacion hace que la competencia digital no esté “integrada en ninguna
asignatura con caracter obligatorio, haciendo referencia a que el sistema educativo
espaiol no garantiza la consecucion de esta competencia por los alumnos” (RSME
&SCIE, 2020, p.6). Y a la hora de integrarla en el &mbito educativo tiende a ser
introducida de forma transversal, asi que al no ser integrada “en ninguna materia de

caracter obligatorio hace que sean iniciativas efimeras” (RSME & SCIE, 2020, p.7).

2.3. ROBOTICA Y PROGRAMACION EN EDUCACION
INFANTIL

Uno de los primeros lenguajes de programacion para nifios se llamé LOGO. Este robot
fue disefiado por Seymour Papert en 1980 con el objetivo de “ayudar a los nifios a

aprender matematicas de una manera nueva y mejorar la resolucion de problemas”

(Sullivan, Kazakoff, & Bers, 2013, p.206).

Actualmente se ha avanzado mucho desde el primer robot enfocado al ambito educativo,

ya que han ido mejorando en funcién de las necesidades educativas que iban surgiendo
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desde la Robdtica, la Programacion y el Pensamiento computacional. En el aula de
Educacion Infantil (3-6 afios) se han planteado a través del uso de aplicaciones en tablets,
de actividades “desenchufadas” y de robots educativos. Estos recursos se enfocan dentro
de la propia rutina del aula como “vehiculo para el aprendizaje interdisciplinar, utilizando
una pedagogia basada en el juego que amplia lo que el profesorado ya hace de manera
habitual en sus aulas en su dia a dia” (MEPF. et al, 2018, p.60).

Mediante las aplicaciones se pueden realizar secuencias y trabajar conceptos de la
programacion similares a lo que se trabajan a través de las actividades “desenchufadas”
0 mediante los robots, interactuando a partir de la pantalla de dispositivos inteligentes
como tablets, mdviles o PCs. Para los primeros cursos del segundo ciclo de Educacion
Infantil se recomienda no usarlas antes que las actividades “desenchufadas” o robots; ya
que la interaccion es unicamente a través de una pantalla y haria perder su “componente
de objeto manipulable” (Saez, 2019, p.32). Es cierto que estas aplicaciones son de facil
acceso a través de los sistemas operativos de los propios dispositivos inteligentes
permitiendo asi una accesibilidad a un gran numero de usuarios. Segun recoge el MEPF
etal. (2018) en su informe, existen investigaciones que “muestran el potencial de entornos
de programacion visuales simples, como Scratch Jr., para el aprendizaje de la

programacion y su uso como recurso educativo para el desarrollo de otras competencias”
(p.60).

Por otro lado, se encuentran las actividades “desenchufadas”, con las que el alumnado
trabaja en entornos de programacién que no requieren de dispositivos electrénicos,
permitiendo asi generar “altos niveles de comprension sobre conceptos basicos de
algoritmia, realizar predicciones légicas sobre el resultado de una secuencia de
instrucciones, y desarrollar tareas de deteccion y correccion de errores en dichas
secuencias” (MEFP et al., 2018, p.60).

Y por ultimo, encontramos dentro de las aulas de E.I. los robots educativos, estos son
“programables sencillos que incorporan un conjunto de botones en el propio dispositivo
para que puedan recibir instrucciones” (MEPF et al., 2018, p.59). Son muy utiles ya que
psicologos como Piaget, enfatizaron la importancia del uso de objetos fisicos durante la
infancia para el desarrollo de habilidades cognitivas (Stoeckelmayr, Tesar & Hofmann,
2011). Por ello, mediante la Robdtica se pueden crear situaciones donde el alumnado

adquiera habilidades basicas en el campo de la comunicacién, conteo, orientacion en el
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espacio y verificacion de supuestos, asi como la identificacion de los distintos pasos que
se van dando dentro de la programacion.

Segun afirma Rodriguez (2018) son importantes a la hora de introducir la Robdtica

educativa en nuestras aulas los siguientes aspectos:

- Es importante tener en cuenta las etapas cognitivas y las habilidades que poseen los nifios a esa
edad. Tanto en Primaria como en Secundaria los nifios saben leer o tienen claro determinados
conceptos como puede ser, por ejemplo, reconocer la derecha y la izquierda, pero en Infantil no.
Aunque suene obvio, es muy importante que las herramientas utilizadas en las clases de robética
estén adaptadas para su edad, ya que existen algunas que por su facilidad de uso podrian ser
perfectamente utilizadas para ellos, pero se requiere de habilidades como la lectura o las
matematicas a un nivel superior para poder utilizarlas de manera exitosa.

- Larobotica educativa aumenta su motivacion y creatividad. Los nifios y nifias de Infantil basan
gran parte de su aprendizaje en ver los resultados de sus acciones de forma inconsciente, asi como
en la repeticion, por ello la robética educativa permite que éstos vean un resultado inmediato.

- No se puede perder de vista que el fin es aprender y la robética solo es un medio. Aunque este
precepto es comun a todos los niveles, en el caso de Educacion Infantil se acentda ain mas. Es
muy interesante ensefiarles a programar, pero hemos de tener en cuenta que durante este proceso
se ha de incorporar el aprendizaje de otros conceptos basicos como comenzar a diferenciar
direcciones (arriba, abajo, derecha o izquierda) o términos mateméaticos muy béasicos. Ademas,
gracias a esta motivacion consiguen potenciar su concentracion y mejorar su psicomotricidad.

- El proceso de aprendizaje en estas edades debe ser estimulante para ellos, por ello no deben verlo
como una actividad obligatoria o una actividad aburrida. La ventaja de la robdtica educativa es
que, con sus robots y herramientas con aspecto de juguete, permite que éstos lo perciban como
una actividad ludica y divertida. La etapa de Educacion Infantil es una de las mas importantes para
el desarrollo futuro del nifio, la carencia o falta de determinadas habilidades puedes provocar
retrasos en el aprendizaje y de su atencién con respecto al resto de los alumnos de su grupo. Es
por ello por lo que hay que prestar mucha atencién a cada uno de los nifios y nifias para poder
detectar todas sus dificultades de aprendizaje y ayudarles a mejorar para desarrollar de manera

Optima todas las virtudes y habilidades que poseen. (p.12-13)

Por todo ello, en la siguiente Tabla 1 se han recogido las aplicaciones, los robots y las

actividades “desenchufadas™ que consideramos adecuadas para el alumnado de E.I.
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Tabla 1.

Recursos para trabajar el pensamiento computacional en Educacion Infantil. Fuente:

elaboracion propia.

Recursos en el aula de E.I.

L . Actividades
Aplicaciones Robots educativos “desenchufadas”
- Scratch Jr - Beebot - Let’s go code
- Daisy the dinosaur - Dash and dot - CodyFeet
- Hour of code: - Cubetto - Code & Roby
o Kodable - Kibo - Littlecodr
o The foos - Ozobot
o Light bot - Code & Go
- OSMO (tiene parte
manipulativa).
- Bluebot (version controlable con una Tablet a
través del bluetooth del robot).

Mediante estos recursos el profesor puede crear ambientes de aprendizaje donde el
alumnado programe y cree mientras el docente es el espectador directo del aprendizaje
que el alumnado esté adquiriendo. Asi el docente puede durante el proceso reconocer los
puntos fuertes y las limitaciones de su alumnado. Y poder asi adaptar las sesiones con el
fin de que el alumnado aprenda jugando mientras aprenden a jugar (Bers, Flannery,
Kazakoff & Sulivan, 2014).

En un principio, el docente actila como mediador creando situaciones que hacen que el
alumnado se encuentre dentro de su zona de desarrollo proximo que segun Vygotsky
(citado por Diaz, 2019) este modelo parte del conocimiento cognitivo real al potencial del
alumnado. Cuando se vaya avanzando en el proceso de ensefianza el rol del profesor

cambiara su papel al de facilitador del aprendizaje.

Ademas, consideramos que es una gran ventaja que el alumnado de 2° ciclo de Educacion
infantil pueda aprender y experimentar sin presion ante un resultado final (Stoeckelmayr
et al.,2011), sino que el elemento clave es el aprendizaje del alumnado mediante el
proceso de actuacion. Esto les da libertad de intentarlo e identificar sus intereses propios
desde un enfoque ludico para explorar el mundo de la Robotica y la Programacion.
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2.4. BEE-BOT,UN ROBOT PARA EDUCACION INFANTIL

Los Bee-Bots son robots programables que han sido disefiados especificamente para su
uso con alumnado de segundo ciclo de Educacién Infantil y de Educacion Primaria. (Séez,
2019).

Es una excelente manera de comenzar a programar con nifios pequefios a la vez que se
trabajan los contenidos que se ensefian en clase. Al trabajar con diferentes tarjetas y
alfombirillas se pueden trabajar practicamente (casi) todos los contenidos curriculares, ya

que el robot da forma a los objetivos de aprendizaje que se quieren abordar.

Los Bee-Bots tienen un disefio amigable y alegre en forma de abeja que atrae a al

alumnado y al profesorado (ver Figura 2).

Figura 2. Aspecto Bee-Bot. Fuente: elaboracion propia.

Se puede mover sobre cualquier superficie plana y también puede subir pendientes
ligeras; es capaz de moverse con precision en pasos de 15 cm y de girar 90 grados sobre
su propio eje; puede memorizar hasta 40 instrucciones introducidas por el alumnado.

Sus botones son sencillos e intuitivos (ver Figura 3), permitiendo un fécil entendimiento

de sus funciones a la hora de programar el robot.
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Figura 3. Botones del Bee-Bot.

Fuente: https://codigo21.educacion.navarra.es/autoaprendizaje/bee-bot-robot-infantil-

programable/

El Bee-Bot tiene cuatro botones de color naranja con unas flechas, cada una indica el
desplazamiento que el robot puede realizar. En el centro tiene un boton que indica “Go”
que al pulsarlo hace ejecutar las acciones recibidas de los botones naranjas. Para borrar
las indicaciones introducidas se encuentra un botdn abajo a la izquierda con una X, si no
se pulsa una vez terminada la secuencia, el robot acumulara las nuevas instrucciones a las

que ya se han dado con anterioridad.

Tiene sonidos y ojos brillantes cuya funcion es que el alumnado conozca que sus
instrucciones han sido introducidas en el robot. Cuando una instruccion es afiadida en la
memoria del robot, sus 0jos parpadearan y emitira un leve sonido. Cuando el robot haya

terminado la secuencia realizada, indicara su fin mediante el parpadeo de sus 0jos 3 veces.

Se pueden encontrar y crear varias alfombrillas en funcion de los contenidos que se
quieran abordar dependiendo del alumnado. Pueden ser lineal o cuadrada segun el nivel

de complicacién que el alumnado requiera.
Los materiales que se necesitan son el robot y la alfombrilla que se vaya a utilizar. Estas

alfombrillas pueden ser compradas o creadas, aunque la mayoria de los maestros que usan
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Bee-Bots terminan creando sus propias alfombrillas para reutilizarlos en diferentes
sesiones. Normalmente las alfombrillas cuentan con 16 cuadrados, cada cuadrado mide
15x15 cm, ya que es la distancia que el robot se desplaza por cada comando registrado.
En cada alfombrilla se afiadirdn imagenes y letras segln el contenido que se quiera

trabajar.

Mediante el Bee-Bot se plantea trabajar de manera ludica y motivadora contenidos como
la lateralidad, la orientacidn espacial y sus conceptos, los nimeros... Y a su vez se pueden
trabajar de manera interdisciplinar otros contenidos propios de la etapa de infantil como
son segun Séez (2019) “letras, numeros, animales, oficios, colores, formas, horas, trafico,
mapa o ciudad”. (p.39). Es impensable la gran cantidad de posibles planteamientos y
contenidos que se pueden trabajar a través del Bee-Bot en el aula de manera significativa,

creativa y motivadora.

3.DISENO DE LA PROPUESTA

3.1. INTRODUCCION

La siguiente propuesta se ha disefiado para ser llevada a cabo en 1° de Educacion Infantil,
aunque, como se verda a lo largo del documento, puede ser adaptada a cursos superiores
de Educacion Infantil dado que el énfasis del documento no se ha puesto tanto en los
contenidos que se trabajan, sino en las herramientas y las metodologias con las que se

hace.

Con esta propuesta de intervencién buscamos llevar a las aulas de Educacion Infantil el
trabajo del Pensamiento computacional a través, de la Robdtica infantil y la Programacion
tanto de robots como de la informatica “desenchufada” (la que no utiliza ninguna

herramienta tecnolégica).

Para aquellas actividades en las que los nifios interactian con la tecnologia de manera
directa, hemos optado por utilizar, segun se justifico en el marco teorico, las herramientas
Let’s go code y Bee-Bot. El Let’s go code permitira que el alumnado interiorice mediante
Su propio cuerpo movimientos que, en sesiones posteriores, programaran para que el Bee-

Bot realice sobre las alfombrillas.
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Ademas, los objetivos, contenidos y criterios estan establecidos para una clase promedio.
Es decir, el grupo-aula est basado en la posible realidad que nos podremos encontrar en

cualquier clase de 1° de E.I.

3.2. CONTEXTO EN EL QUE SE DISPONE LA PROPUESTA

Dado que la situacion de la pandemia mundial ha impedido llevar a cabo la actividad en
un aula concreta y en un centro concreto, disefiaremos la composicion del grupo
realizando un reparto aproximado que, estadisticamente, pueda reflejar la realidad de un

aula promedio de un centro escolar en Segovia.

Supondremos que tenemos 25 alumnos en total atendiendo al Real Decreto 132/2010 que,
en el Articulo 7, determina que en ‘“el segundo ciclo de la educacion infantil tendrén,
como maximo, 25 alumnos por unidad escolar” (Real Decreto 132/2010, p.7).
Establecemos que, en promedio, un 10% del alumnado, es decir entre 2 y 3 alumnos,
presentan algun perfil de talento simple, complejo o de altas capacidades. De manera
simétrica, entre 2 y 3 alumnos presentaran dificultades de aprendizaje debidas a dislexia,
discalculia, TDA-H o similares. Por la ubicacion del centro escolar, podemos también

estimar que entre 2 y 4 alumnos no tendran el espafiol como lengua materna.

En este contexto diverso y heterogéneo debemos ser conscientes en cada momento de
como realizar los agrupamientos de los nifios para el trabajo en el aula de manera que
consigan sacar provecho de cada uno de los repartos que realicemos. Dependiendo de la
actividad propuesta en cada momento realizaremos uno de los tres agrupamientos

siguientes:

En el primer tipo de agrupamiento buscaremos respetar, en la medida de lo posible, las
preferencias sociales de los propios nifios, haciendo pequefias comunidades de confianza

entre los miembros que faciliten su interaccion.

En el segundo tipo realizaremos grupos heterogéneos que faciliten el aprendizaje entre

pares, equilibrando las capacidades, talentos y actitudes de los miembros de cada grupo.

El tercer tipo de agrupamiento buscara la homogeneidad del grupo, utilizando tareas de
mayor demanda cognitiva para que cada alumno pueda llevar a cabo actividades de un

nivel adecuado a sus necesidades.
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3.3. OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.

El siguiente apartado contiene los objetivos didacticos que hemos concretado,
relacionado y secuenciado partiendo desde los objetivos generales de la Ley Orgéanica
2/20086, siguiendo con los objetivos establecidos en cada una de las &reas del Real Decreto
1630/2006 y del Decreto 122/2007 de la comunidad de Castillay Leon. Esta relacion se
encuentra en Anexo I. A continuacion, se muestran los objetivos generales (ver Tablas 2

y 3) elaborados a partir de la relacion de estos documentos y se encuentran divididos en

las tres areas de la experiencia propias de la etapa de Educacién Infantil:

Tabla 2.

Objetivos generales Let’s go code. Elaboracion propia.

LET’S GO CODE

Areal

Area 2

Area 3

1.1.1. Conocer y representar
su cuerpo mediante los
movimientos propiciados,
descubriendo las
posibilidades de accién,
control y coordinacion del

propio cuerpo.

1.2.1. Realizar actividades
de movimiento que
requieren coordinacion,
equilibrio, control y
orientacion para ejecutar las

tareas.

2.1.1 Ser capaz de

comunicar y expresar ideas

1.1.1. Trabajar el concepto
de cantidad, crear
situaciones de operaciones
aritméticas mediante la
manipulacion y la

experimentacion.

2.1.1. Observar y
comprender su entorno e ir
aprendiendo gradualmente a

orientarse en él.

1.1.1. Hacer uso de la
lengua como
instrumento de
comunicacion y
representacion de la
realidad que se quiere

transmitir a los demas.

1.2.1. Transmitir la
informacion mediante
el uso de un Iéxico

preciso.

2.1.1. Comprender y
actuar a partir de las
informaciones y
mensajes recibidos de

los demas.
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a los demas, respetando a
los demés.

3.1.1. Tener capacidad de
iniciativa y planificar en

situaciones de juego.

Tabla 3.

Obijetivos generales Bee-Bot. Elaboracion propia.

BEE-BOT

Area l

Area 2

Area 3

1.1.1. Reconocer e
identificar los propios
sentimientos y emociones, y
ser capaz de expresarlos y
comunicarlos, respetando a

los demas.

1.2.1. Lograr una imagen
ajustada y positiva de si

mismo, a través de su

reconocimiento personal y
de la interaccion con los

otros.

2.1.1. Actuar con confianza
y seguridad, desarrollando

actitudes y habitos de

1.1.1. Identificar las
propiedades de los objetos y
descubrir las relaciones que
se establecen entre ellos a
través de comparaciones y

seriaciones.

2.1.1. Iniciarse en el
concepto de cantidad, en la
expresion numérica y en las
operaciones aritméticas, a
través de la manipulacion y

la experimentacion.

1.1.1. Comprender la
informacién de los
demas para poder llevar
a cabo
satisfactoriamente los

diferentes juegos.

1.2.1. Identificar las
palabras y empezar a
reconocer las letras que

forman una palabra.

2.1.1. Descubrir e
identificar los sonidos
de objetos cotidianos y
de algunos
instrumentos musicales

a traves del juego.
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respeto, ayuda y

colaboracion.

2.2.1. Mostrar interés hacia
las actividades mostrando

atencion y responsabilidad.

3.1.1. Tener la capacidad de
iniciativa y planificacion en
las distintas situaciones del

juego.

3.4.

CONTENIDOS

El siguiente apartado contiene los contenidos didacticos que hemos concretado,

relacionado y secuenciado partiendo desde los contenidos establecidos en cada una de las
areas del Real Decreto 1630/2006 y del Decreto 122/2007 de la comunidad de Castilla'y

Ledn. Esta relacion se encuentra en Anexo I1. A continuacion, se muestran los contenidos

generales (ver Tablas 4 y 5) elaborados a partir de la relacion de estos documentos y se

encuentran divididos en las tres areas de la experiencia propias de la etapa de Educacion

Infantil:

Tabla 4.

Contenidos generales Let’s go code. Elaboracion propia.

LET’S GO CODE

Areal

Area 2

Area 3

Bloque 1. El cuerpoy la

propia imagen.

1.1.El Esquema corporal.
- Exploracién del
propio cuerpo y las
posibilidades de

Bloque 1. Medio fisico:
elementos, relaciones y

medida.

1.2.Cantidad y medida.
- Utilizacion de la

serie numérica para

Bloque 1. Lenguaje

verbal.

1.1. Escuchar, hablar,

conversar.

- Utilizacion del

lenguaje oral
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accioén alcanzando el

control corporal.

1.4. Sentimientos y

emociones.

- Comprensiony
escucha de las ideas
de los demas
teniendo una actitud

de respeto.

Bloque 2. Movimiento y

juego.
2.1. Control corporal.

- Disfrute del
progreso alcanzado
en el control

corporal.
2.2. Coordinacién motriz.

- Coordinacion y
control de las
habilidades motrices
y adecuacion del
tono muscular de la

accion y la situacion.

2.3. Orientacion espacio-

temporal.

- Nociones basicas de
coordinacion y
control del cuerpo al
orientarse en

relacion a otros

realizar los
desplazamientos y
representacion
numerica con las
flechas. Iniciacion al
conteo.

Utilizacion de las

nociones espaciales

bésicas para expresar

la posicion de los
objetos en el espacio
(arriba-abajo,
delante, detrés, entre
).
Desplazamientos
autbnomos y
orientados en el

juego.

para manifestar
ideas y,
necesidades
propias para
transmitir
informacion a
los demas.

- Expresion de la
realidad con un
Iéxico
adecuado.

- Comprension y
actuacion a
partir de las
informaciones y
mensajes
recibidos de los

demas.
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objetos en el espacio
descubriendo
progresivamente su

dominancia lateral.

Bloque 3. La actividad y la

vida cotidiana.

- Planificacion y
secuenciacion de
diferentes estrategias
para resolver las
situaciones

planteadas en el

juego.

Tabla 5.

Contenidos generales Bee-Bot. Elaboracion propia.

BEE-BOT

Areal

Area 2

Area 3

Bloque 1. El cuerpoy la

propia imagen.

1.4. Sentimientos y

emociones.

- Identificacion de los
propios sentimientos
y emociones en
diferentes
situaciones y

actividades.

Bloque 1. Medio fisico:
elementos, relaciones y

medida.

1.1.Elementos y relaciones.
- 1.1dentificacion de las

propiedades de los

objetos de uso cotidiano:

color, tamafio, forma,
textura, peso.
- Descubrimiento de las

relaciones que se

Bloque 1. Lenguaje

verbal.

1.1. Escuchar, hablar,

conversar.

- Utilizacion del
lenguaje oral para
manifestar ideas y,
necesidades propias

para transmitir
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- Comprensiony
escucha de las ideas
de los demas
teniendo una actitud

de respeto.

Bloque 2. Movimiento y

juego.
2.2. Coordinacion motriz.

- Destrezas manipulativas
y disfrute en las tareas
que requieren dichas
habilidades.

2.3. Orientacion espacio-

temporal.

- Nociones basicas de
orientacion espacial en
relacion a los objetos
tomando como
referencia al propio

cuerpo.
2.4. Juego y actividad.

- Aceptaciony
comprension de las
indicaciones dadas para
jugar.

- Valoracién del juego
como medio de
aprendizaje,

socializacion y disfrute.

establecen entre los
objetos en funcion de
sus caracteristicas a
través de comparaciones

y seriaciones.

1.2. Cantidad y medida.

Aproximacion a la serie
numérica mediante la
adicion de la unidad, de
forma oral y grafica.
Utilizacion de la serie
numérica para contar
elementos de la realidad
y expresion gréfica.
Creacion de ambientes
donde impliguen
operaciones el conteo a
través de la
manipulacion de
objetos. (Juntar o
quitar). Iniciandose asi
en el concepto de
cantidad, en la expresion
numéricay en las
operaciones aritmeticas,
a través de la
manipulacion y la
experimentacion.
Utilizacion de las
nociones espaciales
basicas para expresar la

posicion de los objetos

informacion a los
demas.

- Expresion de la
realidad con un
Iéxico adecuado.

- Comprension y
actuacion a partir de
las informaciones y
mensajes recibidos

de los demas.

1.1 Aproximacion a la
lengua escrita.

1.1.1 Desarrollo del

aprendizaje de
la escrituray la
lectura.

- Iniciacién ala
lectura y escritura a
través de sus
nombres y las
letras que los
nombres suyos y

de sus comparieros.

1.3. Acercamiento a la

literatura.

- Escuchay
comprension de

adivinanzas
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Bloque 3. La actividad y la

vida cotidiana

- Realizacion de
actividades propias del
aula con iniciativa y
progresiva autonomia.

- Interés por progresar y
avanzar mostrando
satisfaccion por los
aprendizajes y
competencias
adquiridas.

- Planificacion y
secuenciacion de
diferentes estrategias
para resolver las
situaciones planteadas

en el juego.

en el espacio (arriba-
abajo, delante, detrés,
entre ...).
Desplazamientos a
través del robot
orientados en el juego.
Familiarizacion y
reconocimiento de
algunas figuras
geomeétricas e
identificacion en
elementos proximos a su

realidad.

estimulando la

creatividad

Bloque 2. Lenguaje
audiovisual y
tecnologias de la
informacién y la

comunicacion.

- Introduccién en el
aula el uso de
medios
tecnoldgicos como
elementos de
aprendizaje,
comunicacion y

disfrute.

Bloque 3. Lenguaje
artistico.

3.1. Expresion pléastica.

- Experimentacion y
acercamiento de
los colores
primarios y

secundarios.
3.2. Expresion musical.

- Audiciones de
sonidos del
entorno y de
instrumentos

musicales que
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fomenten la
creatividad.
Actitud de
escucha e
interés por la
identificacion
de lo que

escuchan.

35. METODOLOGIA

Mediante la planificacion de nuestra propuesta, trabajamos diferentes principios
metodoldgicos propios de la etapa de Educacion Infantil, ya que como destaca el Decreto
122/2007 las intervenciones en el aula no estan definidas por “métodos unicos ni de
metodologias concretas, y cualquier decision que se tome en este sentido debe responder
a una intencionalidad educativa clara” (p.8). Por ello esta propuesta esta disenada para
cubrir las necesidades propias del alumnado de infantil mediante unos principios

metodolégicos que son los siguientes:

Estas actividades estan dirigidas a fomentar la construccion de aprendizajes
significativos, tanto el Let’s go code 0 el Bee-Bot no van a ser unas actividades aisladas
en el aula, sino que deberan ser tratadas tanto a la hora de ponerlas en practica, como en
la asamblea a primera hora del dia. A partir de esas asambleas los alumnos dialogaran
sobre ideas, aprendizajes, intereses e inquietudes que seran utilizados para la mejora de
las siguientes sesiones ya que este principio parte de los intereses del nifio para poder asi
propiciar que, “de manera activa, el nifio construya y amplie el conocimiento
estableciendo conexiones entre lo que ya sabe y lo nuevo que debe aprender, y dé
significado a dichas relaciones” (Decreto 122/2007, p.8).

Por otro lado, esta propuesta promueve el principio de globalizacion. Pero hay que
destacar que “la perspectiva globalizadora no prescribe un método, sugiere criterios y
pautas para proponer objetivos, organizar contenidos, disefiar actividades y procurar

materiales” (Decreto 122/2007, p 8). con ello se pretende fomentar el tratamiento global
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en el proceso de ensefianza atendiendo a las 3 areas de la experiencia propias de la etapa
de Educacion Infantil.

También el aprendizaje entre iguales esta presente en ambas partes, pero sobre todo en
la primera ya que la interaccion social cobra mucha importancia en esta etapa.
Gracias a ellas se potencian diversas formas de comunicacién y expresion de sentimientos y
emociones, el respeto a distintos puntos de vista e intereses y el aprendizaje en valores. La relacion
entre iguales favorece, también, los procesos de desarrollo y aprendizaje y las actitudes de
colaboracion y de ayuda, unos aprendiendo gracias a la mediacion de otros mas capacitados y éstos
estructurando su pensamiento en la medida que han de transmitir sus ideas de forma coherente
para poder ser comprendidos. (Decreto 122/2007, p.9)
Por Gltimo, y el mas importante es el juego. Toda la propuesta busca en el alumnado que
se encuentre atraido por las distintas actividades, es decir, que sea llamativo y
enriquecedor a través del aprendizaje y el disfrute. El juego “favorece la imaginacion y
la creatividad, posibilita interactuar con otros comparieros y permite al adulto tener un
conocimiento del nifio, de lo que sabe hacer por si mismo, de las ayudas que requiere, de
sus necesidades e intereses” (Decreto 122/2007, p.8).

36. TEMPORALIZACION

Las diferentes sesiones variaran en cuanto a su duracién debido al tiempo de explicacién

y a la dinamica de realizacion de cada una (ver Tabla 6).

- Let’s go code: se dedicard en la primera sesion 45 minutos para explicar y

ejemplificar. En la segunda sesién se dedicaran 20 minutos para que dé tiempo a
todos a actuar en cada rol.

- Bee-Bot: las sesiones seran desarrolladas de manera grupal y en rincones. Segun
sea el numero de nifios por clase los grupos seran de 3,4 o 5 nifios. Estos rincones
durardn 15-20 minutos e irdn rotando por los demas rincones, por lo que la
profesora gestionara su tiempo de desarrollo al igual que con las actividades de

presentacion y de despedida.
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S.1 S.2 S.3 S.4 S5 S.6
45 min. 20 min. 45 min 20 min. 15-20 min. | 15-20 min.
Introduccion | Let’s go Presentacion | Cuento. porgrupo | porgrupo
, code del Bee-Bot, Rincon. Rincon.

Let’s go
code + Realizacion demostracion

y eleccidn
Realizacion | PO' 9"upos

del nombre.
por grupos
S.7 S.8 S.9 S.10 S.11 S.12
15-20 min. 15-20 min. 15-20 min. 15-20 min. 15-20 min. | 30 min.
por grupo por grupo por grupo por grupo por grupo Despedida
Rincon. Rincon. Rincon. Rincon. Rincon. laberinto.

3.7. ACTIVIDADES, OBJETIVOS ESPECIFICOS Y

RECURSOS

(Ver Tablas 7-18).

3.7.1. LET’S GO CODE

Tabla 7.

Sesion 1. Elaboracion propia.

jSeamos profesionales del robot!

Sesion 1. Let’s go code

Temporalizacion: 45 min

Obijetivos especificos:
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- Desarrollar la orientacion espacial a través de su propio cuerpo mediante la
creacion del recorrido.
- Comprender la informacidn transmitida por el compafiero con las tarjetas.

- Saber comunicar los movimientos necesarios para llegar al destino deseado.

Descripcion:

Se dividird al alumnado segun el primer tipo de agrupamiento, social (citado en el
contexto) de 3-4 personas. Uno de los nifios tendra el rol de programador. Este nifio
debe colocar las plantillas para crear el recorrido que realizara posteriormente el
compafiero, indicando con la flecha dénde es el inicio y colocando el robot para indicar
el final del recorrido. También deberd indicar al compafiero codmo debe desplazarse con

las tarjetas de flechas que ira colocando en fila.

Nifio-robot: sigue las indicaciones del programador y se desplaza por las plantillas

hasta llegar al robot que es la casilla final.

Habra en este caso dos programadores y dos robots si fueran un grupo de 4 o dos robots

y un programador si fuera un grupo de 3, cuyos roles rotarian al realizarse el recorrido.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- 4 packs de “Let’s go code” - Aula de psicomotricidad

Recursos personales:

- Docente en préacticas y del grupo

Tabla 8.

Sesion 2. Elaboracion propia.

jSeamos profesionales del robot!

Sesion 2. Let’s go code Temporalizacion: 30 min

Obijetivos especificos:
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- Desarrollar la orientacion espacial a través de su propio cuerpo mediante la
creacion del recorrido.
- Comprender la informacidn transmitida por el compariero con las tarjetas.

- Saber comunicar los movimientos necesarios para llegar al destino deseado.

Descripcion:

Se seguira la misma agrupacion y dinamica que en la 12 sesién. Si se dan casos en los
que algin alumno destaque entre sus compafieros se haria el tercer tipo de
agrupamiento, homogéneo, y se afiadiran las siguientes variantes en funcién de la

rapidez de adquisicion de la dinamica con el juego. Estas variantes serian:

- Herramientas para el robot. Esto hara que el nifio programador deba programar
el recorrido por donde se encuentren las herramientas que se estaran colocadas
por las distintas baldosas de colores.

- Tarjetas de los movimientos que debe hacer el nifio. Avanzar una plantilla,
retroceder una plantilla, girar a la izquierda, girar a la derecha.

- Tarjetas para evitar pisar/esquivar.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- 4 packs de “Let’s go code” - Aula de psicomotricidad

Recursos personales:

- Docente en préacticas y del grupo

3.7.2. BEE-BOT
Tabla 9.

Sesion 3. Elaboracion propia.

¢ Quién ha llegado en ese baul?

Sesion 3. Introduccion Bee-Bot Temporalizacion: 45 minutos.

Obijetivos especificos:

- Presentar y conocer al Bee-bot y sus materiales.
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- Hacer uso de la motricidad fina a la hora de escribir y colorear.

- Aplicar el conteo y la estadistica a la hora de escoger el nombre.

Descripcion:

Comenzara la clase presentando el proximo proyecto que se va a realizar. Se realizara
a modo asamblea, y se presentara el Bee-Bot al resto de la clase, compartiendo las
impresiones del alumnado, mientras el docente explicard y mostrara como funciona. Se
hara referencia a lo realizado con el Let’s go code, ya que los movimientos que han
realizado seran similares a los que el robot hace sobre el plano Ademas se presentaran

las alfombrillas que utilizaran (lineal y cuadrada, ver Figura 4).

Una vez introducido nuestro robot, se pasara a elegir su nombre en la asamblea. Los
nombres que vayan saliendo se escribiran en la pizarra, y se repartird un papel y una
cera donde cada alumno escribira el que mas le guste tomando los nombres en la pizarra

como referencia.

Una vez que todos hayan escrito el nombre elegido de manera individual se hard un

recuento, y el nombre que mas alumnos hayan escrito sera el elegido.

Para terminar la clase se les dard un dibujo del Bee-Bot y todos los alumnos deberan

colorearlo y escribir el nombre de nuestro robot.

Figura 4. Alfombrilla cuadrada y lineal. Fuente: elaboracion propia.
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Recursos materiales:

-  Bee-Bot

- Alfombrilla lineal

- Alfombrilla cuadrada

- 13 dibujos del Bee-Bot en byn

- Ceras de colores

Recursos espaciales:

- Aula de referencia

Recursos personales:

- Docente en practicas y del grupo

Tabla 10.

Sesion 4. Elaboracion propia.

Los tres cochinillos segovianos

Sesion 4. Cuentacuentos grupal.

Temporalizacion: 20 minutos.

Obijetivos especificos:

introducidos.

- Escuchar y comprender el texto leido por el docente.

- Participar en la manipulacién del robot comprendiendo los comandos

- Hacer uso del conteo y la orientacion espacial a través del Bee-Bot.

Descripcion:

Se comenzard en modo asamblea. El docente extendera la alfombrilla lineal con
iméagenes de los distintos fragmentos del cuento que se va a contar. Estos van a estar
desordenados y durante la lectura el docente mandara de forma intencionada (segun el
grado de dificultad y conociendo previamente las habilidades del alumnado con el Let’s

go code) cuando mover o identificar a qué casilla debe moverse la abeja.

Se contara el cuento de Los Tres Cochinillos primero sin interrupciones v,

seguidamente, se leera de nuevo con la intencionalidad anteriormente explicada.

Recursos materiales:

- Cuento: Martin, C y Albarran, M.
(2019).

Derviche: Segovia.

Los tres cochinillos.

Recursos espaciales:

- Aula de referencia

Recursos personales:
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- Imagenes representativas de los - Docente en préacticas y del grupo
momentos de cada fragmento

- Alfombrilla lineal o alfombrilla
cuadrada

- Bee-Bot

AUTONOMO

Esta primera sesion autdnoma nos servira para ir viendo la evolucién del alumnado y
proceder en las siguientes sesiones al tercer tipo de agrupacion, homogénea. Agrupando
al alumnado segun el nivel de adquisicion de los contenidos con el Bee-Bot permitiendo

asi ajustar los contenidos a trabajar y las alfombrillas a utilizar.

Tabla 11.

Sesion 5. Elaboracién propia.

¢ Habéis visto salir al arcoiris?

Sesion 5. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacidn espacial a través del Bee-Bot.

- Relacionar el color con el nombre.

Descripcion:

Se realizaran, como siempre, los rincones. Estos estaran dispuestos segin el segundo
tipo de agrupamiento, heterogéneo en grupos de 4-5 alumnos por cada uno. Esta
primera sesion autonoma nos servira para ir viendo la evolucion del alumnado y
proceder al tercer tipo de agrupacion, heterogenea. En este rincon deberan programar
al robot para que se desplace por la alfombrilla, esta alfombrilla es lineal (sus cuadrados
estaran colocados en fila) y estd compuesta por siete bases, cada una de ellas

corresponde a un color del arcoiris.

El robot serd programado a partir de la bola de color que el alumnado saque del saco.

Asimismo, el alumnado deberd contar y después programar al robot segun los
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cuadrados que el robot deba desplazarse hasta llegar al color de la bola que hayan

sacado del saco.

Variante: dependiendo del alumnado se usara el alfombrilla lineal o cuadrada para

afiadir giros. También se puede introducir los colores en inglés.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- Iméagenes de los colores (para la - Aula de referencia

alfombrilla cuadrada) Recursos personales:

- Alfombrilla lineal o alfombrilla
cuadrada - Docente en practicas y del grupo
- Bee-Bot

- Saco

- Pelotas de colores (7 colores del

arcoiris)

Tabla 12.

Sesion 6. Elaboracion propia.

il, 2,3 ytiro otra vez!

Sesion 6. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacion espacial a través del Bee-Bot.
- Aprender los nimeros en las distintas formas que tiene para expresar la misma

cantidad.

Descripcion:

Se realizaran, como siempre, los cuatro rincones. Estaran dispuestos en grupos de 4-5
alumnos por cada uno (heterogéneo/homogéneo). Este rincon consistira en jugar con el

robot con la alfombrilla con nimeros del 1 al 6 (si es la lineal). El alumnado debera
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Ilegar hasta el nimero que les toque en el dado para que su actividad durante el rincon

sea autbnoma.

En la alfombrilla se introduciran la grafia del nimero, y se podra hacer uso de un dado

tradicional o con la grafia del numero.

Variante: si se quiere trabajar con nimeros superiores al 6, se puede optar por introducir

los nimeros en un saco y sacar al azar el nimero para que el alumnado juegue de forma

autonoma.
Recursos materiales: Recursos espaciales:
- Imé&genes de los numeros - Aula de referencia

- Alfombrilla lineal o alfombrilla Recursos personales:
cuadrada
- Docente en practicas y del grupo
- Bee-Bot P y grup
- Dado tradicional y dado con la

grafia del nimero

Tabla 13.

Sesion 7. Elaboracién propia.

Quién es quién

Sesion 7. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacién espacial a través del Bee-Bot.

- Reconocer las letras que componen nuestro propio nombre e identificarlo.

Descripcion:

Se realizaran, como siempre, los cuatro rincones. Estaran dispuestos en grupos de 4-5
alumnos por cada uno (heterogéneo/homogéneo). Este rincén se jugard con los

nombres escritos en mayuscula del alumnado (previamente trabajados con los bits de
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inteligencia). Buscaran primero su nombre en la alfombrilla y cuando terminen todos
los componentes del grupo, escogeran una foto de sus comparieros aleatoriamente del
monton. Deberan buscar el nombre de la persona de la foto y guiar el Bee-Bot hasta el

nombre escrito en | alfombrilla.

El numero de nombres en la alfombrilla dependera de la habilidad de cada uno de los
grupos. Se comenzara poniendo los nombres de los alumnos del grupo que toque, y se
ird complicando en funcion de la alfombrilla y se afiadiran giros durante el recorrido

en la basqueda del nombre.

Recursos materiales: Recursos espaciales:
- Imégenes de las grafias de los - Aula de referencia
nombres

Recursos personales:

- Fotos de los nifios y nifias del aula

] ) . - Docente en practicas y del grupo

- Alfombrilla lineal o alfombrilla P y grup
cuadrada

- Bee-Bot

Tabla 14.

Sesion 8. Elaboracién propia.

Circulo, triangulo y ...

Sesion 8. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacién espacial a través del Bee-Bot.
- Distinguir en cuanto a tamario, color y forma las figuras geomeétricas planas de

la alfombrilla.

Descripcion:

Se realizaran, como siempre, los cuatro rincones. Estaran dispuestos en grupos de 4-5

alumnos por cada uno (heterogéneo/homogeneo). Este rincon consistira en jugar con
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figuras geométricas planas: tamafio, forma y color. El alumnado elegira de la caja una
figura geométrica. Por ejemplo: un circulo rojo grande, y debera encontrar en la
alfombrilla la imagen de esa misma figura, color y tamafio, y tendra que llegar con el

robot hacia ella.

Variante. Crear una serie logica.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- Imégenes del circulo, triangulo y - Aula de referencia

r n gran i
cuadrado en grande y pequefio Recursos personales:

- Alfombrilla lineal o alfombrilla
cuadrada - Docente en préacticas y del grupo
- Bee-Bot

- Caja con las figuras geométricas

Montessori

GUIADO

Tabla 15.

Sesion 9. Elaboracién propia.

Timbrando

Sesion 9. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacién espacial a través del Bee-Bot.
- Escuchar atentamente y discriminar los sonidos.

- Familiarizar al alumnado con los instrumentos musicales por su timbre.

Descripcion:

Se realizaran, como siempre, los cuatro rincones. Estaran dispuestos, ya a este punto a
partir del tercer tipo de agrupacion, en grupos homogéneos de 4-5 alumnos por cada

uno. En este rincon estard un docente guiando el juego, este consistira en adivinar
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ruidos de elementos cotidianos o instrumentos musicales basicos, que pueden encontrar
en su entorno mas proximo. El docente ira reproduciendo de uno a uno los sonidos y

deberan llevar al robot a la imagen del elemento cuyo sonido ha sido reproducido.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- Imégenes de los instrumentos o - Aula de referencia

elementos del entorno
Recursos personales:

- Alfombrilla lineal o alfombrilla
- Docente en practicas y del grupo

cuadrada P y grup
- Bee-Bot

- Altavoz y movil

Tabla 16.

Sesion 10. Elaboracion propia.

Emocionario

Sesion 10. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacion espacial a través del Bee-Bot.
- Ser conscientes de las emociones propias y reconocerlas en diferentes
situaciones.

- Trabajar la empatia.

Descripcion:

Se realizardn como siempre los cuatro rincones, estaran dispuestos en grupos
homogéneos de 4-5 alumnos por cada uno. En un rincon de ellos encontraremos el

siguiente:

En este rincon estard un docente guiando el juego, este consistird en trabajar las
emociones por ello se tendra unas tarjetas con imagenes de las emociones y el docente
sacara una de ellas y los demés deberan gestualizar, decir cuando se sienten asi (decir

una situacion real) e identificar la emocion en la alfombrilla y programar el robot.
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Variante. Hacer lo mismo, pero imaginadndose una situacion en la que el compafiero se

sienta con la emocion que salga.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- Imé&genes de las emociones - Aula de referencia

- Alfombrilla lineal Ifombrill
ombrilla lineal o alfombrilla | g oo personales:

cuadrada

- Docente en practicas y del grupo
- Bee-Bot P y grup

Tabla 17.

Sesion 11. Elaboracion propia.

En Clave

Sesion 11. Rincones de aprendizaje Temporalizacion: 15-20 minutos/grupo.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacion espacial a través del Bee-Bot.
- Escuchar y comprender la informacién recibida.

- Trabajar las caracteristicas de las frutas y las verduras.

Descripcion:

Se realizaran, como siempre, los cuatro rincones. Estaran dispuestos en grupos
homogéneos de 4-5 alumnos por cada uno. En este rincon estard un docente guiando la
actividad que consistira en leer las adivinanzas correspondientes a una fruta o verdura.
Estas se encontraran en forma de imagen en la alfombrilla y cuando sea adivinada,
deberan programar al Bee-Bot al lugar donde se encuentre en la alfombrilla. Por

ejemplo, “blanco por dentro, verde por fuera, si quieres saberlo entonces espera.”

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- Iméagenes de las frutas y verduras - Aula de referencia

- Alfombrilla lineal o alfombrilla
Recursos personales:

cuadrada
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- Bee-Bot - Docente en préacticas y del grupo

- Tarjetas con las adivinanzas

ACTIVIDAD FINAL GRUPAL

Tabla 18.

Sesion 12. Elaboracion propia.

jHasta la proximal

Sesidn 12. Rincones de aprendizaje Temporalizacién: 30 minutos.

Obijetivos especificos:

- Hacer uso del conteo y la orientacidn espacial a través del Bee-Bot.
- Guiar cooperativamente al Bee-Bot hasta el final del recorrido.

- Crear el recorrido pasando por las letras para descubrir la palabra final.

Descripcion:

Se creara un recorrido por la alfombrilla cuadrada y deberan llegar hasta la letra que
esta al final del recorrido. Participard todo el alumnado programando al robot para
conseguir todas las palabras que se colocaran formando ADIOS. Esto servira para
concluir las actividades con nuestra amiga abeja y meterla de nuevo en la caja donde

llegd a nuestra aula para que pueda visitar a otros compafieros del colegio.

Recursos materiales: Recursos espaciales:

- Materiales de construccién para - Aula de referencia

delimitar el camino Recursos personales:
- Alfombrilla cuadrada
-  Bee-Bot

- Letras de la palabra ADIOS

- Docente en préacticas y del grupo
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3.8. EVALUACION

A la hora de evaluar debemos tener en cuenta que la metodologia utilizada parte de los
aprendizajes significativos de nuestro alumnado y que por ello al igual que (Lopez-Pastor
& Pérez-Pueyo, 2017) defendemos que la evaluacion sea formativa y parta de la
observacion directa del alumnado durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Con el
fin de que el alumnado avance en sus aprendizajes y el docente pueda mejorar en futuras
intervenciones. Encontramos en el Decreto 122/2007 por el que se establece del curriculo
en el 2° ciclo de Educacion Infantil definida la evaluacion como “una funcién reguladora
del proceso de ensefianza-aprendizaje porque aporta informacion relevante sobre el
mismo, facilita al profesorado la toma de decisiones para una practica docente adecuada

y posibilita a los nifios iniciarse en la autoevaluacion y aprender a aprender” (Decreto
122/2007, p.9).

Precisamente, para que la evaluacidn sea completa se utilizaran durante todo el proceso

de ensefianza los distintos instrumentos de recogida de informacion:

- Lista de control grupal: con ella se recogera la informacion del grupo y aportara
informacion del proceso de ensefianza-aprendizaje (L6pez, 2004).

Se utilizara una escala con los items a valorar:

o (C): el alumno ha conseguido el item.
o (PA): se encuentra en el proceso de adquisicion del item.
o (N): aun no ha conseguido el item.

- Cuaderno del profesor: en €l se recogeran los datos mas relevantes como acciones
y momentos puntuales del grupo o de algin alumno en concreto, informacion
sobre las sesiones facilitando asi el analisis posterior. Normalmente se realiza a
través del narrado de las sesiones (L6pez, 2004).

- Fotografias y videos: es un gran recurso para hacer una evaluacion posterior y
analizar actitudes que pasan desapercibidas para ser analizadas. Es muy util a la

hora de evaluar al alumnado y al propio docente.

El siguiente apartado contiene los criterios de evaluacion que hemos concretado partiendo
de nuestra propuesta. Estan relacionados y secuenciados partiendo de los contenidos
establecidos en cada una de las areas del Real Decreto 1630/2006 y del Decreto 122/2007

de la comunidad de Castilla 'y Ledn. Esta relacion se encuentra en Anexo Il1.
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A continuacidn, se muestran los criterios de evaluacién (ver Tablas 19 y 20) elaborados
a partir de la relacién de estos documentos y se encuentran divididos en las tres areas de

la experiencia propias de la etapa de Educacion Infantil:

Tabla 19.

Criterios de evaluacion Let’s go code. Elaboracion propia.

LET’S GO CODE

caracteristicas de los
objetos y a la accion.

- Lograr una cierta
orientacion espacial,
entendiendo algunos
conceptos basicos.

- Confiar en sus
posibilidades y mostrar
interés y confianza.

- Mostrar actitudes de

ayuda y colaboracion.

Area 1 Area 2 Area 3

- Reconocer las - Resolver sencillas - Comunicar por
posibilidades de accion operaciones que medio de la lengua
de las distintas partes impliquen juntar y oral ideas e
del cuerpo. quitar. intereses.

- Realizar las actividades | - Ubicar objetos en el - Escuchar con
de coordinacion y espacio e identificar su atencion y respeto
control corporal posicion respecto a otro las opiniones de los
adaptandolo a las elemento o persona. demas.

- Relatar situaciones
haciendo uso de un

Iéxico coherente.
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Tabla 20.

Criterios de evaluacion Bee-Bot. Elaboracion propia.

BEE-BOT

Areal

Area 2

Area 3

Lograr una cierta
orientacion espacial
entendiendo algunos
conceptos basicos como
delante detrés, avanza o
retrocede.

Reconocer las
emociones propias y
reconocer la de los
deméas compafieros.
Confiar es sus propias
posibilidades ante los
juegos con interés y
confianza.

Mostrar actitudes de
ayuda y colaboracion.
Respetar y conocer las
reglas de los juegos
haciendo hincapié en el

respeto al turno.

Usar la serie numérica
para el conteo de
elementos e identificar
el concepto tanto la
cantidad como la grafia.
Usar y comparar las
cantidades usando los
términos mas o0 menos.
Resolver operaciones
aritméticas sencillas que
impliquen juntar o
quitar.

Orientar y ubicar en el
espacio objetos segun se
indique.

Reconocer algunas
formas geométricas
como el tridngulo, el

cuadrado y el circulo.

Usar la lengua oral
como medio de
comunicacion para
el entendimiento y
compresion de la
informacion de los
iguales o el
profesor.

Escuchar con
atencion y respeto
las opiniones de los
demas.

Relatar o explicar
situaciones, hechos
reales,
razonamientos,
tareas realizadas e
instrucciones de
forma claray
coherente.
Identifica letras y
nombres (el suyo, el
de sus comparieros
y docente).
Utilizacion de

medios

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN EDUCACION INFANTIL.



Claudia Arévalo Santos
Trabajo Fin de Grado

UniversidaddeValladolid

tecnoldgicos que
fomentan el
aprendizaje,
comunicacion y
disfrute.

- ldentificar los
colores y sus
nombres.

- Reconocer algunos
instrumentos
musicales y sonidos
cotidianos por su

sonido.

Evaluacion de la accion docente mediante una lista de control y sus items
correspondientes sobre la propuesta, la actitud docente, la metodologia utilizada, el
material usado, si ha conseguido una buena la actitud entre el alumnado, etc. Esto se
evaluard mediante la escala verbal “Si, A veces o No”.

Evaluacion de la propuesta por el alumnado, en este caso hemos escogido “el tendero de
los deseos” (Lopez-Pastor & Pérez-Pueyo, 2017, p.121). Este se basa en dar dos pinzas
por cada alumno con su nombre en ellas, deberén dibujar en una hoja lo que més les ha
gustado o no les ha gustado de un momento concreto, una actividad de algan rincon,
cualquier emocion que hayan sentido a lo largo del dia. Deberan colocarlo en un hilo
(tendero de los deseos), seguidamente en la asamblea cada alumno comentara qué es lo
que ha dibujado y compartird su experiencia ante el resto del grupo. Esta dinamica
“permite conocer el grado de satisfaccion o insatisfaccion de los alumnos a lo largo del
proceso de aprendizaje y mejorar aquellos aspectos que no han cumplido las expectativas”
(p.122).
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3.9. ATENCION A LA DIVERSIDAD

La propuesta tiende a dar respuesta a todo el alumnado, adecuandose cada rincon a las
necesidades que planteen cada uno de los grupos. Es cierto que la distribucion no sera
aleatoria, sino planificada. Ya que se valorarian los puntos fuertes y débiles del alumnado
y se agruparian segun el nivel y la afinidad entre cada uno para crear un ambiente
educativo significativo, es decir, todo el alumnado estaria incluido dentro del proceso de
ensefanza-aprendizaje. Segun Ainscow & Sarrionandia (2011) entienden la inclusién

como:

Una busqueda constante de mejores maneras de responder a la diversidad del alumnado. Se trata
de aprender a vivir con la diferencia y a la vez de estudiar cdmo podemos sacar partido a la
diferencia. En este sentido, las diferencias se pueden apreciar de una manera mas positiva y como

un estimulo para fomentar el aprendizaje entre nifios y adultos. (p.32)

A esto, la UNESCO llevaba reforzando este sistema de educacion inclusiva desde el 2005

donde en sus Directrices para la inclusion la entiende como:

Un proceso amplio que permite abordar y responder a la diversidad de las necesidades de todos
los educandos a través de la mayor participacion en el aprendizaje, las actividades culturales y

comunitarias y reducir la exclusién dentro y fuera del sistema educativo. (p.14)

En particular, segun destaca UNESCO (2005) son cuatro elementos clave que han tendido

a aparecer con fuerza en la conceptualizacion de la inclusion. Estos son los siguientes:

- Lainclusion es un proceso. Es decir, la inclusion debe ser vista como una blsqueda interminable
para encontrar mejores formas de responder a la diversidad. Se trata de aprender a vivir con la
diferencia y aprender a aprender de la diferencia. De esta manera, las diferencias se ven mas
positivamente como un estimulo para fomentar el aprendizaje entre nifios y adultos.

- Lainclusion se refiere a la identificacion y eliminacion de barreras. En consecuencia, implica
recopilar, cotejar y evaluar informacion de una amplia variedad de fuentes para planificar mejoras
en la politica y la practica. Se trata de usar evidencia de varios tipos para estimular la creatividad
y la resolucion de problemas.

- La inclusion se trata de la presencia, participacién y logro de todos los estudiantes. Aqui la
"presencia” se refiere a donde se educa a los nifios y cuédn confiable y puntualmente asisten;
“Participacion” se relaciona con la calidad de sus experiencias mientras estan alli y, por lo tanto,
debe incorporar las opiniones de los propios alumnos; y "logro™ se trata de los resultados del

aprendizaje en todo el plan de estudios, no solo de los resultados de los examenes.
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- Lainclusién implica un énfasis particular en aquellos grupos de estudiantes que pueden estar en
riesgo de marginacion, exclusion o bajo rendimiento. Esto indica la responsabilidad moral de
garantizar que los grupos que estan estadisticamente mas “en riesgo” sean monitoreados
cuidadosamente y que, cuando sea necesario, se tomen medidas para garantizar su presencia,

participacion y logros en el sistema educativo. (p.15-16)

Este documento se redactd ante el malestar de la categorizacion del alumnado de
educacion especial y a la poca atencion que este alumnado recibia por parte de algunos
centros de los sistemas educativos, tanto privados como publicos. Por ello, la UNESCO
buscé mediante su redaccidn un punto de encuentro donde este alumnado tuviera cabida
dentro de la educacion adaptando al alumno a su nivel de aprendizaje, es decir, adaptando
el proceso de ensefianza-aprendizaje a sus capacidades, y asi dando visibilidad a todo el

alumnado dentro del sistema educativo.

Por todo ello, la secuenciacion de estas actividades puede ser flexible a la hora de trabajar
diferentes contenidos, variar la temporalizacion y agrupaciones segun necesite el
alumnado o la gran variedad de materiales, para poder llegar al resultado deseado para

todo el alumnado.

4. CONCLUSIONES Y PROPUESTAS DE
MEJORA

4.1. ANALISIS DEL ALCANCE DEL TRABAJO
(OPORTUNIDADES Y LIMITACIONES DEL
CONTEXTO)

Tras la realizacion de este TFG, nos gustaria destacar la importancia de la visibilidad en
la aplicacion de estas disciplinas, ya que como se ha destacado en la fundamentacion
tedrica mayoritariamente tienden a enfocarse en el a&rea matematica y tecnoldgica en vez
de hacer uso de la Robotica y la Programacion desde un enfoque interdisciplinar. Por otro
lado, también se encuentra un vacio en el curriculo al no tener cabida como una asignatura
para poder formarles en la competencia digital. Por ello, creemos que es necesario que se

forme al alumnado en el “uso responsable y ordenado de estas nuevas tecnologias” (Ley
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orgénica 8/2013, p.9), ya que vivimos en una sociedad tecnoldgica y debemos formar y
preparar a nuestro alumnado para ensefiarles como usarlas, qué herramientas tienen a su
disposicion y como hacer un buen uso de estas, por ello mediante este TFG hemos

pretendido reflejar la necesidad de incorporarlas desde la etapa de educacion infantil.

Ademas, una de las oportunidades que nos brinda la Robdtica y la Programacion es la
facilidad de trabajar y adaptar los contenidos en funcion del alumnado, ya que el docente
es el mediador del aprendizaje y al serlo sabe como ajustar las actividades o juegos en
funcion de las necesidades que cada uno de los alumnos demande, y los objetivos que
pretende cumplir. Haciendo un especial hincapié en la zona de desarrollo proximo de

Vygotsky donde se ajusta para que no sea ni muy facil y aburrido, ni muy dificil.

También existen limitaciones que hacen dificil que estas disciplinas se incorporen en las
aulas. Una es el elevado coste que supone para el centro la adquisicion de este material,
la segunda, que esperamos que cambie en el futuro préximo, es la falta de formacion por
parte del profesorado en la Robotica y la Programacion lo que hace que se lleve en menor

medida estas iniciativas al contexto escolar.

4.2. PROPUESTA DE MEJORA

Ante la imposibilidad de haberse llevado a la practica con el alumnado y ver realmente el
avance de esta propuesta, tenemos planteado llevarlo a cabo cuando esta situacion mejore
y se permita la intervencion en el aula de manera segura poder llevarlo a cabo en el grupo
y con la docente del practicum Il. El centro donde se iba a llevar a cabo no contaba con
dicho material ni recursos similares para posibilitar la intervencion, por ello pensamos
que retomarlo en una accion futura complementaria uno de los propositos de nuestro TFG

ya que beneficiaria al alumnado y a los docentes del aula al conocer estas herramientas.

Ante esta situacion se valoraria la introduccion posterior del Scratch Jr., ya que estarian
en 2°de E.I. y con el trabajo previo con el Let’s go code y el Bee-Bot serian mas criticos
y se podria seguir trabajando el Pensamiento computacional con otra herramienta mas

dentro del aula.
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4.3. CONSIDERACIONES FINALES

La realizacion de este TFG nos ha ayudado a conocer y formarnos mas sobre la temética
escogida, ya que nos ha aportado un gran valor a nivel formativo. Mediante la revision de
textos y la reflexion posterior hemos podido disefiar una propuesta que nos ha permitido

ampliar nuestros conocimientos sobre la situacion educativa en nuestro pais.
A modo de cierre hemos querido revisar los objetivos planteados en este TFG:

Crear una propuesta que fomente, a través de la vivencia, cooperacion y manipulacion,
el aprendizaje del Pensamiento computacional y los contenidos propios de la etapa de
infantil, con un enfoque globalizador y motivador para fomentar el aprendizaje

significativo del alumnado.

La propuesta se ha creado con el fin de conseguir un aprendizaje significativo del
alumnado a través de los recursos escogidos, pero al no haber podido ser llevada a cabo
en un aula por la crisis de la COVID-19. Estamos a la espera de poder tener la oportunidad
de llevarlo a la realidad del aula y ver realmente como responde el alumnado a esta

propuesta.

Acercar estas disciplinas a los docentes que quieran formarse y beneficiarse de su uso

en el aula.

Al ser un documento publico esperamos que llegue a todas las personas que busguen
formarse y conocer mas sobre la Robética, la Programacion y las diferentes posibilidades
de trabajar en un aula de infantil el Pensamiento computacional. Ya que somos
conscientes que las tecnologias son imprescindibles en nuestro dia a dia, y la formacion
tanto del profesorado como del alumnado durante esta actual pandemia ha ido en aumento

manifestandose una gran motivacion e interés por ambas partes.

Basar la propuesta en la evidencia tedrica, si bien al tratarse de un tema innovador es

aln escaso.

Ante este objetivo hemos investigado y reflexionado sobre las distintas diciplinas sus
herramientas para ser llevadas a la etapa de infantil, escogiendo intencionadamente el
Let’s go code y el Bee-Bot ya que conjuntamente han actuado como facilitadores de

aprendizaje a la hora de trabajar el Pensamiento computacional.
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Hemos reafirmado el vacio dentro del curriculo en el sistema educativo espafiol, viendo
cémo en la LOMCE la presencia del componente digital y la formacién al alumnado esta
presente en los predmbulos y en algunos articulos, pero Unicamente han cambiado en
algunas CCAA sus respectivos Decretos incorporando estas disciplinas, excepto en la
Comunidad de Castilla y Leon, que solo tiene caracter de “libre configuracion” en la etapa

de secundaria.

Encontrar los recursos més adecuados para desarrollar el Pensamiento computacional

en Educacion Infantil.

Mediante la propuesta elaborada hemos abordado las tres areas de la etapa de Educacion
Infantil que son: conocimiento de si mismo y autonomia personal, conocimiento del
entorno y lenguajes: comunicacién y representacion. Hemos querido dar visibilidad
mediante este TFG a la viabilidad que tienen estas disciplinas a la hora de introducirse
dentro de las actividades propias en la etapa de infantil, en este caso a través de los
rincones de aprendizaje con el Bee-Bot, y en las horas de psicomotricidad en el caso del

Let’s go code por cuestion de espacio.

Disefar actividades adaptables a la diversidad del aula, atendiendo a las necesidades

especificas de cada alumno.

A la hora de disefiar las actividades y reconocer la funcionalidad de los recursos, y
mediante las herramientas de evaluacion se van a ir modificando las agrupaciones con el
fin de ajustar las diferentes sesiones en cuanto al nivel de dificultad y el avance progresivo
del mismo. Permitiendo que el alumnado avance progresivamente y desarrolle un

aprendizaje significativo de los diferentes contenidos a trabajar.
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ANEXOS

ANEXO I: RELACION OBJETIVOS GENERALES REAL DECRETO 1630/2006,
DECRETO 122/2007 Y LOS OBJETIVOS PROPIOS.

ANEXO II: RELACION CONTENIDOS GENERALES REAL DECRET01630/2006,
DECRETO 122/2007 Y LOS OBJETIVOS PROPIOS.

ANEXO Il RELACION CRITERIOS DE EVALUACION REAL
DECRETO01630/2006, DECRETO 122/2007 Y LOS OBJETIVOS PROPIOS.
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ANEXO I. ELACION OBJETIVOS GENERALES DEL Ley Organica 2/2006, Real Decreto 1630/2006, Decreto 122/2007 Y LOS
OBJETIVOS PROPIOS (Tablas 21 Y 22).

Tabla 21.

Objetivos generales Let’s go code. Elaboracion propia con datos de la Ley Orgénica 2/2006, Real Decreto 1630/2006 y Decreto 122/2007.

LET’S GO CODE

alelflg

Objetivos REAL DECRETO 1630/2006

Objetivos DECRETO 122/2007

Obijetivos generales

Area 1

1.Conocer y representar Su cuerpo, Sus
elementos y algunas de sus funciones,
descubriendo las posibilidades de accion y
de expresion, y coordinando y controlando
cada vez con mayor precision gestos y

movimientos.

2.1dentificar los propios sentimientos,
emociones, necesidades o preferencias, y ser
capaces de denominarlos, expresarlos y
comunicarlos a los demas, identificando y

respetando, también, los de los otros.

1.1. Conocer 'y representar Su cuerpo,
diferenciando sus elementos y algunas de sus
funciones mas significativas, descubrir las
posibilidades de accion y de expresion y coordinar
y controlar con progresiva precision los gestos y

movimientos.

1.2. Realizar actividades de movimiento que

requieren coordinacion,

equilibrio, control y orientacion y ejecutar con

cierta precision las

1.1.1.Conocer y representar su
cuerpo mediante los movimientos
propiciados, descubriendo las
posibilidades de accion, control y

coordinacion del propio cuerpo.

1.2.1. Realizar

movimiento

actividades de
que requieren
coordinacion, equilibrio, control y

orientacion para ejecutar las tareas.
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3.Realizar, de manera cada vez mas
autébnoma, actividades habituales y tareas
sencillas para resolver problemas de la vida
cotidiana, aumentando el sentimiento de
autoconfianza y la capacidad de iniciativa, y
desarrollando estrategias para satisfacer sus

necesidades basicas.

tareas que exigen destrezas manipulativas.

2.1Reconocer e identificar los  propios

sentimientos, emociones, necesidades,

preferencias e intereses, y ser capaz de expresarlos
y

comunicarlos a los demas, respetando los de los

otros.

3.1.Tener la capacidad de iniciativa y planificacion

en distintas situaciones

de juego, comunicacion y actividad. Participar en
juegos  colectivos  respetando las  reglas

establecidas y valorar el juego

como medio de relacion social y recurso de ocio y

tiempo libre.

2.1.1 Ser capaz de comunicar y
expresar ideas a los demaés,

respetando a los demas.

3.1.1.Tener capacidad de iniciativa
y planificar en situaciones de

juego.
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Area 2

1.Iniciarse en las habilidades matemaéticas,
manipulando funcionalmente elementos y
colecciones, identificando sus atributos y
cualidades, y estableciendo relaciones de
clasificacion,

agrupamientos, orden vy

cuantificacion.

2. Observar y explorar de forma activa su
entorno, generando interpretaciones sobre
algunas situaciones y hechos significativos,

y mostrando interés por su conocimiento.

1.1.Iniciarse en el concepto de cantidad, en la

expresion numérica y en las operaciones
aritméticas, a través de la manipulacion y la

experimentacion.

2.1. Observar y explorar de forma activa su entorno
y mostrar interés por situaciones y hechos

significativos, identificando sus

consecuencias.

1.1.1. Trabajar el concepto de

cantidad, crear situaciones de
operaciones aritméticas mediante
la manipulacion y la

experimentacion.

2.1.1. Observar y comprender su
entorno e ir  aprendiendo

gradualmente a orientarse en él.

Area 3

1.Utilizar la lengua como instrumento de
comunicacion, de representacion,
aprendizaje y disfrute, de expresion de ideas
y sentimientos, y valorar la lengua oral
como un medio de relacion con los demas y

de regulacion de la convivencia.

2.Comprender las intenciones y mensajes de

otros nifios y adultos, adoptando una actitud

1.1.Utilizar la lengua como instrumento de

comunicacion,  representacion,  aprendizaje,
disfrute y relacion social. Valorar la lengua oral
como un medio de relaciéon con los demas y de
regulacién de la convivencia y de la igualdad entre

hombres y mujeres.

1.1.1.Hacer uso de la lengua como
instrumento de comunicacion y
representacion de la realidad que

se quiere transmitir a los demas.

1.2.1. Transmitir la informacion

mediante el uso de un Iéxico

preciso.
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positiva hacia la lengua, tanto propia como

extranjera.

1.2. Expresarse con un Iéxico preciso y adecuado a
los &mbitos de su experiencia, con pronunciacion

clara y entonacion correcta.

2.1. Comprender las informaciones y mensajes que
recibe de los demas, y participar con interés y
respeto en las diferentes situaciones de interaccion
social. Adoptar una actitud positiva hacia la

lengua, tanto propia como extranjera.

2.1.1.Comprender y actuar a partir
de las informaciones y mensajes

recibidos de los demas.

Tabla 22.

Obijetivos generales Bee-Bot. Elaboracion propia con datos de la Ley Organica 2/2006, Real Decreto 1630/2006 y Decreto 122/2007.

emociones, necesidades o preferencias, y

ser capaces de denominarlos, expresarlos y

sentimientos, emociones, necesidades,

preferencias e intereses, y ser capaz de

BEE-BOT
b/c/d/e/flg | Objetivos REAL DECRETO 1630/2006 Objetivos DECRETO 122/2007 Objetivos generales
Area 1 1. Identificar los propios sentimientos, | 1.1. Reconocer e identificar los propios | 1.1.1. Reconocer e identificar los

propios sentimientos y emociones, y

ser capaz de expresarlos 'y
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comunicarlos a los demas, identificando y

respetando, también, los de los otros.

2. Adecuar su comportamiento a las
necesidades y requerimientos de los otros,
desarrollando actitudes y héabitos de
respeto, ayuda y colaboracion, evitando

comportamientos de sumision o dominio.

3. Realizar, de manera cada vez mas
autébnoma, actividades habituales y tareas
sencillas para resolver problemas de la vida
cotidiana, aumentando el sentimiento de
autoconfianza y la capacidad de iniciativa,
y desarrollando estrategias para satisfacer
sus necesidades bésicas.

expresarlos y comunicarlos a los demaés,

respetando los de los otros.

1.2. Lograr una imagen ajustada y positiva de si
mismo, a traves de su reconocimiento personal
y de la interaccidn con los otros, y descubrir sus
posibilidades y limitaciones para alcanzar una

ajustada autoestima.

2.1.

necesidades y requerimientos de los otros,

Adecuar su comportamiento a las
actuar con confianza y seguridad, y desarrollar
actitudes y habitos de respeto, ayuda y

colaboracion.

2.2. Mostrar interés hacia las diferentes
actividades escolares y actuar con atencion y
responsabilidad, experimentando satisfaccién

ante las tareas bien hechas.

3.1. Tener

planificacion en distintas situaciones de juego,

la capacidad de iniciativa y

comunicacion y actividad. Participar en juegos

comunicarlos, respetando a los

demas.

1.2.1. Lograr una imagen ajustada y

positiva de si mismo, a traves de su

reconocimiento personal y de la

interaccion con los otros.

2.1.1. Actuar

seguridad, desarrollando actitudes y

con confianza y

hdbitos de respeto, ayuda Yy
colaboracion.
2.2.1.Mostrar interés hacia las

actividades mostrando atencion y

responsabilidad.

3.1.1. Tener

iniciativa y planificaciéon en las

la capacidad de

distintas situaciones del juego.
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colectivos respetando las reglas establecidas y
valorar el juego como medio de relacion social

y recurso de ocio y tiempo libre.

Area 2

1. Observar y explorar de forma activa su
entorno, generando interpretaciones sobre
algunas situaciones y hechos significativos,

y mostrando interés por su conocimiento.

2. Iniciarse en las habilidades matematicas,
manipulando funcionalmente elementos y
colecciones, identificando sus atributos y
cualidades, y estableciendo relaciones de
clasificacion,

agrupamientos, orden y

cuantificacion.

1.1. Identificar las propiedades de los objetos y
descubrir las relaciones que se establecen entre

ellos a través de comparaciones, clasificaciones,
seriaciones y secuencias.

2.1. Iniciarse en el concepto de cantidad, en la
expresion numérica y en las operaciones
aritméticas, a traves de la manipulacion y la

experimentacion.

1.1.1. Identificar las propiedades de
los objetos y descubrir las relaciones
que se establecen entre ellos a través

de comparaciones y seriaciones.

2.1.1. Iniciarse en el concepto de
cantidad, en la expresion numérica'y
en las operaciones aritméticas, a
través de la manipulacion y la

experimentacion.

Area 3

1. Utilizar la lengua como instrumento de
de

aprendizaje y disfrute, de expresion de

comunicacion, representacion,

ideas y sentimientos, y valorar la lengua

oral

1.1. Comprender las informaciones y mensajes
que recibe de los demas, y participar con interés
y respeto en las diferentes situaciones de
interaccion social. Adoptar una actitud positiva

hacia la lengua,

1.1.1. Comprender la informacion
de los demas para poder llevar a
los

cabo satisfactoriamente

diferentes juegos.
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como un medio de relacion con los demas

y de regulacion de la convivencia.

2. Acercarse al conocimiento de obras
artisticas expresadas en distintos lenguajes
y realizar actividades de representacion y
expresion artistica mediante el empleo de

diversas técnicas.

tanto propia como extranjera.

1.2. Identificar las palabras dentro de la frase y
discriminar auditiva y visualmente los fonemas

de una palabra, en mayuscula y en minuscula.

2.1. Descubrir e identificar las cualidades
sonoras de la voz, del cuerpo, de los objetos de
uso cotidiano y de algunos instrumentos
musicales. Reproducir con ellos juegos sonoros,

tonos, timbres,

entonaciones 'y ritmos con soltura 'y

desinhibicién.

1.2.1. Identificar las palabras y
empezar a reconocer las letras que

forman una palabra.

2.1.1. Descubrir e identificar los
sonidos de objetos cotidianos y de
algunos instrumentos musicales a

través del juego.
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ANEXO II. RELACION CONTENIDOS GENERALES DEL REAL DECRETO 1630/2006, DECRETO 122/2007 Y LOS OBJETIVOS
PROPIOS (Tablas 23 Y 24).

Tabla 23.

Contenidos generales Let’s go code. Elaboracion propia con datos del Real Decreto 1630/2006 y Decreto 122/2007.

LET’S GO CODE

Contenidos REAL DECRETO 1630/2006

Contenidos DECRETO 122/2007

Contenidos generales

Area 1

Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen.

- El cuerpo humano. Exploracion del
propio cuerpo. ldentificacién y

aceptacion  progresiva de las
caracteristicas propias. El esquema
corporal.

- Percepcién de los cambios fisicos
propios y de su relacién con el paso
del  tiempo. Las referencias

espaciales en relacion con el propio

cuerpo.

Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen.

1.2 El esquema corporal.

Exploracion del propio cuerpo y
reconocimiento de las distintas
partes; identificacion de rasgos
diferenciales.

1.4. Sentimientos y emociones.

Identificacion de los sentimientos
y emociones de los deméas y
actitud de escucha y respeto hacia

ellos.

Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen.
1.3.El Esquema corporal.
- Exploracion del propio cuerpo y las
posibilidades de accién alcanzando
el control corporal.

1.4. Sentimientos y emociones.

- Comprension y escucha de las
ideas de los demas teniendo una

actitud de respeto.

Blogue 2. Movimiento y juego.
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- ldentificacion 'y expresion de
sentimientos, emociones, vivencias,
preferencias e intereses propios y de
los demas. Control progresivo de los

propios sentimientos y emociones.
Bloque 2. Juego y movimiento.

- Nociones béasicas de orientacion y

coordinacién de movimientos.
Bloque 3. La actividad y la vida cotidiana.

- Normas que regulan la vida
cotidiana. Planificacion secuenciada
de la accién para resolver tareas.
Aceptacion de las  propias
posibilidades y limitaciones en la

realizacién de las mismas.

Bloque 2. Movimiento y juego.
2.1. Control corporal.

- Disfrute del progreso alcanzado

en el control corporal.

2.2. Coordinacion motriz.

- Coordinacién y control de las
habilidades motrices de caracter
fino, adecuacion del tono
muscular y la postura a las
caracteristicas del objeto, de la

accion y de la situacion.

2.3. Orientacion espacio-temporal.

- Nociones basicas de orientacion
espacial en relacion a los objetos,
a su propio cuerpo y al de los
demas, descubriendo
progresivamente su dominancia

lateral.

2.1. Control corporal.

- Disfrute del progreso alcanzado en

el control corporal.
2.2. Coordinacion motriz.

- Coordinacion y control de las
habilidades motrices y adecuacion
del tono muscular de la accion y la

situacion.
2.3. Orientacion espacio-temporal.

- Nociones bésicas de coordinacion y
control del cuerpo al orientarse en
relacién a otros objetos en el
espacio descubriendo
progresivamente su dominancia

lateral.

Blogue 3. La actividad y la vida cotidiana.

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

EN EDUCACION INFANTIL.




Claudia Arévalo Santos

UniversidaddeValladolid Trabajo Fin de Grado
Bloque 3. La actividad y la vida cotidiana. § Rlanincacioniyiseclienclaciofiae
o _ diferentes estrategias para resolver
- Planificacion secuenciada de la o
' las situaciones planteadas en el
accion para resolver pequefas .
o juego.

tareas cotidianas.

Area2 |Bloque 1. Medio fisico: elementos, | Bloque 1. Medio fisico: elementos, | Blogue 1. Medio fisico: elementos,

relaciones y medida.

- Aproximacion a la serie numérica y
su utilizacion oral para contar.
Observacion y toma de conciencia
de la funcionalidad de los numeros
en la vida cotidiana.

- Situacion de si mismo y de los
objetos en el espacio. Posiciones
relativas. Realizacion de

desplazamientos orientados.

relaciones y medida.
1.2. Cantidad y medida.

- Utilizacion de la serie numérica
para contar elementos de la
realidad y expresion grafica de
cantidades pequerias.

- Utilizacibn de las nociones

espaciales basicas para expresar la

posicion de los objetos en el
espacio (arriba-abajo, delante,

detrés, entre ...).

relaciones y medida.

1.4.Cantidad y medida.

- Utilizacion de la serie numerica para
realizar los desplazamientos y

representacion numérica con las

flechas. Iniciacidn al conteo.

- Utilizacion de las nociones
espaciales bésicas para expresar la
posicion de los objetos en el espacio
(arriba-abajo, delante, detras, entre
).

- Desplazamientos  auténomos vy

orientados en el juego.
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- Realizacién autébnoma de
desplazamientos orientados en su
entorno habitual.
Area 3 | Bloque 1. Lenguaje verbal. Bloque 1. Lenguaje verbal. Bloque 1. Lenguaje verbal.

Escuchar, hablar y conversar:

Utilizacion y valoracion progresiva
de la lengua oral para evocar y
relatar  hechos,

para explorar

conocimientos para expresar Yy
comunicar ideas y sentimientos y
como ayuda para regular la propia
conducta y la de los demas.

Participacion y escucha activa en
situaciones habituales de
comunicacion. Acomodacion
progresiva de sus enunciados a los
formatos convencionales, asi como
acercamiento a la interpretacion de

mensajes, textos y relatos orales

1.1. Escuchar, hablar, conversar.
1.1.1. Iniciativa e interés por participar
en la comunicacion oral.
- Utilizacién del lenguaje oral para
manifestar sentimientos,
necesidades e intereses,
comunicar experiencias propias y
transmitir informacion. Valorarlo
como medio de relacion vy
regulacion de la propia conducta y
la de los demas.
ideas,

- Expresion de planes,

criterios, sugerencias,
propuestas... en proyectos

comunes o individuales, con una

1.1. Escuchar, hablar, conversar.

Utilizacion del lenguaje oral para

manifestar ideas Yy, necesidades
propias para transmitir informacion
a los demaés.

Expresion de la realidad con un
Iéxico adecuado.

Comprensién y actuacion a partir de
las informaciones y mensajes

recibidos de los demas.
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producidos por medios progresiva  precision en la

audiovisuales. estructura y concordancia
gramatical de las frases.

- Comprension de las intenciones
comunicativas de los otros nifios y
adultos, y respuesta adecuada sin

inhibicion.
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BEE-BOT

Contenidos REAL DECRETO 1630/2006

Contenidos DECRETO 122/2007

Contenidos generales

Area 1

Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen.

Identificacion y expresion de sentimientos,
emociones, vivencias, preferencias e intereses
propios y de los demas. Control progresivo de

los propios sentimientos y emociones.

Bloque 2. Juego y movimiento.

Nociones basicas de orientacion y coordinacion
de movimientos.
Comprensidn y aceptacion de reglas para jugar,

participacion en su regulacion y valoracion de

Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen.
1.4. Sentimientos y emociones.

- ldentificacion y expresion
equilibrada de sentimientos,
emociones, vivencias
preferencias e intereses propios
en distintas situaciones y
actividades.

- Identificacién de los sentimientos
y emociones de los demés y
actitud de escucha y respeto

hacia ellos.

Blogue 1. El cuerpo y la propia

imagen.

1.4. Sentimientos vy

emociones.

- Identificacién de los
propios sentimientos y
emociones en
diferentes situaciones y
actividades.

- Comprension y
escucha de las ideas de
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su necesidad, y del papel del juego como medio
de disfrute y de relacién con los demas.

Bloque 3. La actividad y la vida cotidiana

Las actividades de la vida cotidiana. Iniciativay
progresiva autonomia en su realizacion.
del

satisfaccion por la realizacion de tareas y

Regulacion propio  comportamiento,
conciencia de la propia competencia.

Normas que regulan la vida cotidiana.
Planificacion secuenciada de la accion para
resolver tareas. Aceptacion de las propias
posibilidades y limitaciones en la realizacion de

las mismas.

Bloque 2. Movimiento y juego.
2.2. Coordinacion motriz.

- Destrezas manipulativas y
disfrute en las tareas que
requieren dichas habilidades.

2.3. Orientacion espacio-temporal.

- Nociones basicas de orientacion
espacial en relacién a los objetos,
a su propio cuerpo y al de los
demas, descubriendo
progresivamente su dominancia

lateral.
2.4. Juego y actividad.

- Comprension, aceptacion y

aplicacion de las reglas para jugar.

los demas teniendo una

actitud de respeto.

Blogue 2. Movimiento vy

juego..
2.2. Coordinacion motriz.

- Destrezas manipulativas y
disfrute en las tareas que
requieren dichas
habilidades.

2.3. Orientacién  espacio-

temporal.

- Nociones basicas de
orientacion espacial en
relacién a los objetos
tomando como referencia

al propio cuerpo.

2.4. Juego Yy actividad.
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Valorar la importancia del juego
como medio de disfrute y de relacion

con los demas.

Bloque 3. La actividad y la vida cotidiana

Realizacion de las actividades de la
vida cotidiana con iniciativa y
progresiva autonomia.

Interés por mejorar y avanzar en sus
logros y mostrar con satisfaccion los
aprendizajes y competencias
adquiridas.

Planificacion secuenciada de la
accion para resolver pequefias tareas

cotidianas.

- Aceptacion y comprension
de las indicaciones dadas
para jugar.

- Valoracion del juego como
medio de aprendizaje,
socializacion y disfrute.

Blogue 3. La actividad y la

vida cotidiana

- Realizacion de actividades
propias del aula con
iniciativa y progresiva
autonomia.

- Interés por progresar y
avanzar mostrando
satisfaccion por los
aprendizajes y

competencias adquiridas.
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- Planificacion y
secuenciacion de
diferentes estrategias para
resolver las situaciones

planteadas en el juego.

Area 2

Bloque 1. Medio fisico: elementos, relaciones y

medida.

- Percepcion de atributos y cualidades de objetos y
materias. Interés por la clasificacion de elementos y
por explorar sus cualidades y grados. Uso
contextualizado de los primeros nimeros ordinales

- Aproximacion a la serie numérica y su utilizacion
oral para contar. Observacion y toma de conciencia
de la funcionalidad de los numeros en la vida

cotidiana.

Bloque 1. Medio fisico: elementos,

relaciones y medida.

1.1.Elementos y relaciones.

Propiedades de los objetos de uso
cotidiano: color, tamafio, forma,
textura, peso.

Relaciones que se pueden
establecer entre los objetos en
funcion de sus caracteristicas:
comparacion, clasificacion,

gradacion.

Blogue 1. Medio fisico:
elementos,  relaciones vy

medida.

1.2.Elementos y relaciones.

- l.dentificacion de las
propiedades de los objetos
de uso cotidiano: color,
tamanio, forma, textura,
peso.

- Descubrimiento de las
relaciones que se

establecen entre los objetos
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Aproximacion a la cuantificacion de colecciones.
Utilizacion del conteo como estrategia de
estimacion y uso de los numeros cardinales
referidos a cantidades manejables.

Situacion de si mismo y de los objetos en el espacio.
Posiciones relativas. Realizacion de
desplazamientos orientados.

Identificacion de formas planas y tridimensionales
en elementos del entorno. Exploracién de algunos

cuerpos geométricos elementales.

1.2.Cantidad y medida.

Aproximacion a la serie numérica
mediante la adicién de la unidad y
expresion de forma oral y grafica de
la misma.

Utilizacion de la serie numérica para

contar elementos de la realidad y

expresion grafica de cantidades
pequenas.
Realizacion de operaciones

aritméticas, a través de la

manipulacion de objetos, que

impliquen juntar, quitar, repartir,
completar...

Utilizacion de las nociones espaciales
basicas para expresar la posicion de
los objetos en el espacio (arriba-

abajo, delante, detrés, entre ...).

en funcion de  sus
caracteristicas a través de
comparaciones y

seriaciones.
1.2. Cantidad y medida.

- Aproximacién a la serie
numérica mediante la
adicion de la unidad, de
forma oral y grafica.

- Utilizacion de la serie

numérica para  contar
elementos de la realidad y
expresion gréfica.

- Creaciobn de ambientes

donde impliquen

operaciones el conteo a

través de la manipulacion

de objetos. (Juntar o

quitar). Iniciandose asi en
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- Realizacion autbnoma de
desplazamientos orientados en su
entorno habitual.

- Reconocimiento de algunas figuras y
cuerpos geomeétricos e identificacion
de los mismos en elementos proximos

a su realidad

el concepto de cantidad, en
la expresion numérica y en
las operaciones
aritméticas, a través de la
manipulacion y la
experimentacion.
Utilizacion de las nociones
espaciales basicas para
expresar la posicion de los
objetos en el espacio
(arriba-abajo, delante,
detras, entre ...).
Desplazamientos a través
del robot orientados en el
juego.

Familiarizacion y
reconocimiento de algunas
figuras geométricas e

identificacion en
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elementos proximos a su
realidad.

Area 3 Bloque 1. Lenguaje verbal. Bloque 1. Lenguaje verbal. Blogue 1. Lenguaje verbal.

Escuchar, hablar y conversar:

- Utilizacién y valoracion progresiva de la lengua
oral para evocar y relatar hechos, para explorar
conocimientos para expresar y comunicar ideas y
sentimientos y como ayuda para regular la propia
conducta y la de los demas.

- Participacion y escucha activa en situaciones
habituales de comunicacién.  Acomodacion
progresiva de sus enunciados a los formatos
convencionales, asi como acercamiento a la
interpretacion de mensajes, textos y relatos orales

producidos por medios audiovisuales.

Aproximacion a la lengua escrita:

1.1. Escuchar, hablar, conversar.

1.1.1. Iniciativa e interés por participar

en la comunicacion oral.

- Utilizacion del lenguaje oral para
manifestar sentimientos, necesidades
e intereses, comunicar experiencias
propias y transmitir informacion.
Valorarlo como medio de relacion y
regulacion de la propia conducta y la
de los demaés.

- Expresion de planes, ideas, criterios,
sugerencias, propuestas. .. en
proyectos comunes o individuales,
con una progresiva precision en la
estructura y concordancia gramatical

de las frases.

1.1. Escuchar, hablar,

conversar.

Utilizacion del lenguaje
oral para manifestar ideas
y, hecesidades propias para
transmitir informacion a
los demas.

Expresion de la realidad
con un Iéxico adecuado.
Comprension y actuacion a
partir de las informaciones
y mensajes recibidos de los

demas.

1.3 Aproximacion a la lengua

escrita.
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- Acercamiento a la lengua escrita como medio de
comunicacion, informacion y disfrute. Interés por

explorar algunos de sus elementos.

Acercamiento a la literatura:

- Escucha y comprension de cuentos, relatos,
leyendas, poesias, rimas o adivinanzas, tanto
tradicionales como contemporaneas, como fuente

de placer y de aprendizaje.

Bloque 2. Lenguaje audiovisual y tecnologias de la

informacién y la comunicacion.

- Iniciacidn en el uso de instrumentos tecnoldgicos
como ordenador, cdmara o reproductores de sonido

e imagen, como elementos de comunicacion.

Bloque 3. Lenguaje artistico.

- Comprension de las intenciones
comunicativas de los otros nifios y
adultos, y respuesta adecuada sin
inhibicion.

1.2. Aproximacion a la lengua escrita.

1.2.1. Desarrollo del aprendizaje de la

escritura y la lectura.

- Iniciacion a la lectura y la escritura a
través de sus nombres, objetos,
palabras 'y frases wusuales vy
significativas.

1.3.

- Escucha y comprension de cuentos,

Acercamiento a la literatura.

relatos, poesias, rimas o adivinanzas
tradicionales 'y contemporaneas,

como fuente de placer y de
aprendizaje en su lengua materna y

en lengua extranjera.

del
aprendizaje de la

1.3.1 Desarrollo

escritura y la lectura.

- Iniciacion a la lectura y
escritura a través de sus
nombres y las letras que
los nombres suyos y de sus

comparieros.

1.3.

literatura.

Acercamiento a la

- Escuchay comprension de
adivinanzas estimulando

la creatividad

Bloque 2. Lenguaje

audiovisual y tecnologias de la
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- Experimentacion y descubrimiento de algunos | Bloque 2. Lenguaje audiovisual Yy | informacion y la
elementos que configuran el lenguaje plastico | tecnologias de la informacion y la | comunicacion.

(linea, forma, color, textura, espacio). comunicacion. - Introduccion en el aula el
- Audicion atenta de obras musicales presentes en el | oo ci6n en la utilizacion de medios uso de medios
entorno. Participacion activa y disfrute en la tecnolégicos como elementos de tecnolégicos como
interpretacion de canciones, juegos musicales y aprendizaje, ~ comunicaciéon  y elementos de aprendizaje,
danzas. disfrute. comunicacion y disfrute

Bloque 3. Lenguaje artistico. Blogue 3. Lenguaje artistico.

3.1. Expresion plastica. 8.1 Expresioniplastica,

- Percepcion de los colores primariosy | ST AE y

complementarios. Gama de colores. acercamiento  de  los

Experimentacién y curiosidad por la colores  primarios y

mezcla de colores para realizar secundarios.

producciones creativas. 3.2. Expresion musical.

3.2. Expresion musical. - Audiciones de sonidos del

- Audiciones musicales que fomenten SAEIO 7 0O I msTiios

la creatividad. Actitud de escucha e musicales que fomenten la
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interés por la identificacion de lo que creatividad. Actitud de
escuchan. escucha e interés por la

identificacion de lo que

escuchan.
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ANEXO I1l. RELACION CRITERIOS DE EVALUACION DEL REAL DECRETO 1630/2006, DECRETO 122/2007 Y LOS
OBJETIVOS PROPIQOS (Tablas 25 'Y 26).

Tabla 25.

Criterios de evaluacion generales Let’s go code. Elaboracion propia con datos del Real Decreto 1630/2006 y Decreto 122/2007.

LET’S GO CODE

Criterios REAL DECRETO 1630/2006

Criterios DECRETO 122/2007

Criterios generales

Area 1

1. Dar muestra de un conocimiento progresivo de su esquema
corporal y de un control creciente de su cuerpo, global y
sectorialmente, manifestando confianza en sus posibilidades

y respeto a los demas.

2. Reconocer las funciones y
posibilidades de accidn que tienen

las distintas partes del cuerpo.

3. Realizar las actividades con un
buen tono muscular, equilibrio,
coordinacion y control corporal
adaptandolo a las caracteristicas

de los objetos y a la accion.

4. Lograr una cierta orientacion

espacial, entendiendo algunos

conceptos basicos.

- Reconocer las posibilidades de
accion de las distintas partes
del cuerpo.

- Realizar las actividades de

coordinacion 'y  control
corporal adaptandolo a las
caracteristicas de los objetos y
a la accion.

- Lograr una cierta orientacion
espacial, entendiendo algunos

conceptos basicos.

PROPUESTA DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

EN EDUCACION INFANTIL.




@

UniversidaddeValladolid

Claudia Arévalo Santos
Trabajo Fin de Grado

9. Confiar en sus posibilidades
para  realizar las  tareas
encomendadas, aceptar las
pequefias frustraciones y mostrar

interés y confianza
por superarse.

10. Mostrar actitudes de ayuda y

colaboracion.

Confiar en sus posibilidades y
mostrar interés y confianza.
Mostrar actitudes de ayuda y

colaboracion.

Area 2

1. Discriminar objetos y elementos del entorno inmediato y
actuar sobre ellos. Agrupar, clasificar y ordenar elementos y
colecciones segin semejanzas y diferencias ostensibles,
discriminar y comparar algunas magnitudes y cuantificar

colecciones mediante el uso de la serie numérica.

6. Resolver sencillas operaciones
que impliquen juntar, quitar,

expresar diferencia y repartir.

7. Ubicar objetos en el espacio
segun el criterio dado e identificar

su posicién respecto a otro.

Resolver sencillas operaciones
que impliquen juntar y quitar.
Ubicar objetos en el espacio e
identificar su posicién
respecto a otro elemento o
persona.

Area 3

1. Utilizar la lengua oral del modo mas conveniente para una
comunicacion positiva con sus iguales y con las personas

adultas, segun las intenciones comunicativas, y comprender

1. Comunicar por medio de la
lengua oral sentimientos,

vivencias, necesidades e intereses.

Comunicar por medio de la

lengua oral ideas e intereses.
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mensajes orales diversos, mostrando una actitud de escucha

atenta y respetuosa.

2. Escuchar con atencion y respeto
las opiniones de los demas.

5. Relatar o explicar situaciones,

hechos reales, razonamientos,
tareas realizadas e instrucciones

de forma clara y coherente.

- Escuchar con atencion vy
respeto las opiniones de los
demas.

- Relatar situaciones haciendo

uso de un léxico coherente.

Tabla 26.

Criterios de evaluacion generales Bee-Bot Elaboracion propia con datos del Real Decreto 1630/2006 y Decreto 122/2007.

BEE-BOT

Criterios REAL DECRETO 1630/2006

Criterios DECRETO 122/2007

Criterios generales

Area 1

1.Dar muestra de un conocimiento progresivo de su esquema
corporal y de un control creciente de su cuerpo, global y
sectorialmente, manifestando confianza en sus posibilidades

y respeto a los demas.

4. Lograr una cierta orientacion

espacial, entendiendo algunos

conceptos basicos.

6. Reconocer los sentidos e

identificar las distintas

- Lograr una cierta orientacion

espacial entendiendo algunos

conceptos  basicos  como
delante detrds, avanza o
retrocede.
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2.Participar en juegos, mostrando destrezas motoras Yy
habilidades manipulativas, y regulando la expresion de

sentimientos y emociones.

sensaciones y percepciones que

puede experimentar con ellos.

9. Confiar en sus posibilidades

para realizar las tareas

encomendadas, aceptar las
pequefias frustraciones y mostrar

interés y confianza por superarse.

10. Mostrar actitudes de ayuda y

colaboracion.

13. Aceptar y respetar las reglas
del juego establecidas para cada

situacion.

Reconocer las emociones
propias y reconocer la de los
demas comparieros.
Confiar es sus propias
posibilidades ante los juegos
con interés y confianza.
Mostrar actitudes de ayuda y
colaboracion.

Respetar y conocer las reglas
haciendo

de los juegos

hincapié en el respeto al turno.

Area 2

1. Discriminar objetos y elementos del entorno inmediato y
actuar sobre ellos. Agrupar, clasificar y ordenar elementos y
colecciones segin semejanzas y diferencias ostensibles,
discriminar y comparar algunas magnitudes y cuantificar

colecciones mediante el uso de la serie numérica.

4. Utilizar la serie numérica para
cuantificar objetos y realizar las

grafias correspondientes.

5. Comparar cantidades y utilizar

correctamente los términos mas o

mayor, menos o0 menor, e igual.

Usar la serie numérica para el
conteo de elementos e
identificar el concepto tanto la
cantidad como la grafia.

Usar 'y comparar las
cantidades usando los

términos mas o menos.
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6. Resolver sencillas operaciones Resolver operaciones
que impliquen juntar, quitar, aritméticas  sencillas  que
expresar diferencia y repartir. impliquen juntar o quitar.

7. Ubicar objetos en el espacio Orientar y ubicar en el espacio
segun el criterio dado e identificar objetos segun se indique.
su posicidn respecto a otro. Reconocer algunas  formas
geométricas como el triangulo,
8.Reconocer algunas formas y .
_ el cuadrado y el circulo.
cuerpos geométricos en los
elementos del entorno.
Area 3 1. Utilizar la lengua oral del modo mas conveniente para 1. Comunicar por medio de la Usar la lengua oral como

una comunicacién positiva con sus iguales y con las

personas  adultas, segun las intenciones

comunicativas, y comprender mensajes orales
diversos, mostrando una actitud de escucha atenta y

respetuosa.

lengua oral sentimientos,

vivencias, necesidades e intereses.

2. Escuchar con atencion y respeto
las opiniones de los demas.

5. Relatar o explicar situaciones,

hechos reales, razonamientos,
tareas realizadas e instrucciones

de forma clara y coherente.

medio de comunicacion para
el entendimiento y compresion
de la informacion de los
iguales o el profesor.
Escuchar con atencién vy
respeto las opiniones de los
demas.

Relatar o explicar situaciones,

hechos reales, razonamientos,
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16. Identificar las letras en tareas realizadas e
nombres y palabras conocidas y instrucciones de forma clara 'y
usuales. Leer y escribir nombres, coherente.
palabras y frases sencillas y |- Identifica letras y nombres (el
significativas. suyo, el de sus comparieros y
docente).
2. Expresarse y comunicarse utilizando medios, 23. Manipular las herramientas - Utilizacibn de medios

materiales y técnicas propios de los diferentes tecnoldgicos que fomentan

tecnoldgicas que tiene el centro de

lenguajes artisticos y audiovisuales, mostrando el aprendizaje,

forma apropiada y emplear

interés por explorar sus posibilidades, por disfrutar comunicacion y disfrute.

materiales (audiovisuales,
con sus producciones y por compartir con los demas e, ) edbaEdes @ @u - ldentificar los colores y
las experiencias estéticas y comunicativas. ik sus nombres.

- Reconocer algunos

26. ldentificar los colores . .
instrumentos musicales y

primarios y secundarios. . -
sonidos cotidianos por su

31.Reconocer algunos sonido.

instrumentos musicales por su
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sonido y reproducir ritmos con

ellos.
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