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Resumen

El Trabajo de Fin de Grado objeto de esta memoria es un Proyecto de innovacion
educativa para el 12 curso de Educacion Infantil relacionado con el desarrollo del
pensamiento computacional. La propuesta se compone de siete actividades que giran
en torno a la temdtica de las frutas y verduras. Tienen el objetivo de desarrollar
habilidades relacionadas con el pensamiento computacional de forma globalizada, ya
que los contenidos que se trabajan pertenecen a diferentes dmbitos de desarrollo. La
metodologia que se va a utilizar es de cardacter Iudico, basada en el didlogo y el
aprendizaje grupal. Se hace especial hincapié en el planteamiento de preguntas para la
construccion del aprendizaje. Ademas, son actividades que se ajustan al desarrollo
evolutivo de los alumnos. Cada una de ellas, estd acompanada de una rubrica que va a
permitir la evaluacién de las actividades y de los alumnos. También va a permitir el
analisis y comparacion de las distintas dindmicas. Se trata de una propuesta accesible
econdmicamente para cualquier tipo de centro, por lo que se trabaja la competencia
digital sin necesidad de realizar grandes gastos econémicos. Los recursos que se van a
emplear son de cardcter cotidiano, por lo que estdn relacionados con el entorno mas
cercano del alumno de infantil y permiten su manipulacién. De esta manera los

aprendizajes que se llevan a cabo estan contextualizados.

Palabras clave: pensamiento computacional, Educacién Infantil, actividades

desenchufadas, didlogo, evaluacidn formativa.



Abstract

The Final Degree Project presented on the following pages is an Educational Innovation
Project for the 1st year of Early Childhood Education related to the development of
computational thinking. The proposal consists of seven activities that revolve around
the theme of fruits and vegetables. It has the objective of developing skills related to
computational thinking in a globalized way, being that the contents that are worked
belong to different areas of development. The methodology to be used is of a playful
nature, based on dialogue and group learning. Special emphasis is placed on asking
questions for the construction of learning. In addition, they are activities that adjust to
the evolutionary development of the students. Each one of them is accompanied by a
rubric that will allow the evaluation of the activities and of the students. It will also allow
the analysis and comparison of the different dynamics. It is an economically accessible
proposal for any type of center, so digital competence is worked without making use of
large resources. Those that are going to be used are of a daily nature, so they are related
to the closest environment of the infant student and allow their manipulation. In this

way, the learning that takes place is contextualized.

Key words: computational thinking, Early Childhood Education, unplugged activities,

dialogue, formative evaluation.



ndice

1.
2.
3.

5.
6.
7.

410 T LU ool T o N 1
L0 o= LYo 2
1V =T o038 =T oo N 3
3.1. El pensamiento computacional ........ccccveeeeeiiiiciciiiiee e 3
3.1.1. Dimensiones del pensamiento computacional ........ccccccevvvuveeeiriiieeeeninnennn. 4
3.2. Inclusién del pensamiento computacional en la educacion..........cccceeeveiveeennnns 6
3.3. Metodologia del pensamiento computacional ..........cccceeeeviieieniiieee e, 10
3.4. Metodologia en educacidon infantil.........cccceeeiiiiiiiiiiiiie e 12
3.5. El pensamiento computacional en el aula de infantil ..........ccccovveeeeiiiinnnnnee. 14
3.5.1.  Fundamentacion NOrmMativa .........cceceerieriieenieeiee e 14
3.5.2.  Fundamentacidn psSiCOIOGICA .....ccceviuuiiieiiiiiee et 16
Propuesta de intervenCiON........cccceieeeeiieeereeeieteeertenereeneereeserenssesensessensessnsnesenne 19
4.1. Presentacion de la propuesta.......ccccccccveeeecciiie e 19
4.2. Objetivos concretos que persigue la propuesta......cccccceeeeeeecccvvireeeeeeeesccnnenn, 20
4.3. Contexto en el que se aplica o podria aplicarse la propuesta........ccccceceeuuneen. 22
i \V/ =1 oo [o] [o Y= = IV o <ol ] £ o PSR 23
4.5, ACHVIHAOES ...coiiiiiiiiee e 26
Actividad 1: ¢éQué sabemos de 10s alimentos?.......ccccveveerieiiienienee e, 26
Actividad 2: Ordenamos 1a fruteria .......ccceeveeriiiiiee e 31
Actividad 3: iNOS Vamos @ COMPIrar! ......ceeee i ieciiiiiiee et e e eeerrer e e e e e e 35
Actividad 4: Series, pero no de television. ........cccceeeeeeiieccciiiiieee e 40
Actividad 5: El robot COmMIlON ......oooiiiiiiiiiceeee e 43
Actividad 6: Programando(NOS)........eeeccuieeeiiiiiieeeciieee e et e e e e e e e e e 47
Actividad 7: El paso alapantalla........ccceeeeeioieciiiiiec e 51
4.6. Cronograma de apliCaCion .........eeeeeeiieieciiiieeeee e e e 57
A.7.  EVAIUGCION . 59
0o T ol 1Y o T =N 62
Referencias bibliografiCas ......cccceeereererienierienierieririennerieneeteeerenneerenneerenneesennesenne 65
ANEXOS: ..uiieinnniiiriennniiriennnsiittnnssiiriemsssiistessssiestessssesteasssssssessssssssssssssssenssssssssnnnss 68






Proyecto de innovacion educativa
“Aprender a pensar en la era digital”

1. Introduccidn

Este trabajo de fin de grado aborda el tema del pensamiento computacional en la etapa
de Educacién Infantil. He elegido este tema porque me parece muy interesante

descubrir cdmo se puede empezar a trabajarlo desde las primeras edades.

El afo pasado realicé una programacion didactica de matematicas a través de la
tematica de la magia. Al usar ese hilo conductor, descubri algunos juegos que parecen
magicos como por ejemplo los juegos de Nim. Esto me llevo a entrar en contacto con la
légica, y a entender su gran relacién con la resolucién de problemas y con la robética.
Ademas, me di cuenta de la gran importancia que tiene el desarrollo del pensamiento
que, aparte de posibilitar el aprendizaje de contenidos, lleva al nifio un paso mas alld
haciéndole razonar, investigar e incluso crear. Todo esto me llevd a descubrir e

interesarme por el pensamiento computacional.

Ademas, estuve realizando practicas en la etapa de Primaria y pude ver cdmo los
alumnos empiezan a clasificar, a programar, a utilizar operaciones ldgicas, a resolver
problemas... pero este afio que las estoy haciendo en Infantil me he empezado a
preguntar: ¢qué hay antes de eso? icomo empiezan los nifios a desarrollar esas
habilidades? ¢icdmo se pueden trabajar en cursos anteriores para asegurar que los

alumnos las adquieren cuando llega el momento?...

En infantil los alumnos empiezan a poner los primeros cimientos que sostendran todos
sus aprendizajes. Es por ello de vital importancia que esos primeros pasos sean firmesy
tengan sentido para ellos. A través del juego y del movimiento los alumnos pueden
introducirse en el mundo del pensamiento computacional, que les servira como base

para posteriormente adquirir conocimientos y habilidades cada vez mds complejos.

Por todo ello, decidi enfocar mi Trabajo de Fin de Grado en esta direccién. El resultado
ha sido la propuesta que se realiza a continuacién. Se trata de una serie de actividades
para trabajar el pensamiento computacional sin usar grandes recursos tecnolégicos en

la etapa de infantil que siguen la tematica de las frutas y verduras.
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2. Objetivos

Con la elaboracion de este trabajo de fin de grado pretendo alcanzar los siguientes

objetivos:

e Investigar sobre las caracteristicas del pensamiento computacional y su
aplicacion en Educacion Infantil.

e Indagar sobre cémo se puede trabajar el pensamiento computacional.

e Elaborar una propuesta de actividades que promuevan el desarrollo del
pensamiento computacional en el aula de infantil econdmicamente accesible
para cualquier centro.

e Poner en practica algunas actividades para comparar sus resultados.
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3. Marco teorico

3.1. El pensamiento computacional

El pensamiento computacional es un concepto relativamente nuevo que fue
apareciendo a la par que las tecnologias de la informacién y la comunicacién fueron
desarrolldandose. Seymour Papert (1999), Cynthia Solomon y Wallace Feurzeig dieron los
primeros pasos en 1967. Crearon un lenguaje de programacion denominado “Logo” que

tenia el objetivo de acercar la programacion a los mas pequefios (Aranda, 2004).
En 2006, Wing formula una definicidn que, hasta ahora, ha sido la mds aceptada:

El pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar
sistemas y comprender el comportamiento humano, haciendo uso de los
conceptos fundamentales de la informdtica. El pensamiento
computacional incluye una amplia variedad de herramientas mentales
gue reflejan la amplitud del campo de la computacion... representa una
actitud y unas habilidades universales que todos los individuos, no sélo
los cientificos computacionales, deberian aprender y usar. (Wing, 2006,

p.33)

También sefiala que en el pensamiento computacional se combina el pensamiento
matematico con la ingenieria. Este pensamiento requiere habilidades no mecanicas que
llevan al individuo a conceptualizar mas que a programar. Por eso lo importante son las
ideas que se generan mds que los artefactos que se utilizan (Wing, 2006). Esto lleva a
pensar que con actividades adecuadas que propicien la construccién de ideas, el
pensamiento computacional se puede desarrollar en cualquier dmbito educativo,

aungue este no disponga de robots u otros juguetes especificos.

Posteriormente Wing completa la definicion que habia realizado anteriormente
sosteniendo que “el pensamiento computacional son los procesos de pensamiento
implicados en la formulacién de problemas y sus soluciones para que estas ultimas estén
representadas de forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un

procesador de informacion” (Wing, 2011, p.1). Con esta definicién coinciden muchas
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otras como la de Alfred V. Aho (2012) o la de la International Society for Technology in

Education (ISTE, 2011) que ademas afiade algunas de las habilidades que se requieren:

e Formulaciéon de problemas de manera que se pueda usar un ordenador para
resolverlo.

e QOrganizacién y andlisis de datos.

e Representacion de los datos usando modelos o simulaciones.

e Automatizacion de las soluciones a través de instrucciones o algoritmos (serie
ordenada de pasos).

e Analisis e implementacion de posibles soluciones mas eficaces.

e Generalizacidn de este proceso a diferentes problemas.

Cuando los alumnos plantean un problema y sus posibles soluciones estan
interpretando la realidad desde su propia perspectiva apoyandose en lo que ya conocen
para proponer algo “nuevo”. Reflexionan sobre ello y valoran qué opciones son las mas
adecuadas. Por ello, se puede afirmar que el pensamiento computacional desarrolla la
creatividad, el pensamiento critico y el razonamiento (CSTA & ISTE, 2011). Aunque se

haga uso de la tecnologia, esta se conjuga con las ideas humanas (CSTA & ISTE, 2011).

Ademas, Royal Society (2012) lo relaciona con nuestra realidad mas cercana, afirmando
gue es un proceso en el que a través de la informatica se comprende y razona sobre el

mundo que nos rodea.

En el pensamiento computacional se pueden encontrar tres dimensiones, segun
Brennan & Resnick (2012): los conceptos computacionales, las practicas

computacionales y las perspectivas computacionales.

Los conceptos computacionales son nociones que utilizan los disefiadores cuando

programan. Los principales son:
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Tabla 1. Conceptos computacionales.

Son una serie de pasos que el
Secuencias computador ejecuta o acciones que se
van a reproducir.

Consiste en ejecutar la misma secuencia

Ciclos varias veces.

Son desencadenantes de acciones, como

Eventos por ejemplo un botdn que para un video.

Son secuencias que ocurren de forma

Paralelismo simultdnea.

Son desencadenantes de acciones que
Condicionales ocurren solo si se dan una serie de
condiciones.

Sirven para realizar operaciones
Operadores matematicas, logicas y de cadenas de
caracteres.

Permiten guardar, recuperar y actualizar

Datos valores.

Las practicas computacionales hacen referencia a como se utilizan los conceptos

computacionales para realizar un proyecto. Brennan & Resnick (2012) las clasifican en

cuatro tipos principales.

La primera consiste en ser incremental e iterativo. Con la palabra “incremental” se
hace alusién a ir avanzando con nuevas propuestas y con la palabra “iterativo” a ir
mejorando cosas que ya se habian propuesto anteriormente. De esta manera se da
por hecho que el proceso en un proyecto no va a ser lineal, sino mas bien adaptativo,
es decir, el plan puede ir modificdndose sin perder de vista el objetivo.

La segunda practica es ensayar y depurar. Trata de probar las cosas para irlas
mejorando. Sin embargo, es importante hacerlo de forma critica para que sea
efectiva. Para ello se puede utilizar la estrategia de anticipacion de problemas.

La tercera es reusar y remezclar. Consiste en utilizar lo que otros ya han hecho como
base, o como recursos para combinar con lo que uno va a hacer.

La cuarta practica es abstraer y modularizar. Se da cuando se construye algo
utilizando partes mas pequefias o cuando se elabora una generalizacion a partir de

casos particulares.
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Por ultimo, Brennan & Resnick (2012) proponen tres perspectivas computacionales. Las
perspectivas computacionales son la vision que los programadores construyen sobre si

mismos y el mundo.

e La primera es “Expresar”. Habitualmente las nuevas tecnologias son usadas como
un producto de forma que el usuario adopta el papel de consumidor. Se utilizan para
buscar informacion, para el ocio, para comprar, para comunicarse con otros... Esta
perspectiva trata de llevar a las personas un paso mas alla al invitarlas a expresarse
a través de la tecnologia, es decir, a utilizarla como un medio para transmitir las
propias ideas.

e Lasegunda perspectiva es “Conectar” de forma que el aprendizaje, la expresiéony la
creatividad que la tecnologia desencadena sea compartida y enriquecida por otros.

e Y la tercera perspectiva es “Preguntar”. Cuestionarse sobre el mundo que
conocemos y curiosear entre las posibilidades utilizando la tecnologia para ir

encontrando respuestas.

Estas tres dimensiones dan al pensamiento computacional un caracter competencial, al
haber contenidos conceptuales, que serian los conceptos computacionales,
procedimentales, las practicas computacionales, y actitudinales, que corresponderian a
las perspectivas computacionales. Esto concuerda con la forma de enfocar la educacién
gue se ha estado instaurando en las etapas educativas de Infantil y Primaria en estos

ultimos anos.

3.2. Inclusion del pensamiento computacional en la educacion
Vivimos en una sociedad repleta de elementos tecnolégicos que a menudo usamos para
un sinfin de funciones tanto en nuestra vida personal como en la profesional. Desde las
edades mas tempranas, las nuevas generaciones estan expuestas y de forma intuitiva
empiezan a interactuar con ellos. Sin embargo, la alfabetizacidn digital, al igual que
otras alfabetizaciones, requiere de una ensefanza que permita a los futuros ciudadanos

tener las destrezas basicas para desenvolverse en un entorno tecnoldgico (Zapata-Ros,
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2015). Este entorno, ademas, estd en continuo cambio por lo que para poder ir
adaptandose a él la competencia digital debe tener una fuerte carga de flexibilidad,

sentido critico y creatividad.

Otra consecuencia de la digitalizacidn de la sociedad es que las personas cada vez tienen
a su alcance mas informacion a la que pueden acceder de forma inmediata en cualquier
momento. Por eso la memorizacién excesiva de datos va disipandose como necesidad y
va dejando paso a otro tipo de habilidades como la de organizar, entender y utilizar toda
esa informacién. No es tan necesario el aprendizaje de datos, como la capacitacion para
manejarlos. Por ello los procesos de pensamiento, como es el pensamiento
computacional, van tomando relevancia y se hacen necesarios en la educacion. El

pensamiento computacional desarrolla habilidades como (Zapata-Ros, 2015):

e Andlisis descendente. Se utiliza cuando se divide un problema en partes mas
pequefias o cuando se simplifican los datos para que sea mas sencillo.

e Andlisis ascendente. Consiste en ir de lo mds concreto a lo mas abstracto. Se pone
en practica cuando se resuelven primero los problemas mas concretos para después
solucionar los mas abstractos.

e Heuristica. Es la habilidad para descubrir propiedades, reglas o técnicas que
permiten resolver problemas. Se basa en la experiencia y en la observacién. Un
ejemplo podria ser dibujar un problema para solucionarlo o afadir nimeros a un
problema para buscar un patrdn.

e Pensamiento divergente. Consiste en generar ideas que no siguen el patréon de
pensamiento habitual. A menudo surge a partir de la conexidon de conceptos que
aparentemente no tienen relacion.

e Creatividad. En esta habilidad se combina el pensamiento convergente, que es el
que utiliza la légica, y el divergente para dar soluciones a los problemas desde una
perspectiva diferente. Requiere fluidez y asociacién de ideas.

e Pensamiento abstracto. Es la capacidad para operar mentalmente con conceptos
gue nos son tangibles. Depende del desarrollo cognitivo de la persona. Se utiliza,
por ejemplo, cuando entendemos expresiones de tiempo como “pasado mafiana” o

cuando realizamos calculos mentalmente.
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e Recursividad. Consiste en transformar un problema en otro de las mismas
caracteristicas, pero mas sencillo o con nimeros mas pequefios para asi poderlo
resolver mas facilmente. A menudo al hacer el problema mas manejable, se
encuentra la regla que permite solucionarlo y que luego se puede aplicar al
problema real.

e lteracion. Permite la representacién mental de repeticiones y la repeticién de un
proceso para alcanzar un objetivo. Se utiliza por ejemplo cuando se trabaja con
unidades de medida (metro, gramo, minutos...).

e Métodos por aproximaciones sucesivas (ensayo-error). Hace referencia al
razonamiento hipotético deductivo en el que se plantea una hipdtesis y se contrasta
con la experiencia para confirmarla o rechazarla.

e Métodos colaborativos. En el pensamiento computacional a menudo se trabaja en
equipo comunicando y compartiendo los avances. Esto desarrolla actitudes
necesarias para la colaboracién como el compromiso, la empatia, el esfuerzo... y
requiere de una ética que respete la autoria de los trabajos.

e Reconocimiento de patrones. Consiste en darse cuenta de lo que tienen en comun
diferentes situaciones, es decir, es la capacidad para encontrar regularidades.

e Metacognicion. Es |la capacidad para reflexionar sobre nuestro propio pensamiento

y sobre nuestra forma de aprender.

Estas habilidades son requeridas en la mayoria de las areas de aprendizaje, y no solo en
las que pertenecen a la rama de ciencias como se podria pensar sino también las de
letras, artes, deporte... ya que en ellas también es necesario resolver problemas,
analizar, crear, abstraer conceptos, etc. Ademads, el pensamiento computacional
permite a los alumnos seguir aprendiendo el resto de su vida (competencia de aprender
a aprender) e incorporar herramientas computacionales, aunque estas vayan

evolucionando (CSTA & ISTE, 2011).

No sabemos exactamente como sera la sociedad del futuro, pero todo apunta a que
habra grandes retos a los que hacer frente como el calentamiento global, la escasez de
recursos, la biodiversidad, las enfermedades... entre otros problemas globales.

Recientemente hemos experimentado, con el Covid-19, una pandemia mundial en la
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que las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC)! han tenido un papel
importante para mejorar la situacion. Con ellas se ha informado a las personas, se han
organizado acciones voluntarias, se han hecho funcionar respiradores, se han elaborado
piezas para los mismos con impresoras 3D... Por eso, con el pensamiento computacional
se pretende que los nifios de hoy adquieran habilidades que les permitan utilizar la
tecnologia para ir dando respuesta a estos y otros problemas el dia de mafiana (CSTA &

ISTE, 2011).

La International Society for Technology in Education (ISTE, 2016) elabora una serie de
estandares con el fin de asegurar que los alumnos sean responsables de su aprendizaje
y de que este los prepare para desenvolverse en un entorno tecnoldgico en constante

cambio. Los estandares son:

e Aprendiz empoderado. Los estudiantes asumen un papel activo en el uso de
estrategias y competencias para conseguir sus objetivos haciendo uso de la
tecnologia. Esto promueve su autonomia al ser ellos quienes establecen sus
metas y toman decisiones.

e Ciudadano digital. Los alumnos se mueven en el mundo tecnolégico de forma
segura, legal y ética reconociendo sus derechos y obligaciones. Son conscientes
de la huella digital y comprenden las consecuencias que un mal uso de la
tecnologia puede ocasionar.

e Constructor de conocimientos. Los alumnos se valen de la tecnologia para
investigar de manera critica y dar respuesta a las diferentes cuestiones que les
van surgiendo. Al conectar unas ideas con otras van construyendo su
aprendizaje.

e Disefador innovador. Los estudiantes disefian procesos de resolucidon de
problemas, prueba de teorias y creacién de artefactos con ayuda de las
tecnologias. Entran en contacto con problemas abiertos a los que acaban
encontrando soluciones nuevas y utiles.

e Pensador computacional. Los alumnos desarrollan estrategias para entender y

solucionar problemas utilizando la tecnologia. Esta les sirve para elaborar

L A partir de ahora se emplearén las siglas “TIC” para referirse a las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.
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respuestas y probarlas. Requiere que formulen los problemas de forma
adecuada, que los dividan en las partes necesarias, que identifiquen, analicen y
representen los datos, que elaboren una secuencia de pasos que permita
resolverlos... entre otras habilidades.

e Comunicador creativo. Los estudiantes eligen las herramientas, formatos y
medios digitales apropiados para comunicarse de forma clara y creativa segun el
destinatario al que vayan a dirigirse. Expresan ideas complejas de forma sencilla
creando trabajos propios o reutilizando responsablemente recursos digitales
gue combinan con sus ideas.

e Colaborador global. Los estudiantes aprovechan la dimensidn social de la
tecnologia para enriquecer su aprendizaje al colaborar con otras personas tanto
a nivel local como global. Al trabajar en equipo, se favorece que los retos sean
abordados desde diferentes perspectivas promoviendo asi una mejor
comprension de la situacién y la construccidon de respuestas mas efectivas. La
posibilidad que la tecnologia da para conectarse con personas de otras
comunidades también permite a los alumnos descubrir otras culturas y formas

de entender el mundo.

3.3. Metodologia del pensamiento computacional
Con respecto a la forma de ensefiar, Kotsopoulos et al. (2017) abordan la metodologia
para trabajar el pensamiento computacional en las aulas y proponen una clasificacion

de actividades: desenchufadas (unplugged), de jugar, de hacer y de remezcla.

Las actividades desenchufadas, que son las que se realizan en el enfoque Computer
Science Unplugged, son dindmicas en las que se trabaja el pensamiento computacional
sin utilizar recursos tecnoldgicos. Se pueden simplificar mas facilmente para que puedan
participar en ellas los alumnos de menor edad y no requieren el aprendizaje previo de
un lenguaje de programacién. Ademas, no necesitan gran inversién econdmica, ya que
se realizan con materiales comunes. Algunos ejemplos son los propuestos por Bell,

Witten, & Fellows (2008) en su libro de actividades.
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Las actividades de jugar son las que modifican objetos ya existentes o los desarman. No
tienen el objetivo de crear objetos, sino de explorar los cambios que se pueden producir
en estos y sus consecuencias (¢ Qué pasa si hago este cambio...?). Algunos recursos con
los que se podria trabajar son rompecabezas, simulaciones digitales, cddigos de
programacién, bloques de construccién... Encontramos un ejemplo en la sesion 1
“Descubrimos los robots” de Alsina & Acosta Inchaustegui (2018), en la que los nifios

juegan con robots programables para investigar sobre sus posibilidades.

1. Robot educativo programable. Extraido de
https://dugidoc.udg.edu/bitstream/handle/10256/15424/028410.pdf?sequence=1.

Las actividades de hacer son las que llevan a la construccién de productos ya sean
analégicos o digitales. A diferencia de las actividades de jugar, en las actividades de
hacer se crea desde cero. Los alumnos necesitan habilidades mas complejas ya que
tienen que resolver problemas, planear, analizar, conectar conceptos, colaborar con
otros companeros, etc. Las actividades de hacer pueden realizarse con recursos
desconectados como piezas Lego o materiales domésticos. Pero también con recursos
digitales, a lo que se denomina programacion tangible. Estos tienen el potencial para
simplificar y concretar los conceptos mads abstractos de la programacion y de esta

manera hacerlos accesibles a los ninos de menor edad.

Las actividades de remezcla son las que requieren mas nivel de competencia. Consisten
en reutilizar objetos para que realicen otra funcién diferente o para afiadirlos a otros
objetos. La remezcla es muy habitual en el mundo informatico en el que se toman

prestadas creaciones de otros para adaptarlas y construir sobre ellas. Sin embargo, es
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importante educar a los estudiantes en el uso responsable de los recursos y en el respeto

de los derechos de autor de los mismos.

3.4. Metodologia en educacion infantil

En la etapa de infantil los nifios empiezan a tener sus primeros contactos con el
aprendizaje formal. Comienzan a ir a la escuela y a vivir experiencias nuevas en un
entorno social en el que, ademas, tienen que aprender a relacionarse con sus iguales.
Estas primeras tomas de contacto producirdn emociones que iran marcando la forma de
enfrentarse a ella en situaciones posteriores. Asi, poco a poco el nifio ird creando una
idea sobre si mismo, sobre el aprendizaje y sobre las relaciones sociales. Es por ello
importante elegir, en esta etapa, una metodologia que de oportunidad de éxito a todos

los alumnos y que favorezca las experiencias positivas.

En concordancia con lo anterior, se utilizard una metodologia ltidica en la que los nifios
puedan tener libertad para investigar y disfrutar del aprendizaje sin miedo a
equivocarse. Durante el juego, los nifos practican habilidades, prueban e investigan
cosas nuevas, se relacionan con otros compaferos, utilizan el pensamiento para
imaginar cosas, imitan, comparten conocimientos... Aunque a simple vista pueda
parecer que “solo” estan jugando, los nifios estan desarrollando estructuras mentales
(Piaget, 2019) y asociando emociones positivas con la experiencia de aprender. Ademas,
este enfoque nos permite trabajar con una perspectiva inclusiva. El juego hace que las
actividades sean accesibles para cualquier nino, que todos tengan la oportunidad de

participar, aunque los objetivos deban ser adaptados a sus capacidades.

Al hacerlo de forma conjunta, también estaran adquiriendo aprendizajes que quiza no
podrian haber alcanzado individualmente (Vygotsky, 1978). Mediante el didlogo los
ninos “aprenden a controlar sus procesos mentales internos y desarrollan las
herramientas conceptuales para pensar” (Fisher, 2013, p. 12), a la vez que van dando
sentido al lenguaje computacional (Alsina & Inchaustegui, 2018). Su pensamiento se
pone en funcionamiento, empiezan a hacerse preguntas y a generar ideas que son

compartidas y aportan nuevos significados. Algunas veces esas ideas son contradictorias
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lo cual potencia que los alumnos desarrollen la flexibilidad y el espiritu critico. En estas
situaciones, el maestro debe encargarse de guiar a los alumnos en la busqueda de
argumentos e informacidon sobre el tema, generando curiosidad por encontrar

respuestas.

Asi, las actividades en gran grupo favorecen que se establezcan interacciones entre los
alumnos que les ayuden a reflexionar y comprender para ir construyendo un
aprendizaje grupal que sera significativamente superior al que hubieran realizado de
forma individual (Johnson, Johnson y Holubec, 1999). Esta forma de aprender también
potencia la motivacién, las habilidades sociales, la cohesién entre los compafieros, la
autoestima, el sentimiento de la propia identidad y la valoracidon de la diversidad

(Johnson, Johnson y Holubec, 1999).

Segun la ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de diciembre, por la que se establece el curriculo
y se regula la ordenacién de la educacién infantil?, es tarea de la escuela presentar los
conocimientos relativos a las distintas realidades de manera dindmica e
interrelacionada, asi como poner en conexién y didlogo los diferentes lenguajes
expresivos y comunicativos” (p. 1032). Los nifios en estas edades suelen percibir los
sucesos de forma inconexa. Es importante presentarles los contenidos desde una
perspectiva globalizadora para ayudarles a entender las relaciones que existen entre
ellos y para dotarlos de sentido haciendo asi que el aprendizaje sea mas significativo. Al
ofrecérselos de forma contextualizada se fomenta también el interés y la comprensién
de los alumnos. Por todo ello, las actividades de esta propuesta se han planteado desde

un enfoque globalizador.

2 A partir de ahora nos referiremos a ella como ORDEN ECI/3960/2007
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3.5. El pensamiento computacional en el aula de infantil

Vivimos en un mundo en el que cada vez mas las TIC forman parte de nuestro dia a dia.
Son un recurso al que acudimos en diferentes dmbitos (profesional, personal, de ocio...)
y que a menudo nos ayuda a conseguir nuestros objetivos de forma mas rapida y eficaz.
Sin embargo, la aparicidn de las TIC requiere una alfabetizacién digital y esta, al igual
gue ocurre con otras alfabetizaciones, debe realizarse desde las primeras etapas del
desarrollo (Zapata-Ros, 2015). Los nifios deben aprender no solo a usar las TIC, sino a
entender su potencial y a desarrollar el pensamiento para poder resolver problemas y

crear con ellas.

Ademas, el pensamiento computacional estad estrechamente relacionado con algunos
contenidos que se trabajan en las aulas de infantil. A continuacién, en la tabla 2 se
muestra una seleccién de aquellos contenidos del curriculo para el segundo ciclo de
Educacidon Infantil que se trabajan a través de las tres dimensiones del pensamiento

computacional.

Es conveniente sefalar que se pueden trabajar muchos otros contenidos, como pueden
ser los relacionados con los seres vivos, el espacio, las ciudades, el esquema corporal...
al introducirlos como tematica en las actividades, pero aqui se van a sefialar solo los que

estan directamente vinculados.
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Tabla 2. Relacion entre el pensamiento computacional y el curriculo de Educacion Infantil.

Contenidos relativos al Area 1 - Conocimiento de si mismo y autonomia personal.
Contenidos relativos al Area 2 - Conocimiento del entorno.

Contenidos relativos al Area 3 - Lenguajes: comunicacién y representacion.

Contenidos del curriculo para el segundo ciclo de Educacion
Pensamiento Infantil

computaC|onaI (extraidos de la ORDEN ECI/3960/2007, de 19 de diciembre, por la que se establece
el curriculo y se regula la ordenacién de la educacién infantil)

- Percepcién de semejanzas y diferencias entre los objetos.
- Discriminacién de algunos atributos de objetos y materias.
- Interés por la clasificacion de elementos.
- Relaciones de pertenencia y no pertenencia.

Conceptos - Ordenacion gradual de elementos.
computacionales | _ ;55 contextualizado de los primeros nimeros ordinales.

-Deteccién de regularidades temporales, como ciclo o
frecuencia.

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

- Exploracion del entorno a través del juego.

-Sentimiento de seguridad personal en la participacién en
Practicas juegos diversos. Gusto por el juego.

computacionales | .ryporacion  del teclado v oel ratén del ordenador v

experimentacion de su uso para realizar actividades apropiadas
como escribir su nombre, transformar imagenes o jugar.

-Iniciaciéon en el uso de instrumentos tecnoldgicos como
facilitadores de la comunicacion.

-Toma progresiva de conciencia de la necesidad de un uso
Perspectivas moderado, critico y significativo de los medios audiovisuales y
computacionales | de las tecnologias de la informacion v la comunicacion.

-Utilizacién de producciones audiovisuales y de las tecnologias
la informacién y la comunicaciéon para el acercamiento a la
lengua extranjera.’

3 Aunque en el curriculo se relaciona el uso de las TIC con la lengua extranjera, se podria utilizar para
acercar a los alumnos a otros contenidos.
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Como se puede observar, el pensamiento computacional trabaja contenidos de las tres
areas que establece el curriculo de Infantil en Espafia. Por lo que podemos decir que al

introducirlo en el aula estamos favoreciendo un aprendizaje globalizado.

Los contenidos que aparecen en azul son los que pertenecen al Area 1: Conocimiento
de si mismo y autonomia personal. Persiguen el objetivo de que el nifio construya su
propio “yo”. Estan relacionados con la parte mds procedimental del pensamiento
computacional, las practicas computacionales, aunque también incluyen algunos

conceptos como las nociones espaciales.

Los contenidos que aparecen en verde son los que pertenecen al Area 2: Conocimiento
del entorno. En su mayoria son conceptos que van a servir como base para desarrollar

nociones légicas y matematicas.

En naranja aparecen los contenidos relativos al Area 3: Lenguajes, comunicacién y
representacién. Son contenidos que responden a las perspectivas computacionales de

expresar, conectar y preguntarse.

Dependiendo de los contenidos que se introduzcan en las actividades de pensamiento
computacional se puede dar mas peso a unas u otras areas. Por ejemplo, si se realiza
una actividad por parejas o con movimiento, aparecerian muchos mds contenidos
referidos al lenguaje que pertenece al Area 3 o al esquema corporal que pertenece al

Area 1.

Para introducir dinamicas que trabajen el pensamiento computacional en el aula de
infantil es importante tener en cuenta que los alumnos se encuentran en el estadio pre-
operatorio, segun J. Piaget, que abarca desde los 2 hasta los 7 afios. Este estadio a su
vez se divide en dos subestadios: simbdlico (2-4 afios) e intuitivo (4-7 afos). En el
subestadio simbdlico las representaciones mentales son sencillas. Cérdoba, Descals y Gil
(2006) afirman que gracias al desarrollo de la funcién simbdlica el nifio puede recordar

cosas y pensar sobre ellas. En el subestadio intuitivo las representaciones mentales se
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van haciendo mas complejas, y aparece la causa y efecto. De esta manera, las
actividades que se propongan en el aula de infantil deberdn ir evolucionando segun lo

vaya haciendo el pensamiento de los alumnos.

En la etapa preoperacional, los niflos empiezan a utilizar simbolos para representar a
personas, lugares u objetos (Escamilla, 2009) por lo que ya son capaces de interpretar el
lenguaje iconico que se utilizara en las actividades para simbolizar los colores y las
formas. Como todavia no han desarrollado suficientemente las capacidades de
abstraccion necesitan objetos fisicos para operar. Por ello las actividades seran
planteadas a partir de recursos manipulativos. Rodriguez Macias (2019) recoge otras

caracteristicas del ambito cognitivo propuestas por Piaget:

-Pensamiento egocéntrico. Toman su perspectiva como la Unica posible y les cuesta
ponerse en el lugar del otro. Para favorecer que entiendan el punto de vista del robot
gue es programado, comenzaran realizando una actividad en la que ellos mismos serdn

un robot.

-Pensamiento centrado. Prestan atencién solo a un rasgo de los objetos, o a un nimero
muy limitado de ellos. Por eso en las actividades propuestas se trabajara con un maximo

de dos atributos.

-Yuxtaposicion. Les cuesta establecer relaciones entre dos elementos diferentes, ya que
se fijan en las partes sin relacionarlas formando un conjunto. Esto se ird reforzando en
las actividades a través del lenguaje y ejemplos concretos con los alimentos en los que

se ponga de manifiesto las relaciones de color, forma y funcién entre los objetos.

-Pensamiento irreversible. Se centran en el estado de los objetos mas que en las
transformaciones que hayan experimentado y tienen mucha dificultad para entender
que realizando una accién contraria se vuelve al estado inicial. Para guiarles en un
proceso como puede ser el de programar, se les ira preguntando sobre las distintas
acciones que van a ir llevando a cabo. Un ejemplo puede ser cuando en la Actividad 1-El
robot comildn se les pregunta: ¢Qué camino vas a elegir?, ¢ Cuantos saltos tienes que

dar?...
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Con respecto al lenguaje, destaca el enriquecimiento que su vocabulario va
experimentando. Todavia pronuncian mal algunos fonemas o no conjugan de forma
correcta los verbos en pasado o futuro. Sin embargo, tienen mucho interés por

participar en las conversaciones grupales.

En el ambito psicomotor, los nifios de 3-4 afios se encuentran en pleno desarrollo del
esquema corporal. Cada vez tienen mejor coordinacién para realizar movimientos
globales como correr o saltar (Uriz et al, 2011). Su motricidad fina también va
desarrollandose, consiguiendo mayor precisién en sus movimientos y comenzando a
usar la pinza para agarrar el instrumento de escritura. Por ello en las actividades
propuestas se han incluido movimientos de motricidad gruesa como los saltos y de

motricidad fina como el uso del ratdn.

A esta edad, en el ambito afectivo-social, los nifios empiezan a jugar con otros
compaieros. Tienen grandes deseos por agradar a las figuras de referencia, aunque
empiezan a oponerse a ellas con el fin de reafirmarse y marcar las diferencias respecto
a los demas (Uriz et al, 2011). Ademads, segun Rodriguez Macias (2019) los nifios en
infantil empiezan a poder diferenciar cobmo se sienten sobre si mismos, es decir,
empiezan a desarrollar la autoestima. Estas evaluaciones sobre sus propias
competencias “influyen en sus experiencias emocionales y en la conducta futura en
situaciones similares” (Rodriguez Macias, 2019, p. 260). Por ello se pretende que las
actividades propuestas sean experiencias positivas en las que los alumnos experimenten

el éxito.
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4. Propuesta de intervencion

4.1. Presentacion de la propuesta

La propuesta de intervencion que se presenta a continuacién se ha disefiado con el fin
de concretar cémo podrian llevarse a cabo actividades que promuevan el pensamiento
computacional en un aula de Infantil, mas concretamente en 12 de Infantil (3 afios). Se
pretendia utilizar las rubricas para realizar una investigacion en la que se analizaran y
compararan los resultados de las actividades. Sin embargo, con la situacion actual del
Covid-19 esto no ha sido posible, por lo que se dejan planteadas las actividades con sus

respectivas rubricas para realizarla en un futuro.

Se trata de ocho actividades. Todas se realizan en grupo, aunque en algunas la
participacién es individual y en otras colaborativa con otros compafieros. Se acompafan
de reflexiones en las que se busca que los alumnos compartan sus vivencias vy

descubrimientos con el resto para ir construyendo de forma conjunta el aprendizaje.

El tema principal son las frutas y las verduras. A partir de él se trabajan contenidos de
diferentes areas y dmbitos del desarrollo. Algunos de ellos son los relativos a las
matematicas, la logica, el lenguaje, el propio cuerpo, el disfrute por el aprendizaje, la

autoeficacia...

Teniendo en cuenta toda la informacién recogida en apartados anteriores, las
actividades propuestas se van a basar en la manipulacion de objetos concretos. Las
tareas estaran ajustadas a su nivel de desarrollo evolutivo, y empezaran siempre por las
situaciones mas sencillas para poco a poco irlas complicando. Aunque las actividades
estan planteadas especificamente para la edad de los 3-4 afios, seria posible adaptarlas
para realizarlas en cursos superiores. También se podria cambiar la tematica principal

(los alimentos) por otra, por ejemplo, los animales, los transportes... si asi conviniese.

Es una propuesta que pretende ser accesible para cualquier tipo de centro, por lo que
los recursos necesarios no requieren una gran inversiéon econdmica. La mayoria son
actividades desenchufadas (Kotsopoulos et al., 2017) en las que se utilizan materiales
imprimibles o de uso cotidiano. La actividad 7, que es la Unica digital, se puede llevar a

cabo tanto en ordenador como en pizarra digital.
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Aunque se pretende que los alumnos aprendan los contenidos que se van indicando en
cada actividad, el objetivo final ird encaminado a que desarrollen el pensamiento

computacional, es decir, a que vayan adquiriendo habilidades para manejar esos

contenidos.

4.2. Objetivos que persigue la propuesta

A continuacidn, se detallan los objetivos *que los alumnos deberén alcanzar con la

realizacion de esta propuesta:

e Asociar experiencias positivas al aprendizaje.

e Desarrollar habilidades de pensamiento que favorezcan la resolucién de
problemas a través de las TIC.

e Trabajar el esquema corporal a través del pensamiento computacional.

e Enriquecer las habilidades comunicativas.

e Construir una actitud positiva, de colaboracion y de confianza en si mismo ante la

resolucién de problemas.

Estos objetivos generales se concretan en objetivos especificos en cada actividad. Para

reflejar la relacidn entre ellos se ha elaborado la siguiente tabla.

4 Los objetivos han sido redactados en base a la ORDEN ECI/3960/2007
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Tabla 3. Relacion entre los objetivos generales y los objetivos especificos de las actividades.

Objetivo general

Objetivo especifico de las actividades

Asociar experiencias positivas al
aprendizaje.

Desarrollar habilidades de pensamiento
que favorezcan la resolucion de
problemas a través de las TIC.

Trabajar el esquema corporal a través
del pensamiento computacional.

Enriquecer las habilidades
comunicativas.

Construir una actitud positiva, de
colaboracion y de confianza en si mismo
ante la resolucion de problemas.
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Participar y disfrutar de la actividad.

Identificacién de los atributos de los
objetos: color y su forma.

Asociar el atributo mostrado en la tarjeta
con los alimentos.

Clasificar alimentos atendiendo a sus
atributos.

Identificar los numeros del 1 al 4 vy
asociarlos con su cantidad.

Continuar una serie en funcion del color.
Programar el numero de pasos
necesarios.

Colocar un alimento al
formando una fila.

Poner el alimento dentro de la caja.
Saltar para desplazarse de un aro a otro.
Manejar con cuidado un objeto.
Desarrollar la motricidad fina.
Mantener la atencion durante
explicaciones.

Comprender mensajes orales.

lado de otro

las

Interpretar el icono de la tarjeta.
Expresar instrucciones de forma clara.
Ampliar el vocabulario relacionado con
las TIC.

Desarrollar confianza en sus capacidades.
Mostrar iniciativa e interés por aprender.
Colaborar con sus compafieros.
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4.3. Contexto en el que se aplica o podria aplicarse la propuesta.

En Espafia, la etapa de Educacion Infantil se divide en dos ciclos: el primero engloba
desde el nacimiento hasta los 3 afos, y el segundo desde los 3 afios hasta los 6. Esta
propuesta estd pensada para alumnos del segundo ciclo de infantil.

La dificultad de las actividades y los objetivos se han configurado para nifios de 3 afios
(12 de Infantil, 22 ciclo), pero podrian ser adaptados tanto para el segundo (4 afios) como
el tercer curso (5 afios) de infantil.

En este contexto, el maestro debe encargarse de ofrecer experiencias a los alumnos en
las que puedan observar, experimentar, y manipular. Estas experiencias deben estar
ligadas a su realidad mas cercana y permitirles la creacion de conexiones entre unos
conceptos y otros. Por eso, en las actividades se ha elegido la tematica de las frutas y
verduras. Estos alimentos se encuentran en el entorno mas préximo de los alumnos de
infantil, y al ser materiales concretos pueden verlos, manipularlos e indagar a través de
ellos para asi ir desarrollando las habilidades propias del pensamiento computacional.
Se pretende que el maestro tenga el papel de guia y promueva la curiosidad. Para
potenciar que los alumnos pongan en funcionamiento su pensamiento aprovechara las
situaciones o aportaciones que vayan apareciendo para lanzar preguntas sobre ellas e
invitar a la reflexion. En todas las actividades sera el encargado de presentar los
materiales, explicar en qué va a consistir, controlar los tiempos, relacionar los
contenidos con su realidad mas cercana, ajustar el nivel de exigencia de la actividad a
las individualidades de los alumnos, suscitar las interacciones entre ellos, asegurar que
todos tienen alguna experiencia de éxito, ayudarles a verbalizar sus aprendizajes... De
esta manera, el maestro ira orientando y apoyando a los alumnos en sus aprendizajes,
aunqgue vayan a ser estos ultimos los que, a través de su participacion activa, lo
construyan.

Por ultimo, cabe destacar que, con el fin de que la propuesta se pueda aplicar en
cualquier tipo de centro educativo sea cual sea su contexto econdmico, se han
elaborado actividades que no requieren gran inversion. Los materiales necesarios son
imprimibles o de uso cotidiano. De esta manera, la inclusién del pensamiento
computacional podrian llevarla a cabo tanto los centros mas tecnolégicos como los que

tienen recursos mas limitados.
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4.4. Metodologiay recursos

Las actividades que se van a explicar siguen un enfoque globalizado tal y como
proponen Angeli et al. (2016). Incluyen contenidos del pensamiento computacional,
pero también otros contenidos que se pueden modificar segln la programacion que el
maestro tenga. En este caso se va a trabajar la temdtica de los alimentos junto con
contenidos tales como los colores, los nimeros, los saltos, el lenguaje oral e icdnico, el
esfuerzo y la colaboracién, entre otros. De esta manera se busca, por una parte,
establecer relaciones entre diferentes aspectos de la realidad que fomenten un
aprendizaje significativo y creativo en el que el alumno se acostumbre a conectar unas

ideas con otras, y por otra, el desarrollo integral del nifio al trabajar diferentes ambitos.

Tomando como base la clasificacion de actividades que realizan Kotsopoulos et al.
(2017) las cuales han sido explicadas en el marco tedrico, la mayoria de las actividades
propuestas van a ser desenchufadas. Son actividades que concretan los conceptos que
se van a trabajar sin utilizar la tecnologia y que permiten al nifio manipular para asi ir
desarrollando su pensamiento. En una de las actividades si que se va a recurrir al uso de
las TIC para ir acercdndoselas a los alumnos y seguir ampliando los aprendizajes en el
ambito digital. Segun Kotsopoulos et al. (2017), esta seria una actividad de jugar, ya que

en ella los alumnos van a experimentar con un juego digital.

Con el fin de que los alumnos se enriquezcan de las reflexiones y aportaciones de sus
compaiieros, todas las dindmicas se llevaran a cabo en grupo. De esta forma, se
propician los didlogos que hacen que el pensamiento se ponga en funcionamiento,
genere ideas y preguntas, y vaya desarrollandose. En conjunto, los alumnos pueden
realizar aprendizajes mayores de los que realizarian ellos solos (Vygotsky, 1978). Por eso,
aunque la participacién en algunas actividades sea de caracter mas individual y en otras
de caracter mas colaborativo, todas ellas serdan grupales y estardn acompafiadas

reflexiones que contribuirdn a construir un aprendizaje comun.

Al principio se empezara explicando la actividad y comentando con los alumnos los
materiales que se van a utilizar con el fin de identificar sus conocimientos previos. Y al
finalizar se realizard una breve reflexién con ellos para ordenar sus aprendizajes.

Durante las dindmicas se aprovechardn los comentarios y las discrepancias de opinion
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para profundizar en el aprendizaje, fomentando siempre el cuestionamiento y la
argumentacion de las ideas que ira desarrollando en los nifios la flexibilidad y el espiritu

critico.

Otro de los rasgos metodoldgicos serd el empleo de un enfoque lidico. Con esto se
pretende, por una parte, que los niflos aprendan. El juego es la forma natural que tienen
de relacionarse con el mundo, de experimentar, de imitar, de compartir lo que saben,
de practicar habilidades... y asi ir desarrollando su pensamiento (Piaget, 2019) y sus
competencias. Y por otra parte, se pretende que asocien emociones positivas con el
aprendizaje. Es una forma de darles libertad de aprender sin temor a equivocarse y de
ofrecerles oportunidades de experimentar el éxito. Si desde las primeras edades el
aprendizaje se convierte en una experiencia agradable, los alumnos irdn creciendo con

esa idea, tendran mas interés por aprender y se sentiran capaces de ello.

Para asegurar que las actividades puedan ponerse en prdctica en un contexto real de un
aula de infantil, la dificultad de las actividades se puede modificar. Es una propuesta
flexible que busca adaptarse a las particularidades de los alumnos favoreciendo la
inclusién de todos ellos. Al utilizarse una metodologia ludica, todos podran participar y
experimentar el éxito en las actividades de una u otra manera segun sean sus

capacidades. Es por ello que también se va a trabajar desde una perspectiva inclusiva.

En el disefio de las actividades se ha tenido en cuenta la etapa del desarrollo en la que
se encuentran los alumnos de infantil. En la siguiente tabla, se recogen algunas de las
decisiones metodoldgicas que se han llevado a cabo en relacién con las caracteristicas

psicoevolutivas de los mismos.
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Tabla 4. Justificacion algunas decisiones metodoldgicas en base a las caracteristicas psicoevolutivas.

Caracteristicas psicoevolutivas Decisiones metodoldgicas

-Uso de recursos manipulativos y objetos
fisicos para operar.

-Inclusién del lenguaje iconico.
Pensamiento egocéntrico -Convertirse en el robot para entender su
papel.

-Focalizar la atencion en un maximo de
dos atributos.

-Enfatizacion de las relaciones de color,
formay funcién de los objetos a través del
lenguaje y ejemplos concretos con los
alimentos.

-Preguntas sobre las acciones que van a ir
llevando a cabo para guiarles en los
procesos. Por ejemplo, cuando en la
Actividad 1 - El robot comilén se les
pregunta: ¢Qué camino vas a elegir?,
¢Cudntos saltos tienes que dar? ...
-Oportunidades de comunicacidon entre
iguales.

-Conversaciones grupales.

-Ampliacién del vocabulario.
-Movimientos de motricidad gruesa como
los saltos.

-Movimientos de motricidad fina como el
uso del raton.

Estadio preoperatorio

Pensamiento centrado

Yuxtaposicidon

Pensamiento irreversible.

Lenguaje infantil

Esquema corporal en desarrollo

Primeras relaciones sociales entre -Colaboracién entre compafieros.

iguales
-Experiencias positivas en las que los
alumnos experimenten el éxito.

Desarrollo de la autoestima.
Con respecto a los recursos, se han elegido actividades que no implique una gran
inversién econdmica. En la mayoria de ellas se van a emplear materiales imprimibles
(tarjetas de atributos, tarjetas de cantidades), materiales cotidianos (alimentos, cajas...)
y material escolar (aros, mesas). Estos materiales estan relacionados con la realidad mas
cercana al alumno y van a favorecer la manipulacién. Solo en una de las actividades se
va a requerir recursos tecnoldgicos, pero se trata de una pizarra digital u ordenador, lo

cual actualmente estd al alcance de cualquier centro educativo en Espaia.
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De esta manera se busca que la propuesta sea accesible para todos los colegios y
escuelas infantiles. A menudo se piensa que trabajar la competencia digital, ya sea
través de la robdtica, la informatica, el pensamiento computacional, etc., es algo que
solo esta al alcance de los centros educativos con mas recursos. Sin embargo, a través
de las actividades que se detallan en apartados posteriores se puede comprobar cémo

no es necesaria una gran inversién econdémica.

4.5. Actividades

Recursos

Para desarrollarla vamos a utilizar una caja, varios alimentos (platano, naranja, tomate,
manzana, zanahoria, pera, pimiento, limdn...) y las tarjetas de atributos que se muestran

a continuacion.

2. Tarjetas de atributos forma (redondo, no redondo)
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3. Tarjetas de atributos colores (amarillo, no amarillo, naranja, no naranja, verde, no verde, rojo, no rojo).

Contenidos

Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

e Disfrute de actividades ludicas.

e |dentificacion de los atributos de los objetos: color (amarillo, naranja, verde y rojo)

y forma (objetos redondos).

e (Clasificacion de objetos segun sus atributos.
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Reconocimiento de alimentos.

Planificacion y toma de decisiones en la resolucion de problemas.
Control tonico.

Estructuraciéon espacial: dentro y fuera.

Comprensién del lenguaje icdnico.

Comprension de mensajes orales y descripcion oral de alimentos y sus atributos.

Esfuerzo y confianza en uno mismo.
Atencidn y respeto del turno de palabra en una conversacion.

Interés y motivacion por aprender.

Objetivos

Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

Participar y disfrutar de la actividad.

Reconocer cualidades en los alimentos como su color y su forma.
Clasificar alimentos atendiendo a un atributo.

Manejar con cuidado un objeto.

Colocar los alimentos dentro de la caja.

Interpretar el icono de la tarjeta.

Comprender mensajes orales.

Desarrollar confianza en sus capacidades.

Mantener la atencién durante las explicaciones.

Mostrar iniciativa e interés por aprender.

Desarrollo

Los alumnos se sentaran en circulo y en el centro colocaremos los materiales con los que
vamos a trabajar. Comenzaremos preguntandoles si conocen los alimentos, si saben

cémo se llaman, si los han probado, de qué colores son, qué forma tienen, dénde se

compran...
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Después les ensefiaremos la caja y les explicaremos que esta es la caja del frutero. Si el
frutero pone una tarjeta de atributos en la caja, solo pueden entrar los alimentos que
cumplan esa condicion. Por ejemplo, si el frutero coloca la tarjeta del color amarillo, solo
podemos meter alimentos que sean amarillos. Elegiremos a un nifio para que empiece
siendo el frutero. Le pediremos que elija una tarjeta de atributos y la ponga en la caja.
Después iremos llamando a otros alumnos para que cojan los alimentos que creen que
pueden entrar en la caja y los coloquen en ella con cuidado de no golpearlos, ya que con
los golpes las frutas y verduras se estropean. El frutero tendra que estar atento para que
no se cuele ningln alimento erréneo en la caja. Ademads, haremos énfasis en el uso de
las palabras “dentro” y “fuera” de la caja para reforzar la comprensiéon de estos

conceptos.

Las primeras veces jugaremos con los atributos en positivo y cuando vayan entendiendo
la dindmica empezaremos a introducir los atributos en forma negativa. Cuando hayan
terminado reflexionaremos con ellos sobre la actividad con preguntas como: éiqué
hemos hecho? ¢de qué colores son los alimentos que hemos usado? équé formas

tenian? ¢cudntas cajas hemos usado?...

Evaluacion

Se realizard una evaluacién formativa y procesual que consiste en valorar el proceso. Se
ha elegido este tipo de evaluacién porque proporciona informacién sobre como han
vivido los alumnos la actividad, qué han logrado, qué les ha causado mas confusion... la
cual va a servir para comparar las tres actividades. Para ello se va a utilizar la siguiente

rubrica.
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Tabla 5. Rubrica de evaluacion de la actividad 1.

Dimensiones Indicadores

Observa la actividad.

Quiere participar en la actividad.

Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...).

Asocia el atributo mostrado en la tarjeta con los
objetos reales.

Reconoce alimentos de color rojo.

Reconoce alimentos de color amarillo.

Reconoce alimentos de color naranja.

Reconoce alimentos de color verde.
Conocimiento Reconoce alimentos con forma redonda (esférica).
Reconoce alimentos que no son de color rojo.
Reconoce alimentos que no son de color amarillo.
Reconoce alimentos que no son de color naranja.
Reconoce alimentos que no son de color verde.
Reconoce alimentos que no tienen forma redonda
(esférica).

Controla los movimientos de su cuerpo.

Coloca los alimentos dentro de la caja.

Disfrute

Educacién
corporal
Escucha atentamente.
Comprende las instrucciones que se le dan.
Lenguaje y Interpreta el icono de la tarjeta identificando el
comunicacion = atributo al que hace referencia.
Utiliza correctamente vocabulario relacionado con
los alimentos.
Intenta realizar la actividad.
Muestra confianza en sus posibilidades.
Aprendizaje  Pide ayuda o pregunta lo que no entiende.

socio- Vuelve a intentarlo si se equivoca.
emocional Espera mientras sus compafieros realizan la
actividad.

Participa en las conversaciones en grupo.
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Actividad 2: Ordenamos la fruteria

Recursos

Para desarrollarla vamos a utilizar cuatro cajas, varios alimentos (platano, naranja,
tomate, manzana, zanahoria, pera, pimiento, limén...) y las tarjetas de atributos que se

muestran a continuacion.

4. Tarjetas de atributos forma (redondo, no redondo)

5. Tarjetas de atributos colores (amarillo, naranja, verde, rojo).
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Contenidos
Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

e Disfrute de actividades ludicas.

e Identificacion de los atributos de los objetos: color (amarillo, naranja, verde y rojo)
y forma (objetos redondos).

e C(Clasificacion de objetos segun sus atributos.

e Reconocimiento de alimentos.

e Planificacidon y toma de decisiones en la resolucion de problemas.

e Control ténico.

e Estructuracion espacial: dentro y fuera.

e Comprension del lenguaje icdnico.

e Comprensidon de mensajes orales y descripcién oral de alimentos y sus atributos.

e Esfuerzoy confianza en uno mismo.

e Atencidn y respeto del turno de palabra en una conversacién.

e Interés y motivacién por aprender.

Objetivos
Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

e Participar y disfrutar de la actividad.

e Reconocer cualidades en los alimentos como su color y su forma.
e Clasificar alimentos segun su color o su forma.

e Manejar con cuidado un objeto.

e Colocar los alimentos dentro de la caja.

e Interpretar el icono de la tarjeta.

e Comprender mensajes orales.

e Desarrollar confianza en sus capacidades.

e Mantener la atencién durante las explicaciones.

e Mostrar iniciativa e interés por aprender.
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Desarrollo

Los alumnos se sentaran en circulo y en el centro colocaremos los materiales con los que
vamos a trabajar. Comenzaremos preguntdndoles si conocen esos alimentos, si saben
como se llaman, si los han probado... Algunos de ellos ya los conoceran de la actividad

anterior por lo que podemos introducir algunos nuevos.

Les propondremos jugar a ordenar las frutas y verduras en cajas para luego montar una
fruteria. Primero empezaremos clasificandolos por colores. Pondremos cada tarjeta de
color en una caja y les iremos llamando de uno en uno para que elijan un alimento y lo
coloquen en la caja correspondiente. Haremos hincapié en que tienen que dejar el
alimento en la caja con cuidado y sin que se golpee, ya que con los golpes las frutas y
verduras se estropean. Les haremos preguntas como: équé alimento has escogido?, éde
qué color es?, ien qué caja lo vas a colocar? Cuando hayan terminado reflexionaremos
con ellos sobre el proceso que hemos seguido y sobre el resultado que hemos obtenido.
Algunas de las cuestiones que les podemos plantear son: équé hemos hecho? éide qué
colores son los alimentos que hemos ordenado? ¢cudntas cajas hemos usado? éestd

cada alimento en su caja?...

Una vez hayan entendido la dinamica con el atributo de color, podremos cambiarlo por
el de forma en dias posteriores. Se utilizardn entonces solo dos cajas: la caja de los

alimentos redondos y la caja de los alimentos que no son redondos.

Evaluacion

Aligual que en la actividad anterior, se va a realizar una evaluacién formativa y procesual
de los alumnos que nos permita extraer datos para analizar y comparar las dindamicas.

Para ello se va a emplear la siguiente rubrica.
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Tabla 6. Rubrica de evaluacion de la actividad 2.

Dimensiones Indicadores

Observa la actividad.

Quiere participar en la actividad.

Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...).

Asocia el atributo mostrado en la tarjeta con los
objetos reales.

Coloca el objeto en la caja que tiene la tarjeta con el
atributo correcto.

Conocimiento Reconoce alimentos de color rojo.

Reconoce alimentos de color amarillo.

Reconoce alimentos de color naranja.

Reconoce alimentos de color verde.

Reconoce alimentos con forma redonda (esférica).
Controla los movimientos de su cuerpo.

Coloca los alimentos dentro de la caja.

Disfrute

Educacidon
corporal

Escucha atentamente.
Comprende las instrucciones que se le dan.

Lenguaje y Interpreta el icono de la tarjeta identificando el

comunicacion = atributo al que hace referencia.

Utiliza correctamente vocabulario relacionado con
los alimentos.
Intenta realizar la actividad.
Muestra confianza en sus posibilidades.

Aprendizaje  Pide ayuda o pregunta lo que no entiende.

socio- Vuelve a intentarlo si se equivoca.
emocional Espera mientras sus compaferos realizan la
actividad.

Participa en las conversaciones en grupo.
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Actividad 3: {Nos vamos a comprar!

Recursos

Para desarrollarla vamos a utilizar cuatro cajas, una mesa decorada imitando una
fruteria, una bolsa, varios alimentos (platano, naranja, tomate, manzana, zanahoria,
pera, pimiento, limdn...), las tarjetas de atributos y las tarjetas de nimeros que se

muestran a continuacion.

6. Tarjetas de atributos forma (redondo, no redondo)

7. Tarjetas de atributos colores (amarillo, naranja, verde, rojo).
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3
°
)

8. Tarjetas de cantidades (uno, dos, tres, cuatro).

Contenidos
Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

Disfrute de actividades ludicas.

e Identificacidon de los atributos de los objetos: color (amarillo, naranja, verde y rojo)
y forma (objetos redondos).

e Reconocimiento de alimentos.

e Utilizacion de los niumeros naturales del 1 al 4.

e Planificacién y toma de decisiones en la resolucion de problemas.

e Control ténico.

e Comprension del lenguaje icénico.

e Comprensidon de mensajes orales y descripcién oral de alimentos y sus atributos.

e Esfuerzoy confianza en uno mismo.

e Atencion y respeto del turno de palabra en una conversacion.
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e Interés y motivacién por aprender.
Objetivos
Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

e Participar y disfrutar de la actividad.

e Reconocer cualidades en los alimentos como su color y su forma.

e Asociar el atributo mostrado en la tarjeta con los alimentos.

e Identificar los nimeros del 1 al 4 y asociarlos con su cantidad (nimero de
alimentos).

e Manejar con cuidado un objeto.

e Interpretar el icono de la tarjeta.

e Comprender mensajes orales.

e Desarrollar confianza en sus capacidades.

e Mantener la atencidn durante las explicaciones.

e Mostrar iniciativa e interés por aprender.

Desarrollo

Los alumnos se sentaran en un lado de la clase y en frente de ellos colocaremos la mesa

de la fruteria con los alimentos ordenados en cajas segun su color.

Elegiremos a un nifio para que vaya a la mesa y empiece siendo el frutero. Después
iremos nombrando de uno en uno a otros alumnos para que vayan a comprar. El que va
a comprar tiene que elegir una tarjeta de entre las de atributo de color, otra de las que
expresan cantidad y coger la bolsa. Después se dirigird a la mesa y pedira los alimentos
mostrandoles las tarjetas al frutero. Si por ejemplo muestra la tarjeta de “rojo” vy la
tarjeta de “dos” el frutero tendra que darle dos alimentos de color rojo. Después ira otro
alumno. Cuando la bolsa se llene se puede aprovechar para devolver a la fruteria los

alimentos y cambiar de frutero.

Para asegurar que la actividad tiene una demanda cognitiva ajustada para los alumnos
empezaremos trabajando con los atributos de color y las cantidades. Después podemos

cambiar los atributos de color por los de forma.
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9. Ejemplos de bandas con una tarjeta de cantidad y otra de color.
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10. Ejemplos de bandas con una tarjeta de cantidad y otra de forma.

Una vez se sientan cémodos con el juego, podremos combinar las tarjetas de atributo
de color y forma. De esta manera, la demanda cognitiva serd mayor porque tendradn que

fijarse en dos atributos de un mismo objeto. Por eso mismo comenzaremos

introduciendo el atributo de forma en positivo.

11. Ejemplos de bandas con tarjetas de color y forma.

Cuando terminemos, reflexionaremos con ellos sobre la actividad con preguntas como:
¢qué hemos hecho?, iqué tenia que hacer el que iba a comprar?, équé tenia que hacer

el frutero?, ¢qué os ha parecido mas dificil?, équé os ha gustado mas?...
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Siguiendo con la dinamica de las actividades anteriores, se va a realizar una evaluacion

formativa y procesual de los alumnos que nos permita extraer datos para analizar y

comparar las actividades. Para ello se va a emplear la siguiente rubrica.

Tabla 7. Rubrica de evaluacion de la actividad 3.

Dimensiones

Indicadores

~ Observalaactiidad. |

Disfrute

Conocimiento

Educaciéon
corporal

Lenguajey
comunicacion

Aprendizaje
socio-
emocional

Quiere participar en la actividad.

Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...).

Asocia el atributo mostrado en la tarjeta con los
objetos reales.

Elige el objeto que tiene el atributo mostrado en la
tarjeta.

Elige el objeto que tiene los dos atributos mostrados
en las tarjetas.

Reconoce el nimero en la tarjeta.

Asocia el niumero de la tarjeta con su cantidad.
Reconoce alimentos de color rojo.

Reconoce alimentos de color amarillo.

Reconoce alimentos de color naranja.

Reconoce alimentos de color verde.

Reconoce alimentos con forma redonda (esférica).
Controla los movimientos de su cuerpo.

Escucha atentamente.

Comprende las instrucciones que se le dan.
Interpreta el icono de la tarjeta identificando el
atributo al que hace referencia.

Utiliza correctamente vocabulario relacionado con
los alimentos.

Intenta realizar la actividad.

Muestra confianza en sus posibilidades.

Pide ayuda o pregunta lo que no entiende.
Vuelve a intentarlo si se equivoca.

Espera mientras sus compafieros realizan la
actividad.

Participa en las conversaciones en grupo.
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Recursos

En esta actividad vamos a utilizar frutas o verduras de dos colores (por ejemplo, limones

y zanahorias).

Contenidos
Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

e Disfrute de actividades ludicas.

e |dentificacidn de los atributos de los objetos: color.

e Series secuenciadas en funcion del color.

e Planificacién y toma de decisiones en la resolucién de problemas.

e Control ténico.

e Estructuracion espacial: nociones espaciales.

e Comprensidon de mensajes orales y descripcién oral de alimentos y sus atributos.
e Esfuerzoy confianza en uno mismo.

e Atencidn y respeto del turno de palabra en una conversacion.

e Interés y motivacidén por aprender.

Objetivos
Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

e Participar y disfrutar de la actividad.

e Reconocer cualidades en los alimentos como su color.
e Continuar una serie en funcién del color.

e Manejar con cuidado un objeto.

e Colocar un alimento al lado de otro formando una fila.
e Comprender mensajes orales.

e Desarrollar confianza en sus capacidades.

e Mantener la atencién durante las explicaciones.
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e Mostrar iniciativa e interés por aprender.
Desarrollo

Los alumnos se sentardn a un lado de la clase y delante suya colocaremos los alimentos.
Comenzaremos preguntandoles sobre ellos (écémo se llaman? ¢de qué color son? ¢si
los han probado? ...). Luego empezaremos a realizar la serie diciendo en alto el color de
cada alimento. Si hemos elegido limones y zanahorias iremos diciendo: “amarillo,
naranja, amarillo, naranja”. Les recordaremos que como estamos trabajando con frutas

y verduras hay que tener cuidado al dejarlas en el suelo para que no se golpeen.

Cuando hayamos iniciado la serie pararemos para preguntarles “¢ahora que color toca?”
y elegiremos a un nifio para que coja el alimento y lo coloque al lado del ultimo. De esta
manera, iremos sacando a todos los alumnos para ir completando la serie. Haremos
énfasis en que coloquen un alimento al lado de otro para que vayan adquiriendo esa

nocién espacial.

Finalmente terminaremos con una reflexién en la que repasaremos lo que hemos
trabajado en esta actividad. Podemos usar preguntas como: ¢qué hemos hecho?, iqué

hemos utilizado?, ¢de qué colores son estos alimentos?...

Evaluacion

Al igual que en el resto de las actividades, se va a realizar una evaluacién formativa y
procesual de los alumnos. Esto nos va a permitir recoger datos para analizar y comparar

las actividades. Para ello se va a emplear la siguiente rubrica.
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Tabla 8. Rubrica de evaluacion de la actividad 4.

Dimensiones

Indicadores

Disfrute

Conocimiento

Educaciéon
corporal

Lenguajey
comunicacion

Aprendizaje
socio-
emocional

Observa la actividad.

Quiere participar en la actividad.

Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...).

Reconoce alimentos de color amarillo (o el color del
alimento escogido).

Reconoce alimentos de color naranja (o el color del
alimento escogido).

Continua una serie en funcion del color.

Controla los movimientos de su cuerpo.

Coloca un alimento al lado de otro formando una
fila.

Escucha atentamente.

Comprende las instrucciones que se le dan.

Utiliza correctamente vocabulario relacionado con
los alimentos.

Intenta realizar la actividad.

Muestra confianza en sus posibilidades.

Pide ayuda o pregunta lo que no entiende.

Vuelve a intentarlo si se equivoca.

Espera mientras sus companeros realizan la
actividad.

Participa en las conversaciones en grupo.
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Actividad 5: El robot comildn

Recursos

Para desarrollarla vamos a utilizar cuatro aros, varios alimentos (platano, naranja,

tomate, manzana y zanahoria), un disfraz de robot y las tarjetas de atributos que se

muestran a continuacion.

12. Tarjetas de atributos forma (redondo, no redondo)

13. Tarjetas de atributos colores (amarillo, naranja, rojo).

Contenidos
Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

e Disfrute de actividades ludicas.

e |dentificacion de los atributos de los objetos: color (rojo, amarillo y naranja) y forma

(objetos redondos).
e Reconocimiento del platano, el tomate y la naranja como alimentos.

e Utilizacidon de los niumeros naturales del 1 al 4.
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e Planificacidon y toma de decisiones en la resolucion de problemas.

e Desplazamientos: saltos.

e Comprension del lenguaje icénico.

e Comprension de mensajes orales y descripcion oral de alimentos y sus atributos.
e Esfuerzoy confianza en uno mismo.

e Atencidn y respeto del turno de palabra en una conversacién.

e Interés y motivacién por aprender.

Objetivos
Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

e Participar y disfrutar de la actividad.

e Reconocer cualidades en los alimentos como su color y su forma.

e Asociar el atributo mostrado en la tarjeta con los alimentos.

e Identificar los nimeros del 1 al 4 y asociarlos con su cantidad (nUmero de saltos).
e Saltar para desplazarse de un aro a otro.

e Interpretar el icono de la tarjeta.

e Comprender mensajes orales.

e Desarrollar confianza en sus capacidades.

e Mantener la atencién durante las explicaciones.

e Mostrar iniciativa e interés por aprender.

Desarrollo

Los alumnos se sentaran en un lado de la clase. Delante suya se colocaran tres caminos,
cada uno llevara a un alimento (por ejemplo, platano, naranja y tomate). Los caminos

estaran compuestos por tres aros alineados.

Comenzaremos la actividad hablando con ellos sobre los alimentos que hemos traido,
su color, su forma, si los conocen, cémo se llaman, cudndo los comen, si les gustan...

Después les mostraremos el disfraz del “Robot comilén” y les propondremos jugar a ser
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un robot. Les explicaremos que a este robot le gusta mucho comer pero que no sabe
hacerlo él solo. Necesita que alguien le diga qué comida debe comer y cdmo llegar hasta

ella.

Escogeremos al primer niflo para que se ponga el disfraz. Le ensefiaremos una banda
con dos atributos en positivo y le pediremos que nos diga en alto los atributos que se
muestran en ellas, por ejemplo, circulo rojo. Después le pediremos que mire los tres
alimentos y elija el camino que le lleve hasta un alimento redondo y rojo. Cuando lo haga
le preguntaremos utilizando la formula oral: Robot, écuantos saltos tienes que dar para
llegar a (nombre del alimento que él nos ha dicho). A continuacidn, le invitaremos a
hacerlo y comprobaremos con el resto de comparieros si ha elegido bien el alimento
premiandole con un aplauso. Si el nifio se equivoca de alimento le ayudaremos a corregir
su error antes para que obtenga la recompensa positiva. Aunque la actividad se realice

en grupo, la participacion en esta actividad sera de caracter mas individual.

El proceso se repetird con otros alumnos y se ira cambiando el nimero de aros que
compone el camino (habiendo siempre un maximo de 4 aros) y los alimentos. Cuando
los nifios se hayan familiarizado con la actividad se podra introducir el atributo de la

forma en negativo. Algunos ejemplos de bandas son:

14. Ejemplos de bandas con tarjetas de atributos de color y forma.

Al finalizar la actividad, reuniremos a los alumnos para reflexionar brevemente con ellos
sobre la experiencia que han realizado. Podremos plantearles preguntas como: équé es
lo que mas os ha gustado? équé es lo que os ha resultado mas dificil? éde qué color son
los alimentos que ha cogido el robot? ¢qué forma tenian? ¢qué ha tenido que hacer el

robot para llegar hasta los alimentos?...

Evaluacion
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Al igual que en el resto de actividades, se va a realizar una evaluacion formativa y
procesual de los alumnos que nos permita extraer datos para analizar y comparar las

dindmicas. Para ello se va a emplear la siguiente rubrica.

Tabla 9. Rubrica de evaluacion de la actividad 5.

Dimensiones Indicadores

Observa la actividad.
Quiere participar en la actividad.
Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...).
Asocia el atributo mostrado en la tarjeta con los
objetos reales.
Elige el objeto que tiene los atributos mostrados en
la tarjeta.
Elige el objeto que no tiene el atributo mostrado en
la tarjeta.
Cuenta el numero de saltos que tiene que dar.
Salta el niumero de veces que habia planeado.
Reconoce alimentos de color rojo.
Reconoce alimentos de color amarillo.
Reconoce alimentos de color naranja.
Reconoce alimentos con forma redonda (esférica).
Salta para desplazarse de un aro a otro.
Controla los movimientos de su cuerpo.
Mantiene el equilibrio durante la actividad.
Escucha atentamente.
Comprende las instrucciones que se le dan.
Lenguaje y Interpreta el icono de la tarjeta identificando el
comunicacion atributo al que hace referencia.
Utiliza correctamente vocabulario relacionado con
los alimentos.
Intenta realizar la actividad.
Muestra confianza en sus posibilidades.
Aprendizaje  Pide ayuda o pregunta lo que no entiende.

Disfrute

Conocimiento

Educaciéon
corporal

socio- Vuelve a intentarlo si se equivoca.
emocional Espera mientras sus compafieros realizan la
actividad.

Participa en las conversaciones en grupo.
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Actividad 6: Programando(nos)

Recursos

Para desarrollarla vamos a utilizar cuatro aros, varios alimentos (platano, naranja,

tomate, manzana y zanahoria), un disfraz de robot y las siguientes tarjetas de atributos:

15. Tarjetas de atributos forma (redondo, no redondo)

16. Tarjetas de atributos colores (amarillo, naranja, rojo).

Contenidos
Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

e Disfrute de actividades ludicas.

e Identificacidon de los atributos de los objetos: color (rojo, amarillo y naranja) y forma

(objetos redondos).

e Reconocimiento del platano, el tomate y la naranja como alimentos.
e Utilizacién de los numeros naturales del 1 al 4.

e Planificacién y toma de decisiones en la resolucién de problemas.
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Desplazamientos: saltos.

Comprension del lenguaje icdnico.

Comprension de mensajes orales y descripcidn oral de alimentos y sus atributos.
Expresién oral de instrucciones.

Esfuerzo y confianza en uno mismo.

Atencion y respeto del turno de palabra en una conversacion.

Interés y motivacion por aprender.

Actitud de colaboracion.

Objetivos

Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

Participar y disfrutar de la actividad.

Reconocer cualidades en los alimentos como su color y su forma.
Asociar el atributo mostrado en la tarjeta con los alimentos.
Identificar los nimeros del 1 al 4 y asociarlos con su cantidad (numero de saltos).
Saltar para desplazarse de un aro a otro.

Interpretar el icono de la tarjeta.

Comprender mensajes orales.

Expresar instrucciones de forma clara.

Desarrollar confianza en sus capacidades.

Mantener la atencién durante las explicaciones.

Mostrar iniciativa e interés por aprender.

Colaborar con sus compafieros.

Desarrollo

Los alumnos se sentaran a un lado de la clase. Delante suya se colocaran tres caminos,

y al final de cada camino habrd un alimento (por ejemplo, platano, naranja y tomate).

Los caminos estardan compuestos por tres aros alineados.
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Como en la actividad anterior ya se habran familiarizado con los alimentos que se van a
utilizar y sus caracteristicas, en esta los repasaremos de forma breve. Escogeremos a un
alumno para que se disfrace de “Robot Comiléon” y a otro para que le de las
instrucciones. A este Ultimo le explicaremos que tiene que mirar las tarjetas de atributos
gue nosotros le demos y decir al Robot Comilén en qué camino colocarse utilizando la
féormula oral “Robot ve al camino que te lleve a... (el alimento que proceda). Cuando lo
haga, le diremos que ahora tiene que contar los saltos que el Robot Comilén debe dary
decirselo para que lo lleve a cabo usando la orden “Robot salta (tres) veces”. Después

se intercambiardn el rol, el que daba las indicaciones pasard a ser el robot y viceversa.

Se repetira la actividad con otros nifios y se ird cambiando el nimero de aros que
compone el camino (siendo siempre un maximo de 4 aros) y los alimentos. Cuando los
nifios se hayan familiarizado con la actividad introduciremos el atributo de forma en
negativo. Ademas, se podra aumentar la dificultad dejando que sea el alumno que dirige

quien elija los atributos. Algunos ejemplos de bandas son:

17. Ejemplos de bandas con tarjetas de atributo de color y forma.

Al finalizar la actividad, reuniremos a los alumnos para reflexionar brevemente con ellos
sobre la experiencia que han realizado. Podremos plantearles preguntas como: iqué es
lo que mas os ha gustado? équé es lo que os ha resultado mas dificil? éde qué color son
los alimentos que ha cogido el robot? ¢qué forma tenian? équé habéis hecho para que

el robot llegue al alimento? ¢y el robot qué ha hecho para llegar hasta los alimentos? ...
Evaluaciéon

Siguiendo con la dinamica del resto de actividades, se va a realizar una evaluacion
formativa y procesual de los alumnos que nos permita extraer datos para analizar y

comparar las dindmicas. Para ello se va a emplear la siguiente rubrica.
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Tabla 10. Rubrica de evaluacion de la actividad 6.

Dimensiones Indicadores
Observa la actividad
Quiere participar en la actividad
Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...)
Asocia el atributo mostrado en la tarjeta con los
objetos reales
Elige el objeto que tiene los atributos mostrados en
la tarjeta
Elige el objeto que no tiene el atributo mostrado en
la tarjeta
Conocimiento Cuenta el nimero de saltos que tiene que dar su
compafiero
Salta el nUmero de veces que su companiero le indica
Reconoce alimentos de color rojo
Reconoce alimentos de color amarillo
Reconoce alimentos de color naranja
Reconoce alimentos con forma redonda (esférica)
Salta para desplazarse de un aro a otro
Controla los movimientos de su cuerpo
Mantiene el equilibrio durante la actividad
Escucha atentamente
Comprende las instrucciones que se le dan
Interpreta el icono de la tarjeta identificando el
atributo al que hace referencia.
Expresa de forma clara qué camino debe escoger su
Lenguajey  Ccompaiiero
comunicacion Entiende en qué camino debe colocarse
Expresa de forma clara cuantos saltos debe dar su
compafiero
Entiende cuantos saltos debe dar
Utiliza correctamente vocabulario relacionado con
los alimentos
Intenta realizar la actividad
Pide ayuda o pregunta lo que no entiende
Aprendizaje  Vuelve a intentarlo si se equivoca
socio- Espera mientras sus compafieros realizan la

Disfrute

Educaciéon
corporal

emocional actividad
Ayuda a su compaiiero si este se equivoca

Participa en las conversaciones en grupo
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Actividad 7: El paso a la pantalla

Recursos

Para la realizacion de esta actividad vamos a utilizar “NextApp”. NextApp es una
aplicacion para pizarras digitales y ordenadores creada por Edelvives que se incluye
dentro del proyecto Sirabun. Consiste en programar al robot Next para que llegue al final
del camino. Si no se dispone de esta aplicacién en particular, se puede realizar la misma
actividad con juegos online gratuitos disponibles en la vez como el de “Laberinto de la

mariquita”:®

18. Pantalla del juego "Laberinto de la mariquita”.

Contenidos
Los contenidos que se van a trabajar son los siguientes:

e Disfrute de actividades ludicas.

e Utilizacién de los numeros naturales del 1 al 4.

e Planificacién y toma de decisiones en la resolucién de problemas.
e Motricidad fina.

e Vocabulario relacionado con las TIC.

e Comprension de mensajes orales

e Expresion oral de instrucciones.

e Esfuerzoy confianza en uno mismo.

5> Link del juego online gratuito “Laberinto de la mariquita”: https://www.cokitos.com/laberinto-de-la-

mariquita/play/
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e Atencidn y respeto del turno de palabra en una conversacion.

e Interés y motivacién por aprender.

Objetivos
Los objetivos que se pretende que los alumnos alcancen son:

e Participar y disfrutar de la actividad.

e Identificar los nimeros del 1 al 4 y asociarlos con su cantidad (numero de pasos).
e Programar el nimero de pasos necesarios.

e Desarrollar la motricidad fina.

e Comprender mensajes orales.

e Expresar instrucciones de forma clara.

e Ampliar el vocabulario relacionado con las TIC.

e Desarrollar confianza en sus capacidades.

e Mantener la atencidn durante las explicaciones.

e Mostrar iniciativa e interés por aprender.

Desarrollo

Esta dindmica se realizara con grupos reducidos de 3 alumnos mientras el resto realiza
otra tarea. Para asemejarla a las otras dos actividades explicadas anteriormente, solo se
utilizara con ellos el nivel 1 de la aplicacidn, en el que tendrdn que contar el niumero de
casillas que el robot tiene que avanzar y cliquear ese nimero de veces en la flecha que

indica “moverse hacia delante”.

Se comenzara reuniendo en el ordenador al primer grupo de alumnos. Se abrird la
aplicacidon en el ordenador y se les explicara con un ejemplo en qué consiste el juego:
tendran que hacer llegar al robot Next al final del camino. Les indicaremos que para ello
deben contar el nimero de pasos y que cada vez que le den a la flecha de avanzar Next
dara un paso. A continuacién, les dejaremos probar a ellos. El maestro ird guiando el

proceso preguntandoles cudantos pasos creen que tiene que dar el robot Next. Aunque
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todo el grupo pueda hacer aportaciones solo manejara el ordenador el alumno que le

toque.

Una vez lo hayan hecho los tres alumnos, se volvera a hacer otra ronda. Por ultimo, se
reflexionara con ellos sobre la actividad realizada con preguntas como: i(Ddnde tenia
que llegar Next? ¢ Qué hemos hecho para que llegue? ¢Cémo se llama esto que hemos

utilizado?... Después se realizara el mismo proceso con otro grupo diferente de alumnos.
Evaluacion

Siguiendo con el método de evaluacidn de las actividades anteriores, en esta también
se va a realizar una evaluacion formativa y procesual de los alumnos que nos permita
extraer datos para comparar las tres dindmicas. Para ello se va a emplear la siguiente

rubrica.

Tabla 11. Rubrica de evaluacion de la actividad 7.

Dimensiones Indicadores

Observa la actividad

Quiere participar en la actividad

Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...)

Identifica el final del camino

Cuenta el numero de pasos que tiene que dar el
robot Next

Reconoce el botén de “avanzar”

Cliquea sobre el botén de avanzar tantas veces
como pasos tiene que dar el robot Next

Coloca la mano sobre el ratén

Educacion Controla progresivamente los movimientos del

Disfrute

Conocimiento

corporal cursor
Clica utilizando el dedo indice

Escucha atentamente
Comprende las instrucciones que se le dan
Lenguaje y Expresa de forma clara cuantos pasos debe dar el
comunicacién obot Next
Usa correctamente vocabulario relacionado con las
TIC (ordenador, pantalla, ratén, botdn, hacer clic)
Intenta realizar la actividad
Aprendizaje  Pide ayuda o pregunta lo que no entiende

socio- Vuelve a intentarlo si se equivoca
emocional Espera mientras sus compafieros realizan la
actividad
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4.6. Justificacion de las actividades
Para demostrar la relacion entre las actividades y el desarrollo del pensamiento
computacional, vamos a realizar un analisis de los aspectos que se trabajan en cada una

de ellas.

Para ello se va a tomar como base la tabla 2 que aparece en el apartado “3.5.1.
Fundamentacion normativa”. En ella se explica qué contenidos del curriculo de infantil
(extraidos de la ORDEN ECI/3960/2007) desarrollan las dimensiones del pensamiento
computacional. En la siguiente tabla, vamos a especificar cudles de esos contenidos se
trabajan en cada actividad y, por tanto, qué aspectos del pensamiento computacional

se potencian en cada una.
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Tabla 12. Relacion entre las actividades y las dimensiones del pensamiento computacional.

Actividad

Actividad 1: ¢éQué
sabemos de los
alimentos?

Actividad 2:
Ordenamos la
fruteria

Actividad 3: iNos
vamos a comprar!

Actividad 4:
Series, pero no de
television.

Celia Glez-Sepulveda Iglesias

Conceptos computacionales

-Percepciéon de semejanzas y diferencias entre los
objetos.
-Discriminacién de algunos atributos de objetos y
materias.
-Interés por la clasificacion de elementos.
-Relaciones de pertenencia y no pertenencia.

-Situacién de si mismo y de los objetos en el espacio.

Posiciones relativas.
- Percepcién de semejanzas y diferencias entre los
objetos.
- Discriminacién de algunos atributos de objetos y
materias.
- Uso contextualizado de los primeros niumeros
ordinales.
- Percepcién de semejanzas y diferencias entre los
objetos.
- Discriminacién de algunos atributos de objetos y
materias.

-Deteccidn de regularidades temporales, como ciclo o

frecuencia.
-Situacidén de si mismo y de los objetos en el espacio.
Posiciones relativas.
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Perspectivas

Practicas computacionales .
computacionales

- Exploracion del entorno a través
del juego.
-Sentimiento de seguridad personal
en la participacion en juegos
diversos. Gusto por el juego.
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Actividad 5: El
robot comildn

Actividad 6:
Programando(nos)

Actividad 7: El
paso a la pantalla
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-Percepcidon de semejanzas y diferencias entre los ., .
. - Exploracion del entorno a través
objetos. ,
L, . . del juego.
- Discriminacién de algunos atributos de objetos y . .
. -Sentimiento de seguridad personal
materias. e :
. . , en la participacidn en juegos
- Uso contextualizado de los primeros nimeros . .
. diversos. Gusto por el juego.
ordinales.

- Exploracion del entorno a través
del juego.
-Sentimiento de seguridad personal
en la participacion en juegos
-Uso contextualizado de los primeros nimeros diversos. Gusto por el juego.
ordinales. -Exploracién del teclado y el ratén
del ordenador y experimentacién de
Su uso para realizar actividades
apropiadas como transformar
imagenes o jugar.
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-Toma progresiva de
conciencia de la
necesidad de un uso
moderado, critico y
significativo de los
medios audiovisuales
y de las tecnologias
de la informaciéony la
comunicacion.
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Como se puede observar, en las primeras actividades aparecen contenidos que van a
favorecer el desarrollo de los conceptos y practicas computacionales. Aunque en ellas
se van trabajando indirectamente las perspectivas computacionales al estimular a los
alumnos a preguntarse sobre el contexto que les rodea y a compartir con otros su
aprendizaje, es en la ultima actividad, con la introduccién de la herramienta TIC, cuando

se puede ver de forma mas concreta el desarrollo de las perspectivas computacionales.

De esta manera, vemos como las actividades propuestas van propiciando los
aprendizajes necesarios para desarrollar el pensamiento computacional que se utiliza
de forma mas clara en las Ultimas actividades donde los alumnos tienen que programar

a un companero y al robot en la aplicacién del ordenador.

4.7. Cronograma de aplicacion

A continuacion, se va a explicar la organizacidn cronoldgica de las actividades propuestas
anteriormente. Es importante tener en cuenta que es una planificacidon orientativa ya
gue su aplicacion en un aula de infantil debe ser flexible para asegurar que se ajusta a

las necesidades de los alumnos.

La propuesta estd formada por 7 actividades. Cada una de ellas se llevara a cabo durante
una semana entera. En cada sesidn realizaran la actividad un grupo de nifios que se ira
cambiando hasta que todos hayan participado. Las sesiones formaran parte de la rutina
diaria sin tener una duracidon demasiado larga, consiguiendo asi el dinamismo necesario

en estas primeras etapas.

Se recomienda que se lleven a cabo en el tercer trimestre para respetar el periodo de
adaptacion de los alumnos que suele producirse en el primero. En el segundo trimestre
seria apropiado introducir el concepto de nimero y algunos colores. Asi cuando llegue

el tercero los alumnos estaran preparados para llevar a cabo la propuesta.
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La planificacién se ha iniciado después de las dos primeras semanas tras la Semana Santa

para respetar la primera semana en la que se entiende que se repasaran conceptos

trabajados anteriormente, y la segunda semana que coincide con el Dia del Libro para el

cual también se suelen realizar actividades especificas. Por lo que el calendario de

aplicacion para el curso 2020-2021 quedaria de la siguiente manera:

ABRIL MAYO JUNIO
L{M[X|J|V]|]S|D|J]L|M|X S| DJL|{M|[X]|J]|V]|S|D
1 3|4 1] 2 - 3 . 5|6
5|67 891011 3 | 4|5 8 1 9|7 |89 |10]|1112]13
12113114 | 15| 16| 17 | 18 1511614 |15|16 |17 |18 |19 | 20
19120(21 22|23 (24|25 22 | 23 | 21 (22 (23|24 |25 26|27
24 29 (30| 28 (2930

B Semana 26-30 de Abril: Actividad 1 - ¢ Qué sabemos de los alimentos?
O Semana 3-7 de Mayo: Actividad 2 - Ordenamos la fruteria
B Semana 10-14 de Mayo: Actividad 3 - jNos vamos a comprar!
B Semana 17-21 de Mayo: Actividad 4 - Series, pero no de television.
B Semana 25-28 de Mayo: Actividad 5 - El robot comilén

B Semana 31-4 de Junio: Actividad 6 - Programando(nos)

O Semana 7-11 de Junio: Actividad 7 - El paso a la pantalla

19. Ejemplo de planificacion para el curso 2020-2021.
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4.8. Evaluacion

Como se ha ido indicando anteriormente, se va a realizar una evaluacién formativa y
procesual a través de las rubricas. Con evaluacién formativa nos referimos al tipo de
evaluacién que no tiene como objetivo medir la calidad de los resultados, sino recoger
informacién de cédmo esta siendo el aprendizaje y de como podria mejorarse. Sera
también evaluacién procesual porque se realizard durante todo el proceso aprendizaje
y no solo al final de éste. Pensamos que este tipo de evaluacién es la mas adecuada para
la propuesta porque lo que se pretende es promover el pensamiento lo cual es un

proceso, aunque como consecuencia pueda dar lugar a resultados concretos.

Por una parte, las rdbricas serviran para evaluar a los alumnos, es decir para ver si estan
alcanzando los objetivos previstos. Sin embargo, al utilizar este instrumento de
evaluacién el foco no se pondrd en el resultado de la actividad (si lo hacen bien o mal, si
terminan la actividad correctamente) sino en los logros que vayan realizando durante la
misma vy las dificultades que aparezcan. Nos va a permitir valorar el progreso del nifio
no solo en el aprendizaje conceptual sino también respecto a otros aprendizajes igual
de importantes para su desarrollo, como el relativo al lenguaje, a la educacién corporal
o a lo socioemocional. Ademas, nos permitira realizar una reflexién previa sobre lo que
esperamos de nuestros alumnos para asi ajustar nuestras expectativas y que no sean ni

muy bajas ni demasiado altas.

Por otra parte, las rdbricas van a servir para evaluar las actividades. A través de la
informacién que nos proporcionen podremos descubrir cudl les provoca mas
motivacion, mas curiosidad, en cudles les resulta mas facil alcanzar los objetivos de unas
u otras areas, si la dificultad es adecuada para los alumnos y asi irla adaptando...
También nos va a permitir equilibrar la importancia que damos dentro de las actividades
a cada ambito del desarrollo. Por ejemplo, si sabemos que tenemos ciertos objetivos
respecto al lenguaje, durante la actividad trataremos de dar oportunidad a los alumnos
de trabajarlos. Si otro de los objetivos esta relacionado con el control ténico, haremos
énfasis en ciertos movimientos para que los alumnos los realicen de forma consciente y
controlada. De esta manera las actividades serdn realmente globalizadoras y buscaran

el desarrollo integral del alumno.
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La rubrica esta dividida en 5 dmbitos.

e El primero es el disfrute, que hace referencia a la motivacion y gusto por el
aprendizaje. Esto nos va a dar informacidn de la relacién con el aprendizaje que
tienen los alumnos y qué capacidad de mejorar esa relacion tiene cada
actividad.

e El segundo es el conocimiento. Nos aportard informacién sobre los logros de
caracter mds académico y si la actividad ayuda a alcanzarlos.

e El tercero es la educacion corporal, a través del cual podremos analizar los
logros relacionados con el esquema corporal y el conocimiento de su propio
cuerpo.

e El cuarto es lenguaje y comunicacién. Nos va a proporcionar informacion sobre
la capacidad de comprensidn y de expresion de los alumnos tanto en lenguaje
oral como en lenguaje icénico.

e Y, por ultimo, el aprendizaje socioemocional. En este dmbito se analiza la
confianza en si mismo del alumno, su capacidad para enfrentarse a un

problema, y su relacidn con los companferos dentro de la actividad.

Cada actividad tiene su rubrica desarrollada en el apartado de “Evaluacidon”. La rubrica
gue aparece a continuacion es un resumen para mostrar los 5 dmbitos con ejemplos de

indicadores en cada uno.
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Tabla 13. Ejemplo de rubrica.

Dimensiones

Indicadores No Si

Disfrute

Conocimiento

Educacion
corporal

Lenguaje y
comunicacion

Aprendizaje
socio-
emocional

Quiere participar en la actividad

Muestra emocion al realizar la actividad (sonrie,
exclama, salta...)

Asocia el atributo mostrado en la tarjeta con los
objetos reales

Cuenta el numero de saltos que tiene que dar su
compafero

Salta para desplazarse de un aro a otro
Mantiene el equilibrio durante la actividad

Interpreta el icono de la tarjeta identificando el
atributo al que hace referencia.

Expresa de forma clara qué camino debe escoger su
compafero

Intenta realizar la actividad

Ayuda a su compaiiero si este se equivoca

Para complementar la informacidon recogida con las rdbricas, se hard uso de la

observacion e incluso de la toma de notas si asi lo requiriese la situacién.

Por ultimo, cabe destacar que trabajar utilizando este instrumento de evaluacion

permite al maestro desempefiar su faceta investigadora. A la vez que evalia a los

alumnos y a las actividades, esta recogiendo evidencias que le van a permitir comparar

diferentes tipos de actividad. Por ejemplo, una actividad de caracter mas individual con

otra similar de caracter mas cooperativo, una que se lleva acabo de forma analdgica con

otra digital... De esta manera, podremos entender como funcionan los alumnos en cada

una de ellas y qué se consigue con cada actividad.
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5. Conclusiones

Con la elaboracion de este trabajo he investigado sobre el pensamiento computacional
y podido entender la importancia que tiene para la educacion. Me he dado cuenta de
qgue desarrolla habilidades bdasicas para la resolucién de problemas, tanto en la vida
diaria como en el dambito profesional, utilizando las TIC, que al fin y al cabo son las
herramientas que nos rodean dia a dia y que cada vez van a tener un papel mas relevante
en nuestra sociedad. Las personas van a interactuar con ellas, pero si lo hacen poniendo
en funcionamiento su pensamiento, uniran el potencial del objeto tecnolégico con el de
su propia mente. De esta manera las TIC pueden pasar de ser “maquinas” que nos

facilitan el trabajo, a ser “herramientas” que amplian nuestras posibilidades.

En la etapa de Infantil la mente de los nifios comienza a tener la suficiente madurez
como para empezar a desarrollar habilidades de pensamiento. Por ello, y porque es en
estas edades cuando se ponen los primeros cimientos del aprendizaje que sostendran
los que vengan después, es importante empezar a desarrollar el pensamiento
computacional desde edades tempranas. Ademas, se trata de un proceso continuo, que

necesita tiempo y que se va nutriendo de las experiencias que lo estimulen.

Al comienzo de la propuesta me marqué una serie de objetivos que creo que es el

momento de revisar.

e “Investigar sobre las caracteristicas del pensamiento computacional y su aplicacién

II’

en Educacidn Infantil”. Para la realizacidén de la propuesta ha sido imprescindible la
revision de la informacién disponible sobre el pensamiento computacional.
Necesitaba conocer lo que ya se ha publicado para, a partir de ahi, realizar una
propuesta coherente y util. Toda esa investigacién ha quedado reflejada en el marco
tedrico.

e “Indagar sobre cdmo se puede trabajar el pensamiento computacional”. Este
objetivo también lo he cumplido al leer sobre experiencias en el aula y metodologia
del pensamiento computacional, la cual también he recogido en el marco tedrico.

Sin embargo, muchas de las dinamicas que he revisado estaban enfocadas a la etapa

de Primaria o al uso de robots, lo cual me transmite lo innovador de esta propuesta
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gue tiene como propdsito desarrollar el pensamiento computacional en un curso
tan temprano y sin utilizar elementos tecnolégicos.

e “Elaborar una propuesta de actividades que promuevan el desarrollo del
pensamiento computacional en el aula de infantil econdmicamente accesible para
cualquier centro”. Por una parte, considero que este objetivo lo he cumplido al
elaborar una serie de actividades que se apoyan en un marco tedrico y que no
requieren gran inversién econémica. Aunque por otra, pienso que seria necesario
llevarlas a cabo para corroborar que los alumnos alcanzan los objetivos propuestos
relativos al pensamiento computacional.

e “Poner en practica algunas actividades para comparar sus resultados”. Aunque me
hubiera gustado haber podido alcanzar este objetivo, no ha sido posible debido a la
situacién actual del Covid-19. Me interesaba bastante realizar una pequeia
investigacion en la que comparar distintas actividades. Sin embargo, lo guardo para

llevarlo a cabo en un futuro préximo.

Haciendo un balance general, creo que he conseguido lo que me habia propuesto
adaptdndome a los inconvenientes que han surgido. Ademds, haberme marcado estos
objetivos me ha ayudado a concretar mis principales motivaciones y a tener un punto

de referencia al que dirigirme.

Las principales fortalezas de esta propuesta son su marco tedrico, el cual recoge de
forma ordenada las principales ideas que sustentan las actividades y les dan sentido, y
la accesibilidad econdémica de las actividades, lo cual a menudo supone una limitacién a
la hora de trabajar lo relacionado con la competencia digital para muchos centros
educativos. También destaca la evaluacién que, al ser detallada y de cardcter
globalizador, nos permite valorar a los alumnos, a las propias actividades y realizar
investigaciones a través de la comparacién de distintas dinamicas. Como puntos débiles
se puede destacar que es una propuesta que no se ha llevado a la practica, por lo que

no se han podido ver los resultados ni comprobar si realmente es efectiva.

Con todo ello, estoy satisfecha con el trabajo realizado. A través de él me he acercado
al mundo del pensamiento computacional, el cual antes desconocia, y me he dado

cuenta de su importancia en la educacidn de las generaciones que van a construir el
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futuro. Espero haber aportado ideas sobre cémo trabajar el pensamiento computacional

en infantil y que esta propuesta sirva de inspiracidon a otros maestros.

Por ultimo, me gustaria expresar mis agradecimientos a la Universidad Pontificia
Comillas por la formacién de calidad que he recibido, y a mis tutoras Olga Martin y

Yolanda Gonzalez por su esfuerzo e implicacion conmigo.
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7. Anexos:
Anexo 1 - Tarjetas de cantidades. Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 2 - Tarjetas de atributo de color. Fuente: elaboracién propia.
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Anexo 3 - Tarjetas de atributo de forma. Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 4 - Ejemplo disfraz robot. Fuente: elaboracién propia.
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