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Consciente de la importancia de abordar la igualdad entre mujeres y hombres en el
lenguaje, se ha empleado, sin embargo, en numerosas ocasiones, el masculino neutro para

hacer referencia a ambos. Esto se ha debido al deseo de facilitar la lectura del trabajo.






RESUMEN

La construccién del pensamiento computacional (PC) y el aprendizaje de las Matematicas
en el tercer ciclo de Educacion Infantil es el eje en torno al cual gira el presente Trabajo
de Fin de Grado. EI PC es un concepto reciente dentro del marco curricular espafiol y que
ya se ha implementado como asignatura o proyecto de centro en diferentes paises. Esto
hace que sea el momento idéneo para comenzar a investigar sobre él con el objetivo de
ensefarlo de manera Optima a nuestros estudiantes. Los avances tecnoldgicos han
supuesto un gran cambio en la manera en que las personas hacen las cosas, este cambio
ha sido posible gracias, principalmente, a dos hechos fundamentales: el prodigioso avance
de la electronica digital y la creacién, o adaptacion, de ideas y conceptos matematicos.

Es por ello que este Trabajo de Fin de Grado plantea una propuesta de tareas para el
desarrollo del PC en el tercer curso de segundo ciclo de la etapa de Educacion Infantil.
Esta propuesta esta contextualizada dentro de un proyecto de centro con tematica
principal del huerto para fomentar asi, también, la sostenibilidad.

PALABRAS CLAVE: pensamiento computacional, Educacion Infantil, huerto,

sostenibilidad.
ABSTRACT

Computational thinking is a recent concept within the Spanish curricular framework and
is beginning to be implemented as a subject or school project in different countries abroad.
This makes it the ideal moment to start researching about it and apply it in our classrooms.
That is why this Final Degree Project plans a proposal of tasks for the development of
computational thinking in the third year of the second cycle of the Early Childhood
Education stage. This proposal is contextualized within a school project with the main

theme of the garden to promote sustainability.

KEYWORDS: computational thinking, Early Childhood Education, garden,
sustainability.
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1. INTRODUCCION

En este Trabajo de Fin de Grado, llamado “Aproximacion al pensamiento computacional
en educacion infantil a través de situaciones de aprendizaje en contextos matematizados”,
se va a plantear una propuesta de diferentes tareas para llevarse a cabo en el aula de
Educacion Infantil, mas concretamente en el 3% curso del 2° ciclo, es decir, 5 afios
aproximadamente.

Esta propuesta se basa en un proyecto de centro con tematica principal del huerto y se
centra en el desarrollo del pensamiento computacional (PC) en la infancia.

A lo largo de este documento, se observan diferentes apartados, los cuales mostraran
todos los detalles necesarios para poder llevar a cabo la propuesta didactica dentro del
aula.

En primer lugar, se encuentra la justificacion, en la cual se explica el porqué se ha elegido
el PC como tematica central, su importancia y la relevancia que tiene en la actualidad
dentro del curriculum. También se expone la razon por la cual se ha elegido el huerto
como contexto.

Después, se encuentra el apartado de objetivos, donde se muestran los que se han
propuesto para el desarrollo de este Trabajo de Fin de Grado y para que su elaboracion
sea posible.

Tras esto, se encuentra una breve fundamentacion tedrica, donde se explica qué es y en
qué consiste el PC, su relacién con las matematicas, como se concreta en la Educacion
Infantil, las diferencias y similitudes que tiene con el pensamiento matematico y como se
incluye la sostenibilidad dentro de la educacién y su concrecion en las matematicas.

A continuacién, se encuentra la propuesta didactica, donde se presentan su contexto,
objetivos y contenidos; las metodologias con las que se llevaria a cabo; la temporalizacién
propuesta; la explicacion de su desarrollo y sus tareas, teniendo en cuenta los criterios,

competencias y saberes basicos del marco curricular; y su evaluacion.

Seguidamente, se encuentra un analisis DAFO del trabajo elaborado, es decir,

debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades que se han visualizado en su desarrollo.

Por ultimo, se presenta una conclusion sobre el proceso de elaboracion y el desarrollo del

Trabajo de Fin de Grado y lo que este ha supuesto.
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2. JUSTIFICACION

El PC es un enfoque de resolucion de problemas relacionado con los procesos empleados
en ciencias de la computacion pero que, sin embargo, no se circunscribe exclusivamente
a este campo. Esta relacionado con el pensamiento critico y con el pensamiento lateral.
Los problemas que aborda requieren técnicas que, en alguna medida, pueden
implementarse en una computadora (esto no ocurre necesariamente, de hecho, el PC es
anterior a la creacion de las computadoras y fue uno de los elementos que permitieron
que estas se hicieran realidad, pero, a la vez, se ha enriquecido con la actual ubicuidad de
dispositivos digitales y de nuestra interaccion con ellos) y que requieren ademas la
intervencion de procesos creativos. Su ensefianza y préctica se esta comenzando a
implementar en las aulas de centros escolares de algunos paises como una nueva
asignatura, o como proyecto del centro y, por tanto, en sus marcos curriculares.

Es por ello que se decidid elegir este tema para el presente Trabajo de Fin de Grado,
buscando con ello colaborar en la consolidacion de la participacion de Espafia en un
movimiento que esta implicando una gran cantidad de paises alrededor del mundo.

Tal es el caso que, en la actual ley educativa espafiola, es decir, la LOMLOE, en el area
de descubrimiento y exploracion del entorno, ya podemos encontrar algunos criterios de
evaluacion donde se nombra el PC.

Es por ello que al comenzar a desarrollarse en las aulas de otros paises y nombrarse dentro
del marco curricular espafiol, es decir, el DECRETO 37/2022, de 29 de septiembre, por
el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacién infantil en la Comunidad
de Castilla y Ledn, se ha creido interesante y necesario comenzar a investigar sobre la
introduccién del tema en las edades tempranas y elaborar propuestas para que sean
llevadas a cabo dentro de este marco.

Al quererse desarrollar una propuesta de este tipo también se comenzo6 a pensar en un
contexto que pudiera ser cercano al alumnado y de esta forma implementarse con un
entorno realista y de forma contextualizada. Es por ello que se eligio el tema del huerto
como principal para el proyecto, en torno al que iba a girar la tematica de las propuestas.
De esta forma, también podria incluirse el cumplimiento de algunos de los objetivos de
la agenda 2030 de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

En resumen, en la actualidad la sociedad esta permeada por las nuevas tecnologias, por

ello se penso que el alumnado debe ser capaz de entender el lenguaje de estas, desde
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edades tempranas. Esta competencia los ayudara a desarrollar sus capacidades dentro de
una sociedad tecnoldgica, de cara al presente y al futuro.

Por Gltimo, se van a nombrar las competencias generales, para la obtencion del Titulo de
Grado en Educacion Infantil, con las que se vincula este Trabajo de Fin de Grado. Estas
competencias estan recogidas en el Plan de Estudios del titulo de Graduado/a en
Educacién Infantil, version 5, 13/06/2011 y estas son:

1. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un
area de estudio —la Educacion- que parte de la base de la educacion secundaria
general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio. Esto se debe a que, al llevar a
cabo la elaboracién de una situacion de aprendizaje concreta, debes conocer y saber
poner en practica los contenidos legislativos y educativos, tanto dentro del aula como
fuera de ella. Es decir, que debemos conocer los objetivos, contenidos, metodologias,
técnicas de ensefianza-aprendizaje, terminologia, etcétera para poder llevarlo a cabo
y adaptarlo al contexto seleccionado.

2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una
forma profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de
la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucion de problemas dentro de su
area de estudio —la Educacién-. Esto se debe a que, al llevar a cabo la elaboracion de
una situacién de aprendizaje concreta, debemos tener conocimientos suficientes para
saber resolver los problemas con los que nos topemos, apoyandonos de argumentos
relevantes; y en caso de no ser asi, apoyarnos y coordinarnos con personas que si los

tengan.
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3. OBJETIVOS

El objetivo principal de esta propuesta es mostrar una opcion para llevar a cabo la
inclusion del PC dentro del curriculo espafiol, concretamente en el de Castillay Leon, a

través de un proyecto que gire en torno al huerto.

Para lograrlo se han formulado los siguientes objetivos especificos:
- Investigar sobre los beneficios de la introduccion del PC en la Educacion Infantil.
- Elaborar una secuencia de tareas para desarrollar el PC desde las edades
tempranas.
- Proponer el desarrollo del PC desde un contexto proximo, en este caso el huerto.
- Desarrollar objetivos de sostenibilidad a través de otros contenidos, en este caso
el PC.

4, FUNDAMENTACION
TEORICA/ANTECEDENTES

¢QUE ES PENSAMIENTO COMPUTACIONAL?

Un buen método para encontrar la respuesta es indagar en la historia. Desde el campo de
la informética se tienen antecedentes en los afios cuarenta del pasado siglo. En 1945, con
su libro Cémo plantear y resolver problemas, George Polya plante6 heuristicas mentales
que permitian resolver problemas, siendo un precursor del PC.

La historia de los habitos mentales y las disciplinas para disefiar programas Utiles y fiables
comenzo con Alan Perlis en los afios 50 y fue bien caracterizada para las Ciencias de la
Computacién por Donald Knuth y Edsger Dijkstra en la década de 1970, expandiéndose
como la tercera via de la ciencia en el movimiento de la ciencia computacional de la

década de 1980, en lo que se conoce como Pensamiento Computacional Tradicional.

El siguiente hito importante ocurre con el trabajo del matematico, cientifico
computacional y educador Seymour Papert quien, entre otros, trabaj6 con Jean Piaget en
la Universidad de Ginebra y con Marvin Minsky, uno de los padres de la inteligencia
artificial, en el MIT. Basado en el constructivismo de Piaget, desarroll6 su propia teoria
del aprendizaje, conocida como construccionismo. Desarrollo el lenguaje de
programacion Logo, que esta considerado como el primer lenguaje de programacion
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orientado a la formacion de los nifios. Es el pionero de lenguajes como Scratch. Fue el
primero en utilizar la expresion pensamiento computacional.
A partir del 2006 surgi6 una nueva perspectiva, cuyo punto de partida fue un articulo de
Jeannette Wing, publicado en el nimero de marzo de la revista Communications of the
ACM, donde resaltaba la importancia del pensamiento propio de quienes trabajan en
informatica, para todas las personas, con independencia de la profesion que ejerzan. Este
esfuerzo masivo plante6 una nueva definicion de PC, basada en la resolucion de
problemas expresando sus soluciones como pasos computacionales (PC moderno).
El PC tradicional y el PC moderno no son lo mismo. Una de las principales diferencias
es que, en el tradicional, la habilidad de programar genera el PC, mientras que, en el
moderno, el aprendizaje de ciertos conceptos propios del PC potencia la habilidad de
programar. En efecto, la direccion de la causalidad es inversa (Denning, 2017).
Romén (2016) nos muestra en su tesis diversas definiciones sobre el PC, las cuales se
pueden clasificar en genéricas, operativas, psicoldgico-cognitivas y educativo-
curriculares.
Entre las definiciones genéricas mas destacadas, encontramos la de la Royal Society. Esta
define:
“El pensamiento computacional es el proceso de reconocer aspectos de la
computacion en el mundo que nos rodea, y aplicar las herramientas y
técnicas de las Ciencias de la Computacion para entender y razonar sobre lo
natural y artificial de los sistemas y procesos” [Traduccién propia] (Royal
Society, 2012)
Entre las definiciones operativas méas destacadas, encontramos la definicion de Grover y
Pea (2013, p. 38-43), quienes sefialan las siguientes habilidades como propias del PC, a
partir de las cuales forman curriculos que apuntan a apoyar su aprendizaje, asi como a

evaluar su desarrollo. Estos elementos son:

Abstracciones y generalizaciones de patrones (incluyendo modelos vy
simulaciones).

- Procesamiento sistematico de la informacion.

- Sistemas de simbolos y representaciones.

- Nociones algoritmicas de flujo de control.

- Descomposicion de problemas estructurados (modularizacion).

- Pensamiento iterativo, recursivo y paralelo.
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- Ldgica condicional.
- Restricciones de eficiencia y rendimiento.
- Depuracion y deteccidn sistematica de errores.
Entre las definiciones psicoldgico-cognitivas méas destacadas, encontramos la de la
Digital Technologies Hub (2021), la cual describe el PC como “procesos y enfoques en
los que nos basamos cuando pensamos en cdmo una computadora puede ayudarnos a
resolver problemas complejos y crear sistemas”. También afiade que para ello solemos
recurrir al razonamiento légico, los algoritmos, la descomposicién, la abstraccién y los
patrones, y la generalizacion.
Por otra parte, la Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion [ISTE]
(2023) sostiene que el PC puede aplicarse en cualquier ambito y, por tanto, también en el
educativo, donde destaca que se combinan 4 procesos fundamentales que son:
1. La descomposicion de problemas.
2. El reconocimiento de los patrones.
3. Laabstraccion de los patrones.
4. Disefio de los algoritmos.
Por ultimo, no existen definiciones como tal en el &mbito educativo-curricular, pero si
existen diferentes modelos. Es por ello que, entre los mas destacados, encontramos, en el
Reino Unido, el modelo CAS (Computing at School), implementado desde el curso 2014-
2015 en todas las etapas educativas obligatorias.
Este modelo describe el PC como:
“Se trata de ver un problema de una manera en la que una computadora
pueda ayudarnos a resolverlo. Este es un proceso de dos pasos: primero,
pensamos en los pasos necesarios para resolver un problema y, segundo,
usamos nuestras habilidades técnicas para hacer que la computadora trabaje
en el problema. El pensamiento computacional es resolver problemas de
forma efectiva con o sin una computadora” Barefoot y Computing at School
[CAS] (2020)
Este modelo plantea que el PC esta compuesto por seis conceptos diferentes y cinco

enfoques de trabajo:

- Conceptos
1. Ldgica.
2. Algoritmos.
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3. Descomposicion.

4. Patrones.

5. Abstraccion.

6. Evaluacion.
Enfoques de trabajo

1. Experimentacion.

2. Creacion.

3. Depuracion.

4. Perseverancia.

5. Colaboracion.

Nosotros nos quedaremos con esta Ultima, es decir, con la definicion educativo-curricular,

ya que es la que mas se adecua, desde nuestra perspectiva, al trabajo dentro del aula.

Barcelos y Silveira (2012) nos muestra las cinco caracteristicas que, segun Wing, forman

el PC y son:

1.

Opta por conceptualizar en lugar de programar: para ello podemos resolver
problemas de mayor dificultad dividiéndolos en otros méas pequefios y utilizando
diferentes niveles de abstraccion.

Es una habilidad fundamental, no utilitaria: ayuda a resolver diferentes problemas
con el uso de ordenadores. Estos estdn muy presentes en la sociedad actual y, por
ello, todos los alumnos deben desarrollar el PC.

Complementa y combina el pensamiento matematico y el ingenieril: el PC
ayudara a ampliar los conocimientos de ambos campos.

Genera ideas, no artefactos: el PC permite resolver problemas en diferentes
contextos con, o sin ordenadores.

Para todos, en todas partes: el PC puede utilizarlo cualquier persona, en diversas

situaciones o circunstancias.

Debido a esta versatilidad y utilidad en la vida cotidiana de cualquier persona, se cree que

Ilevar el PC al aula traerd consigo un gran beneficio en la resolucién de problemas, como

modelo de razonamiento, y su extrapolacion a la posterior vida cotidiana.

Barcelos y Silveira (2012), también, nos muestra otra de las caracteristicas del PC: el

tener grandes similitudes con las matematicas. Entre estas similitudes encontramos:
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1. Las representaciones matematicas y su relacion semiética con los algoritmos, es
decir, se debe de traducir a un lenguaje diferente y mostrar las soluciones de forma
algoritmica, tal y como ocurre en las matematicas.

2. Establecer relaciones e identificar regularidades de patrones, esto también implica
el descubrir relaciones entre varios patrones y llevar a cabo su abstraccion para

Ilegar a la solucion o resultado que se quiere buscar, de una forma mas simple.

Una de las dificultades que se han presentado para lograr implementar la ensefianza del
PC a nivel escolar, es la falta de métodos confiables de medicion y evaluacion. No
obstante, se estan comenzando a dar diferentes soluciones y propuestas para ello y, de
esta forma, se esta empezando a instaurar el PC dentro de los curriculos de diferentes
lugares, ya sea de forma directa o transversal. Entre estos lugares encontramos a Estados
Unidos y Reino Unido.

A la hora de trabajar el PC en el aula debemos tener en cuenta que podemos llevarlo a
cabo a traves de dos tipos de actividades: actividades enchufadas, es decir, a través de un
ordenador u otro dispositivo similar; y actividades desenchufadas, es decir, sin el uso de

estos dispositivos.

LAS MATEMATICAS Y EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN EDUCACION INFANTIL

Seymour Papert, interesado siempre en saber como mejorar la educacién matematica en
la infancia, planteo la idea de construir un entorno de retroalimentacion para cada nifio,
de tal forma que, explorando los conceptos con la adecuada informacién de respuesta,
pudiese mejorar su comprension de estos (Solomon et al., 2020). A partir de distintos
experimentos, en los cuales los estudiantes podian crear sus propios procedimientos para
resolver problemas y reutilizarlos en la solucién de nuevos problemas, estos formaban en
sus mentes una imagen de la jerarquia de ejecucion que les permitiria comprender mejor
coémo pensaban ellos mismos y el ordenador. Esta Gltima es una idea fundamental acerca
de lo que para Papert suponia plantear una verdadera situacion educativa, esto es, que el
nifio ensefie a la computadora cOmo pensar, para que, de esta forma, él mismo se
embarque en la exploracion de su propio pensamiento. Ser, en Ultima instancia, el

constructor activo de sus propias estructuras (Papert, 1987).
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En 1969 Papert, junto con Cynthia Solomon, visitaron un instituto de Lexington (Boston)
para ensefiar al alumnado a “programar” sin que hubiese un ordenador en el aula. Tenian
teletipos, que parecian grandes maquinas de escribir. De acuerdo con Bers (2017), en un
e-mail personal, Solomon describe como “los nifios crearon divertidisimos generadores
de frases y se convirtieron en expertos usuarios de sus propios concursos de preguntas y
respuestas”, dando lugar asi al comienzo del primer lenguaje de programacion para nifios:
LOGO.

Papert es considerado mundialmente como el pionero del PC, pues reconocio el potencial
revolucionario de los computadores en la educacion, sin embargo, tuvo que pasar casi
medio siglo para que se diera la primera definicién de PC, como consecuencia del auge
del interés por introducirlo en las escuelas.

La ensefianza del pensamiento computacional en la infancia es de gran importancia, ya
que, tal como explica Perlis (1982), se da por hecho que los adultos lo dominaran de

forma esponténea, sin embargo, a la hora de desarrollarlo, se ha visto que no es asi.

Wing (2006) tambien incluye en el PC las capacidades de leer, escribir y el dominio de
la aritmética, acciones y conocimiento que se nos proporcionan a lo largo de nuestra
formacion estudiantil y que, por tanto, también se podrian incluir enfocados hacia el PC
y no como acciones aisladas.

El afio 2006 se conocié como el afio de la accidn, porque comenzé a llevarse a cabo el
PC en las aulas infantiles desde el enfoque de la resolucion de problemas, pero también

como forma de expresion, esto es, como un tipo de lenguaje.

Una vez el PC pas6 a formar parte del curriculum, se incluyé dentro del conjunto formado
por las ciencias, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas, el conjunto ahora
denominado como STEM. De esta forma se olvido la parte de expresién y comunicacién
que algunos autores incluian en él.

A pesar de todo ello, en la actualidad el PC se estd comenzando a incluir como una
asignatura o proyecto aislado dentro de los curriculos de educacion, en ciudades como
Texas, Georgia u Oklahoma.

Bell, Witten y Fellows (1998) nos dicen que no es necesario utilizar los codigos y el
lenguaje del PC para introducir este a los alumnos en su infancia, sin embargo, Bers

(2021) opina todo lo contrario, ya que, si se trata de una forma de expresion y
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comunicacion, estos deben conocer sus codigos y lenguaje para poder llevarlo a cabo y
para ello nos podemos ayudar de programas como KIBO o ScratchJr.

Para el desarrollo del PC en la infancia, Bers (2021) divide este en diferentes partes que
lo componen y de esta forma facilita su presentacion y adquisicion. Estas partes son:
algoritmos, modularidad, estructuras de control, representacion, hardware/software,
proceso de disefio y depuracion. Veamos estos elementos en detalle:

1. Algoritmos: consisten en una serie de pasos que resuelve un problema o logra un
objetivo. Su elaboracion requiere la comprension de la abstraccion y la
representacion. Se pueden introducir en la infancia mediante secuencias de
instrucciones y organizacion logica.

2. Modularidad: consiste en descomponer tareas o procedimientos en otros mas
simples y manejables. Se puede llevar a cabo en la infancia mediante
descomposicion de un largo trabajo en pequefios pasos, escribir instrucciones y
agrupar procedimientos en diferentes categorias para completar un proceso largo.

3. Estructuras de control: establecen el orden o secuencia de instrucciones que se
debe seguir en un programa o algoritmo. Se pueden entencer en la infancia
mediante el reconocimiento de patrones y repeticion y analisis de parejas de
fendmenos del tipo causa-efecto.

4. Representacion: diferentes formas en las que los ordenadores manipulan vy
almacenan los datos para que sean mas accesibles. Se puede llevar a cabo en la
infancia mediante la representacion simbdlica y modelos.

5. Hardware/software: trabajan juntos para recibir, procesar y enviar la informacion.
Se puede asimilar en la infancia mediante la comprension de que los objetos
inteligentes no trabajan por magia y reconociendo objetos que son ingenieria
humana.

6. Proceso de disefio: es un proceso repetitivo para disefiar programas a través de
varios pasos. En general puede no tener fin ya que es un proceso de ciclo infinito.
Este proceso lo podran llevar a cabo los nifios mediante los pasos de preguntar,
imaginar, planear, crear, probar, mejorar y compartir.

7. Depuracion: permite arreglar los errores mediante el andlisis y evaluacion
iterativaa de cada paso. Se puede llevar a cabo en la infancia mediante la

identificacion de problemas, resolucion de problemas y perseverancia.
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Para desarrollar esto en la infancia, debemos tener en cuenta que sea accesible y adaptado
a sus capacidades y habilidades, previniendo asi que aparezca la frustracion en su
desarrollo. Podemos utilizar una lluvia de ideas o entrevista para ello y asi ayudarles con
la planificacion. También se puede utilizar el disefio de un porfolio para seguir el proceso,
Ilevar a cabo videos y recurrir a la ayuda de los padres o familiares. Debemos tener en
cuenta que el proceso es tan importante como el resultado.

En el disefio del proceso también debemos resaltar el paso de compartir, ya que
normalmente nos ensefian a trabajar por parejas o en pequefios grupos, pero a través del
PC se crean comunidades de construccion, es decir, trabajo mediante grandes grupos, esto
posibilita que se aprenda a trabajar a través de la comunicacion y la colaboracion.

Ademaés, ayuda en el desarrollo de la creatividad y confianza en uno mismo y los otros.

RELACION ENTRE EL PENSAMIENTO MATEMATICO Y
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Tal y como nos muestra el Equipo Observatorio ProFuturo (2021), aunque el pensamiento
matematico y el PC tienen muchas similitudes, no son lo mismo. De acuerdo con el propio
equipo, ambos conceptos pueden ser complementarios y reforzarse el uno al otro.

Sus semejanzas son las siguientes:

- Son metodologias de resolucién de problemas.

- Implican procesos de descomposicion, disefio de algoritmos y modelizacion.

- Algunas estrategias y comportamientos (pensamiento abstracto y metacognicion,
prueba-error, flexibilidad y capacidad de considerar y evaluar diferentes formas
de solucién).

Sus diferencias son las siguientes:

- El pensamiento matematico solo se aplica en la solucion de problemas mediante
componente matematicos, sin embargo, el PC se emplea de manera mas amplia
en el desarrollo y en diferentes relaciones en las artes y las ciencias.

- El pensamiento matematico tiene una estructura mas abstracta, en tanto que el PC
debe tener en cuenta los limites realistas del mundo y el hardware.

Se pueden potenciar o complementar de estas formas:
- Mediante programas de computador se pueden explorar problemas matematicos.

Se pueden hacer verificaciones y buscar contraegjemplos. Hay conjeturas, como la
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de Goldbach y la de Collatz que ganan fuerza gracias a la gran cantidad de casos
en que se cumplen, que se han encontrado mediante programas de computador.

- Existen algunas habilidades del PC que forman parte de la solucién de problemas
matematicos.

- El PC necesita un contexto significativo, el cual puede ser aportado por las
matematicas.

- Partes de las mateméticas, en particular la matematica discreta, permiten
demostrar resultados pertinentes a las ciencias de la computacion.

- Las matematicas se han enriquecido con nuevos campos, como la geometria

dindmica, que existen gracias a la combinacidn de matematicas y computacion.

En conclusion, son conceptos diferentes, sin embargo, ambos conceptos tienen procesos
y habilidades muy similares y esto hace que se complementen y, por tanto, se puedan

beneficiar mutuamente.

LA SOSTENIBILIDAD DESDE LAS MATEMATICAS

Tal y como explican Rojas y Vasquez (2022), las matematicas son un conocimiento que
da gran accesibilidad a ser tratado y enfocado hacia la sostenibilidad. La educacion para
la sostenibilidad en los dltimos afios ha sido enfocada en los centros escolares a través de
los 17 objetivos de desarrollo sostenible adoptados en la septuagésima Asamblea General
de la ONU (Naciones Unidas, 2015).

Ademas, tal y como sefialan Vasquez, Seckel et. al (2022), la sostenibilidad puede ser
mostrada y estudiada a través de la investigacion, recoleccion de datos y anélisis de estos,
pero a esto le podemos afadir el pensamiento critico, colaboracién, resolucién de
problemas y autoconciencia, que pasan a formar parte los estudios y aspectos matematicos
que adquieren los estudiantes en su etapa educativa.

Obviamente, todas las ensefianzas deben ser adaptadas a las capacidades y conocimientos
segun las edades de los alumnos a los que se presente. A pesar de ello, queda expuesto
gue ambos conocimientos y estudios pueden ser complementarios.

Tal y como nos muestran Cuida, Novo y Sanchez (2022), una forma de enfocar este tipo
de ensefianza es a través de la educacion matematica realista, haciendo que de esta forma
se puedan crear diferentes contextos de su vida cotidiana, para que les sea mas familiar y
luego puedan llevar a la préactica, en su vida, los aprendizajes adquiridos, tanto de las
matematicas como de sostenibilidad. De esta forma, se obtendran estudiantes formados
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en ambos &mbitos y esto conllevara una sociedad mucho mas concienciada en su entorno
mas cercano Y, a su vez, podra extrapolarlo al resto de los contextos con los que se
encuentre.

Por Gltimo, no se debe olvidar la Educacion para el Desarrollo Sostenible (Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, 2020), ya que, este es
el marco que tiene como objetivo redireccionar los propdsitos y valores de la educacion
en cada uno de sus niveles hacia un desarrollo sostenible, intentando asi cumplir con los
objetivos de la Agenda 2030.
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5. PROPUESTA DIDACTICA

Este apartado de mi Trabajo de Fin de Grado esta destinado a la presentaciéon de una
propuesta de intervencion en la etapa del segundo ciclo de Educacion Infantil. Esta
propuesta se enfocara en la incorporacién de algunas tareas que incluyan el PC dentro de

un proyecto orientado al huerto.

CONTEXTO

Esta propuesta ha sido disefiada para ponerse en practica en un aula de segundo ciclo de
Educacion Infantil, concretamente, en el tercer curso de este nivel, es decir, 5 afios
aproximadamente. Para su disefio, se han tenido en cuenta las caracteristicas generales
gue se encuentran en este tipo de grupos y mi experiencia durante el practicum realizado
en el afio 2022-2023 y el curso de “Aulas con Sabor a Tierra”, llevado a cabo por la
Universidad de Valladolid (Palencia) en el afio 2021.

Se ha elegido la etapa del tercer curso del segundo ciclo de Educacién Infantil ya que
Garrido, Rodriguez, Rodriguez y Sdnchez (2006) explican que en esta etapa se encuentran

las siguientes caracteristicas:

Se recuerda lo pasado y se anticipa lo que esta por venir, se reconoce el pasado y
el futuro.
- Se aumenta la percepcion del tiempo.
- Se comienzan a utilizar formas ldgicas (planificar una tarea secuenciada
mostrando interés en el proceso).
- Se escucha el punto de vista de los otros, comenzando la descentralizacion.
- Se comienza a ser social, es decir, tu entorno empieza a ser fuente de
conocimiento.
El centro sera el CEIP Marques de Santillana, situado en Palencia, y el cual quiere llevar
a cabo un proyecto de centro de la creacién y elaboracion de un huerto dentro de sus
instalaciones. Para ello van a modificar un pequefio espacio de tierra de la entrada,
pudiendo plantar en él, también incluiran algin huerto urbano creado con pales y cajas de
madera.
El aula estard compuesta por 14 alumnos, de los cuales 6 son nifias y 8 son nifios. Entre
ellos se incluyen diferentes nacionalidades y etnias, pero ninguno necesitara ningun tipo

de adaptacion curricular.
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Esta propuesta podria llevarse a cabo en cualquier tipo de centro modificandose y
adaptandose a las caracteristicas especificas de ese grupo. Sin embargo, si se habla de un
centro escolar en un entorno rural o alumnado con contacto con este tipo de entornos, el
contenido a tratar sobre el huerto sera un contexto méas préximo a ellos y, por tanto, con

mayor significado y vinculo emocional.

OBJETIVOS
Las tareas que se exponen en esta propuesta van a perseguir cumplir los siguientes
objetivos generales:

- Desarrollar el lenguaje del PC desde las edades tempranas.

- Planear secuencias de actuacion ante la correccion de errores o problemas.

- Clasificar categodrica y temporalmente objetos y procesos.

- Inferir actos de sostenibilidad a traves del huerto.

- Explorar los entornos proximos como forma de aprendizaje.

Los objetivos especificos seran mostrados y detallados en cada tarea de la propuesta.

CONTENIDOS
La etapa de Educacion Infantil se caracteriza por tener un enfoque globalizador y, es por
ello, que no debemos olvidar ni dejar de lado el resto de contenidos que se muestran en
el desarrollo de las tareas. Sin embargo, los contenidos especificos que se quieren
desarrollar con esta propuesta son:

- Resolucion de problemas y correccion de errores.

- Secuenciacion de procesos u acciones.

- Clasificacion de objetos (semillas/frutos).

- Busqueda de la sostenibilidad a través del huerto.

- Conocimiento y puesta en practica del PC y cada una de sus fases.

METODOLOGIA

La metodologia que seguird esta propuesta de tareas sera, principalmente, una
metodologia activa. Se destacara en la Educacion Infantil, la importancia del principio de
globalizacion, ya que no solo se tratara el desarrollo del PC, sino que junto a este se
observaran contenidos de sostenibilidad, de conocimiento del entorno, percepcion

espacial, memorizacion, etcétera.
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Otra de las metodologias que se destaca en Educacion Infantil y se encuentra en nuestra
propuesta es el aprendizaje significativo, ya que, al basarse en sus conocimientos previos,
sera més fécil adquirir los nuevos.

Lo mismo ocurre con las matematicas contextualizadas, ya que, al tratarse de un contexto
conocido y cercano para el alumnado, serd mucho mas facil adquirir los conocimientos o
contenidos. En este caso, nuestro contexto sera el huerto. Con ello se aplica el enfoque de
resolucion de problemas (Baroody, 2003), a través del cual se trabajan y desarrollan las
matematicas mediante la resolucién de problemas reales, es decir, que se producen dentro
de un contexto a su entorno proximo.

En esta ocasion, también, se incluye el aprendizaje por proyectos (Navarro et al., 2017),
ya que al tener como tematica principal “el huerto”, podemos llevarlo a cabo como un
proyecto entorno al cual giran todos los contenidos que se vayan a exponer al alumnado.
Por ultimo, cabe destacar el aprendizaje a través del juego, ya que es una de las principales
formas de aprendizaje en la Educacion Infantil. Con ello se aplica el enfoque investigativo
(Baroody, 2003), es decir, que a través del juego se les permite un entorno seguro para
desarrollar su investigacion y, en el cual tienen un guia para ello, es decir, su maestro.
Todas estas seran las diferentes metodologias que se encuentran aplicadas en nuestra
propuesta de forma general. Las metodologias especificas que se llevaran a cabo en cada

actividad, seran expuestas en el apartado de desarrollo de cada una de ellas.

TEMPORALIZACION

Antes de mostrar la temporalizacion, se debe distinguir entre tarea y actividad, siguiendo
la guia del Centro Nacional de Innovacion e Investigacion Educativa (CNIIE)
entendemos estas como:
- Tarea: situacion de aprendizaje flexible, contextualizada, abierta, compleja y que
invita a la reflexion y resolucion de problemas.
- Actividad: situacion de aprendizaje uniforme, sin contextualizar, cerrada, simple

y que se lleva a cabo de forma automatica.

A continuacion, se muestra la temporalizacion con la que se desarrollara la propuesta de
tareas y actividades, teniendo en cuenta la taxonomia de Bloom (Anderson y Krathwohl,
2001). como faro que me permitiré categorizar los aprendizajes del alumnado de acuerdo
con cada tarea o actividad propuesta:
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Tarea 1

Aphear

g

Tarea 2

Fecordar

Ewaluar

Tarea 3

g
:

i
i

Tarea 4

Tarea

Ensefianza no
dirigida

Actividad

Ensefianza no
dirigida

Tarea

Ensefianza no
dirigida

Tarea

Ensefianza no
dirigida

Sesion 1

Sesion 2

Sesion 3

Sesién 4

Grupal

Individual

Individual

En parejas

Observacion
sistematica; si
necesita rabrica

Observacion
directa

Observacioén
sistematica; si
necesita rubrica

Observacion
directa
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Tarea 5

Evaluacion de las
Tarea producciones del
Anahzar Sesion 5 Individual alumnado y
- Ensefianza no observacion directa
dirigida del proceso

Péagina | 19



PROPUESTA DE TAREAS

En primer lugar, se va a mostrar una tabla con la descripcion de la situacion de aprendizaje que se quiere crear:

1. DATOS IDENTIFICATIVOS

Titulo Un, dos, tres...crea un huerto y come bien
Etapa Infantil Ciclo/Curso | 2° ciclo; 3% curso
Area/materia/ambito Descubrimiento y exploracion del entorno

Vinculacidn con otras areas/materias/ambito

Crecimiento en armonia; comunicacion y representacion de la realidad

Descripcion y finalidad de los aprendizajes

Esta propuesta de aprendizaje se va a desarrollar dentro de un proyecto
de centro con la temaética principal del huerto.

Ademaés de esto, el conocimiento principal que queremos desarrollar
es el pensamiento computacional, por tanto, en todas las tareas se
desarrollaran una o varias de las acciones que lo involucran. De esta
forma, el alumnado adquirird conocimientos y estrategias para un
mejor manejo y entendimiento de las nuevas tecnologias, para la
resolucion de problemas en su vida cotidiana y, por supuesto, a cerca
del huerto.

Temporalizacion y relacién con la programacién

Esta secuencia de tareas se propone para finales del 2° trimestre o
inicios del 3% trimestre del curso escolar, con una duracion
aproximada de 5 sesiones. Esto se debe a que esas fechas son las
indicadas para llevar a cabo el plantado del huerto y de esta forma
desarrollar el proyecto de forma préactica. Al ser un contexto rural, se
trata de un contexto cercano al alumnado y del que, por tanto, ya tienen
algunos conocimientos previos como base, creando asi un aprendizaje
significativo desde un contexto cercano y real.

Pagina | 20



2. CONEXION CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES

Descriptores operativos de las

competencias clave/competencias clave

Competencias:

Competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM).
Competencia digital (CD).

Competencia ciudadana (CC).

Competencia emprendedora (CE).

Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC).

Objetivos de etapa ¢ Iniciarse en las habilidades l6gico-matemaéticas, en la lectura y la escritura, y en el
movimiento, el gesto y el ritmo.
® [niciarse en el conocimiento y valoracion de la cultura, tradiciones y valores de la
sociedad de Castilla'y Ledn.
® Descubrir el desarrollo de la cultura cientifica en la Comunidad de Castilla y Ledn
iniciandose en la identificacion de los avances en matematicas, ciencia, ingenieria y
tecnologia, de manera que fomente el descubrimiento, curiosidad, cuidado y respeto
por el entorno.
Area/materia/ambito Competencias especificas

DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION
DEL ENTORNO

Competencia especifica 1. Criterios de evaluacion (1.1, 1.3y 1.5)

El criterio 1.1 se llevara a cabo a través de la clasificacion de los alimentos en la tarea 1. El

criterio 1.3 se llevara a cabo resolviendo los recorridos que se indiquen con el Cubetto en la
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tarea 3. El criterio 1.5 se llevara a cabo a través del orden de las fases de la planta en la tarea 2
y en las indicaciones que se deben dar al Cubetto en la tarea 3.

e Competencia especifica 2. Criterios de evaluacion (2.1, 2.2, 2.3, 2.4y 2.5)
Estos criterios se llevaran a cabo a través de todas y cada una de las actividades, ya que forman
parte de las fases que componen el pensamiento computacional, es decir, nuestro tema
principal. Sin embargo, el criterio 2.3 se llevara a cabo de forma méas concreta en la tarea 5, ya
que, ellos mismos son los que deben descubrir como funciona la aplicacién informética.

e Competencia especifica 3. Criterios de evaluacion (3.1y 3.2)
Estos criterios, también, se llevaran a cabo a lo largo de todas las propuestas, ya que, nuestra

tematica principal es el huerto y se va a tratar desde la perspectiva de la sostenibilidad.

Area/materia/ambito

Criterios de evaluacion Saberes basicos

e Competencia en comunicacion
linguistica: CCL1, CCL2, CCL3

® Competencia plurilingtie: CP3

® Competencia matematica y competencia

en ciencia, tecnologia e
STEML1, STEM2, STEM3

® Competencia digital: CD2

ingenieria:

e Criterios de evaluacion (1.1, 1.3y 1.5) |A. Dialogo corporal con el entorno.
1.1. Establecer distintas relaciones entre los Exploracion creativa de objetos, materiales

objetos reconociendo y comparando sus y espacios.

cualidades o atributos y funciones, mostrando e Relaciones de orden, correspondencia,
curiosidad e interés. clasificacion y comparacion
1.3 Ubicarse adecuadamente en los espacios atendiendo a varios criterios.
habituales, tanto en reposo como en e Asociacion de diferentes formas de
movimiento, aplicando sus conocimientos representacion.

acerca de las nociones espaciales béasicas de
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Competencia personal, social

aprender a aprender: CPSAAL, CPSAA2

y de

Competencia ciudadana: CC1, CC3

Competencia emprendedora: CE2
Competencia en conciencia y expresion
culturales: CCEC1, CCEC2, CCEC3

manera justificada y jugando con el propio
CUerpo y con objetos.
1.5 Organizar su actividad, ordenando las
secuencias 'y utilizando las nociones
temporales bésicas.

e Criterios de evaluacion (2.1, 2.2, 2.3,

2.4y 2.5)

2.1 Gestionar situaciones, dificultades, retos o
problemas con interés e iniciativa, mediante la
organizacion de secuencias de actividades y la
cooperacion con sus iguales.
2.2 Canalizar progresivamente la frustracion
ante las dificultades o problemas mediante la
aplicacion de diferentes estrategias.
2.3 del

comportamiento de ciertos elementos o

Plantear  hipdtesis  acerca
materiales, verificandolas a través de la
manipulacion o la actuacion sobre ellos.

2.4. Utilizar diferentes estrategias para latoma

de decisiones con progresiva autonomia,

Nociones espaciales en relacién con el
propio cuerpo, los objetos y las
acciones, tanto en reposo como en
movimiento, en espacio real y en
espacio grafico. Derecha-izquierda,
sobre-bajo, a un lado-al otro, juntos-

separados, entre, alrededor de.

e Seriaciones y secuencias ldgicas
temporales.

B. Experimentacion en el  entorno.

Curiosidad,  pensamiento  cientifico,

razonamiento ldgico y creatividad.

e Pautas para la indagacion y la
experimentacion en el entorno:
interés, respeto curiosidad,
asombro, cuestionamiento y deseos
de conocimiento para producir
transformaciones.

e Estrategias de construccion de

nuevos conocimientos: relaciones

Pagina | 23



afrontando el proceso de creacién de
soluciones originales en respuesta a los retos
que se le planteen.
2.5 Programar secuencias de acciones 0
instrucciones para la resolucion de tareas
analdgicas y  digitales, desarrollando
habilidades  basicas de  pensamiento
computacional.

o Criterios de evaluacion (3.1y 3.2)
3.1 Mostrar una actitud de respeto, cuidado y
proteccion hacia el medio natural y los
animales, identificando y valorando el
impacto positivo 0 negativo que algunas
acciones humanas ejercen sobre ellos.
3.2. ldentificar rasgos comunes y diferentes
entre seres vivos e inertes, describiendo y
comparando sus caracteristicas y su relacion

con el entorno.

C.

y conexiones entre lo conocido y lo
novedoso, Yy entre experiencias
previas y nuevas; andamiaje e
interacciones de calidad con las
personas adultas, con iguales y con
el entorno.

e Modelo de control de variables.
Estrategias y  técnicas  de
investigacion: ensayo - error,
observacion, experimentacion,
formulacion y comprobacion de
hipotesis, realizacion de preguntas,
manejo y busqueda en distintas
fuentes de informacion.

Indagacion en el medio fisico y natural.

Cuidado, valoracion y respeto.

e Los seres vivos e inertes. Rasgos
comunes Yy diferentes. El medio natural

y social. Relaciones que se establecen

entre ellos.
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e Recursos naturales. Sostenibilidad,
energias  limpias y  naturales.
Educacion ambiental y consumo
responsable. Reduccion, reutilizacion

y reciclaje.

Aprendizaje por proyectos

Simulacion
Gamificacion

Ensayo-error

4. SECUENCIACION COMPETENCIAL

Descripcion de la tarea 1 (1 sesion)
¢.QUE PLANTO?
Esta actividad la comenzaremos hablando con el alumnado sobre
los diferentes alimentos. En ella comentaremos que hay alimentos
que salen del huerto y podemos comer sin procesarlos como, por
ejemplo, la lechuga, el pepino, el tomate, la fresa, la sandia,
etcétera. Pero que existen otros alimentos que tienen que ser

- Objetivos:
» Conocer los alimentos que pueden plantarse.
» Clasificar los diferentes tipos de alimentos que se pueden
plantar.
» Desarrollar una organizacién l6gica de los tipos de

semillas a través de los algoritmos.
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procesados y que, por tanto, no pueden plantarse o conseguirse a
través del huerto como, por ejemplo, la pizza, la tarta, la carne, el
pescado, etcétera.

Una vez hayamos hablado de ello, vamos a poner un papel
continuo en el suelo con dos circulos grandes, en el que uno ponga

<

“,qué podemos plantar?” y en el otro “;qué NO podemos
plantar?”. Posteriormente, se les repartiran diferentes tarjetas e
iran saliendo a colocarlas con blu tack en el papel continuo. Seran
los alumnos los que ayuden a corregir la clasificacion de los
alimentos.

Una vez finalizado, pasaremos a la segunda parte, donde daremos
la vuelta al papel continuo y ahi encontraremos diferentes circulos
en los que pondra nombres de diferentes categorias de alimentos
que se pueden plantar como, por ejemplo, frutas, verduras,
legumbres, tubérculos o cereales. También se comentaran las
diferentes caracteristicas de estos para que ellos sean capaces de
distinguirlas. Después se les volveran a repartir las tarjetas de los
alimentos que se pueden plantar y deberan clasificarlas en ellos,
ayudandose y corrigiéndose entre ellos. La imagen del material se

podra observar en el ANEXO 1.

Materiales:

> Tarjetas con imagenes de diferentes tipos de alimentos.

> Papel continuo.

> Blu tack.
Evaluacion: evaluacion a través de observacion sistematica,
evaluando en esta si el alumno es capaz de distinguir los
alimentos obtenidos del huerto y si es capaz de clasificarlos segun

su tipo. Se podra encontrar su rabrica en el ANEXO 2.
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Descripcion de la tarea 2 (1 sesion)
iCOMO CRECE!
En esta actividad, se les repartira a cada uno una hoja con cuadrados
numerados. Después, se les explicara que les vamos a repartir 5 tarjetas
con diferentes fotos de las fases por las que pasa la planta y que deben
ordenarlas desde que se planta la semilla hasta que se recoge el fruto,
pero sin pegarlas en la hoja, solo poniéndolas encima de cada
cuadrado. Una vez todos los tengan hecho, se les va a mostrar un video
donde se explican estas fases para que las conozcan vy, tras ello, se les
permitira corregir el orden en caso de ser erréneo. Por ultimo, se les
repartira un pegamento y podran pegarlas al papel en el orden correcto.

La imagen del material se podra observar en el ANEXO 3.

Objetivos:
» Ordenar las fases por las que pasa una planta de forma
secuencial
Materiales:
» Hoja con cuadrados numerados
» Tarjetas con fotos de las fases de la planta
» Ordenador
> Proyector digital
» Altavoces
» Video informativo del proceso
(https://youtu.be/ANLgaogUmMAQ)
» Pegamento
Evaluacion: evaluacion a través de observacion directa,

observando asi el proceso y las confusiones o aciertos de los

alumnos; y evaluacién productos, observando el orden final que

han elegido en su tarea.
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Descripcion de la tarea 3 (1 sesion)
ASI REGABA, ASI, ASI
Colocaremos a los alumnos sentados en forma de semicirculo y en el
medio el mapa cuadriculado del cubeto, que estara inspirado en un
huerto con su zona de plantado, su toma de agua, caminos, etcétera.
Una vez colocados, pondremos el cubetto en una cuadricula del mapa
y les preguntaremos cuales son las ordenes que tengo que mandar al
cubetto y las direcciones, explicandoles a su vez lo que significa cada
pieza y su color. Cuando hayamos realizado un ejemplo o varios, en
caso de ser necesario, comenzaremos a elegir alumnos para que lo
Ileven a cabo de uno en uno. Iremos aumentando el grado de dificultad
segun las capacidades de cada alumno o la practica. En primer lugar,
comenzaremos con recorridos lineales y hacia delante, luego
afiadiendo hacia atras, después se afiadira un giro y, por ultimo, varios
giros. En caso de necesitar mayor dificultad, también se pueden incluir
los comandos de repeticion de algunas indicaciones. La imagen del

material se podra observar en el ANEXO 4.

Objetivos:
> Disenar el recorrido correcto para llegar al destino fijado.
> Interpretar la orientacion del cubetto en el tablero.
» Descomponer las indicaciones del recorrido en otras mas
simples.
Materiales:
» Cubetto, su panel de control y piezas
» Mapa cuadriculado del cubetto
Evaluacion: evaluacion a través de observacion sistematica
apuntando en una lista de control individual si el alumno es capaz
de orientarse espacialmente a través del cubetto y si sabe
seleccionar las indicaciones correctas para llevar a cabo su

recorrido. Se podra encontrar su rubrica en el ANEXO 5.
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Descripcion de la tarea 4 (1 sesion)
¢.DONDE ESTOY?
Para esta actividad colocaremos a los alumnos por parejas. A cada
pareja se le repartiran unas tarjetas, las cuales tienen un alimento y hay
dos tarjetas de cada uno. Los alumnos deberan colocarlas boca abajo
en el suelo y, por turnos, deberan ir levantando dos tarjetas buscando,
asi, su pareja. Al acabar, se llevara a cabo un cambio de pareja y se
volverd a realizar la tarea. Para aumentar la dificultad, se pueden
afiadir mas tarjetas o realizar la tarea por trios o cuartetos. La imagen

del material se podra observar en el ANEXO 6.

- Objetivos:
» Memorizar el lugar donde se encuentran los diferentes
alimentos.
> Predecir la eleccion de la pareja que vamos a destapar.
> Establecer una estructura de control mediante la
repeticion.

> Depurar los errores a través de la repeticion.

- Materiales:
» Tarjetas de los alimentos
- Evaluacion: evaluacion a través de observacion directa, viendo
asi la agilidad y capacidad memoristica de los alumnos. También,
se observard si son capaces de identificar el alimento de las

diferentes parejas.
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Descripcion de la tarea 5 (1 sesién)

iHACIENDO MI HUERTO ME DIVIERTO!
Para esta actividad deberemos de tener un dispositivo digital con la
aplicacion “Kitchen Garden Aid 2” descargada en é1. En primer lugar,
repartiremos una cuadricula a los alumnos (de 2x2, 3x3, 4x4,5x5,
segun la dificultad que queramos elegir) y unas tarjetas con diferentes
alimentos. Ellos deberan rellenar estas cuadriculas creando su propio
huerto. Si las semillas de esos alimentos son compatibles, se les
mostrara una tarjeta verde, y si no son compatibles una tarjeta naranja.
Después, llevaran a cabo la misma actividad mediante la aplicacion
nombrada al inicio. En esta ocasion, si es posible, utilizara un
dispositivo digital cada alumno, en caso de no ser posible lo
compartiran. Una vez repartidos los dispositivos se abrird la
aplicacion. Posteriormente, se les dejard investigar sobre su
funcionamiento durante 10 minutos. Tras esto, se les explicard como
funciona, viendo asi quien lo ha deducido y quién no. Por altimo, se
les dejara tiempo para crear su propio huerto. La imagen del material
se podra observar en el ANEXO 7.

- Objetivos:
» Disefiar su propio huerto de forma online
> Reconocer las semillas de los alimentos compatibles y los
que no
» Elaborar un proceso de disefio de huerto a través de su
representacion virtual
> Depurar los errores para crear un huerto con semillas
compatibles
- Materiales:
» Hoja de cuadriculas
» Tarjetas con alimentos
> Dispositivo digital (Tablet u ordenador)
» Aplicacion “Kitchen Garden Aid 2”
» Proyector digital
- Evaluacion: evaluacion a través de las producciones del
alumnado, de esta forma se observara el producto de lo que ha
realizado cada alumno y, a su vez, se llevara a cabo una

observacion directa del proceso de su realizacion.
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5. EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

Al acabar la situacion de aprendizaje, el docente debe evaluar diferentes indicadores que seran los siguientes:

Motivacion del alumnado:

1. Comunico la finalidad de los aprendizajes, importancia, funcionalidad y aplicacion en situaciones de la realidad.

2. Informo de los progresos y las dificultades encontradas.
3. Los contenidos y tareas tienen relacion con los intereses y conocimientos previos del alumnado.
4. Propongo actividades variadas a mis alumnos.
5. Utilizo diversos recursos didacticos.
6. Las tareas planteadas aseguran la adquisicion de los objetivos y contenidos establecidos.
Clima del aula:
7. Se establecen relaciones no discriminatorias, tanto entre alumnos como alumno-docente y viceversa.
8. Se establecen normas de convivencia para la mejora del clima en el aula.
9. Acepto sugerencias del alumnado y fomento el respeto y colaboracion.
Seguimiento y control del proceso de ensefianza-aprendizaje:
10. Tengo en cuenta y corrijo o adapto errores, contenidos, adecuacion del tiempo y materiales utilizados.
11. Favorezco la elaboracién de una coevaluacion y autoevaluacion para lograr su mejora.
12. Propongo nuevas tareas o adapto las anteriores para lograr todos los objetivos propuestos.

Diversidad:

13. Adapto la situacion de aprendizaje teniendo en cuenta cada una de las caracteristicas del alumnado, de forma individualizada.

14. Me coordino con el resto de profesionales implicados para llevar a cabo adaptaciones y mejores, en caso de que el alumnado lo necesite.
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6. ANALISIS

En este Trabajo de Fin de Grado se han experimentado diferentes situaciones, algunas de
las cuales han sido faciles de sortear en tanto que otras han presentado dificultades. Es
por ello que vamos a llevar a cabo un analisis DAFO sobre él, es decir, vamos a analizar
las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades que este ha presentado.
Comenzamos con las debilidades. Una de ellas ha sido no poder llevar a cabo su puesta
en practica dentro del aula, ya que por ello no hemos podido comprobar de forma préactica
la adaptacion que tienen las tareas en el alumnado de esta edad y si se cumplen los
objetivos establecidos de forma correcta o habria que realizar algun tipo de mejora. Otra
de las debilidades encontradas ha sido que el tema de implementaciones del PC en el aula
de Infantil no ha sido aun suficientemente investigado en Espafia lo que ha hecho que sea
mas complejo encontrar informacion contextualizada.

Por otro lado, la amenaza que hemos encontrado ha sido que al ser un tema no muy
conocido y estar relacionado con los ordenadores, los centros escolares piensen que
implica un alto presupuesto o no tenga beneficios en la vida cotidiana sin tecnologias y
no quieran implementarlo en las aulas por falta de conocimiento.

Entre las fortalezas esta el hecho de que en otros paises ya se le esté comenzando a dar
importancia y relevancia al PC en las aulas y, por tanto, esto hace que sea mas facil que
el resto de paises o centros escolares puedan fijarse en ello y querer incluirlo también.
Otra de las fortalezas es que en el marco curricular espariol de la LOMLOE ya se hombra
en alguna ocasién en PC que el tema coja mas fuerza y relevancia para las personas y
centros que quieran incluirlo y trabajarlo.

Por ultimo, la oportunidad que nos genera este trabajo es que, al ser poco abordado y
conocido en Espafia, hace que se tome como algo novedoso y que, por tanto, nos permita
un amplio abanico de estudio e investigacion a cerca de él. También, al tener cierta
relacion con la tecnologia y que esta forme una gran parte de nuestra actualidad, hace que

sea mas interesante desde ese punto de vista para los centros escolares.
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7. CONCLUSIONES Y CONSIDERACIONES
FINALES

El pensamiento computacional es un concepto que en los Gltimos afios ha comenzado a
ganar terreno en las aulas, a nombrarse y a darse a conocer en Espaiia. Es por ello que se
hace necesario investigar, concebir propuestas y trabajar sobre el mismo, con el fin de
desarrollar mas herramientas de implementacion dentro del aula y ampliar la poblacion
diana.

En la nueva ley de educacion, llamada LOMLOE, ya se incluye este término en algunos
criterios de evaluacion de Educacion Infantil y, en mi opinion, hace que sea necesario una
investigacion mas a fondo para poder llevar a cabo y reproducir propuestas didacticas en
esta etapa. Esto hara que podamos conocer ain mas sobre sus beneficios desde las
primeras edades y que se cumplan los objetivos y criterios establecidos, relacionados a
este de forma correcta.

Creo, también, que la eleccion de la tematica del huerto es acertada, ya que en la
actualidad se da una gran importancia y relevancia a la sostenibilidad, tanto desde la
Educacion para el Desarrollo Sostenible (EDS), como con los objetivos de la Agenda
2030. Esta temética, ademas, da una amplia posibilidad de actividades y tareas que los
alumnos pueden llevar a cabo siguiendo una metodologia activa y cumpliendo con el
principio de globalizacién, que tiene gran importancia dentro de esta etapa.

En conclusidn, creo que la combinacion de ambas tematicas es una gran oportunidad para
conocer mas acerca de ellas, pudiendo incluirlas dentro de cualquiera otra &rea o proyecto
de centro; y de esta forma aportar mayores beneficios y conocimientos para la vida
cotidiana y el futuro de nuestros alumnos, de una forma adecuada a su edad y capacidades,

sobre todo en la resolucion de problemas.
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9. ANEXOS

ANEXO 1

llustracién 1: Tarjetas tarea 1 (elaboracion propia)
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ANEXO 2

Nombre: Siempre  Aveces Nunca

Identifica los alimentos obtenidos del huerto

Reconoce las frutas

Reconoce los vegetales

Reconoce las legumbres

Observaciones:

Tabla 1: Ribrica de evaluacién de la tarea 1

ANEXO 3

llustracién 2: Tarjetas en orden de las fases de la planta (elaboracion propia)
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ANEXO 4

lustracion 3: Mapa inspirado en el huerto para el cubetto (elaboracién propia)
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ANEXO 5
Nombre: Siempre Aveces Nunca

El alumno se orienta espacialmente mientras el
cubetto no esté en desplazamiento

El alumno se orienta espacialmente mientras el
cubetto estd en movimiento

Reconoce las indicaciones que proporciona
cada pieza del tablero

Prevee las indicaciones que debe ofrecer para
llegar al destino

Observaciones:

Tabla 2: Ribrica de evaluacién de la tarea 3

ANEXO 6

Patata

Rabano
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llustracién 5: Ejemplo de pareja (elaboracion propia)
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ANEXO 7

A B

2

llustracion 6: Ejemplo de cuadricula 2x2 (elaboracién
propia)

llustracion 7: Tarjetas para sefialar las semillas compatibles y
no compatibles (elaboracion propia)
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@ Kitchen garden aid - Nuevo huerto *
Archivo  Ayuda
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Detalles de la planta
Nombre Ajo
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Especies: Allium sativum
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V| i B

lustracion 8: Ejemplo de huerto en la aplicacion Kitchen Garden Aid 2

@ Kitchen garden aid - Nuevo huerto *

Archivo  Ayuda
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Detalles de la planta

Nombre Lechuga
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Especies: Lactuca sativa
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lHustracion 9: Ejemplo de semillas no compatibles en la aplicacion Kitchen Garden Aid

2
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@ Kitchen garden aid - Nuevo huerto * - a X

Archivo  Ayuda
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Detalles de la planta

Nombre Rébano .
Familia Brassicas

Especies: Raphanus sativus var. sativus

Variedad - 5
Tamaiio 11 -

Buena asociacién

4
[ ‘ & A4
LCU 7
‘ \@
Gatera  Ajo Judia Artemisia Repollo Nabo Hisopo  Fresa

E7R R VR P N :
llustracion 10: Ejemplo de semillas compatibles en la aplicacion Kitchen Garden Aid 2

Mala asocaicién b 4
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