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Resumen y Palabras clave

Este proyecto de innovacidon propone el diseiio de una intervencion en el aula de
Educacién Infantil orientada a la exploracién del sonido y al desarrollo de habilidades
propias del Pensamiento Computacional (PC). La propuesta se llevé a cabo en un
centro de la Comunidad de Madrid y se fundamenta en el enfoque STEM mediante la

metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos.

El proyecto se centra en dos elementos clave del PC: la secuenciacion y el
reconocimiento de patrones, adaptados a las caracteristicas evolutivas del alumnado.
La investigacion adoptdé un enfoque cuantitativo descriptivo, utilizando como
estrategia principal la triangulacion de datos. Para ello, se empled una evaluacion de
desempefio basada en la rubrica Likert propuesta por Bers et al. (2014), el diario de
aula de la docente, la autoevaluacion del alumnado, durante y al finalizar la

intervencion.

Los resultados obtenidos evidencian que es posible introducir el PC en edades
tempranas de manera significativa. Asimismo, la propuesta favorece el desarrollo de
competencias transversales como la comunicacién, el trabajo en equipo y la
participacion activa. Estos hallazgos refuerzan la viabilidad y el valor educativo de

integrar el PC en Educacion Infantil.

Palabras clave: Pensamiento Computacional, Robdtica Educativa, Aprendizaje

Basado en Proyectos, Educacion STEM, Educacion Infantil.
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Abstract and Keywords

This project presents the design of an educational intervention in an Early Childhood
Education classroom aimed at fostering sound exploration while developing
Computational Thinking skills. The proposal was conducted in a school in Madrid and

is grounded in a STEM approach, implemented through Project-Based Learning.

The project focuses on two key components of Computational Thinking: sequencing
and pattern recognition, adapted to the developmental stage of four-year-old students.
The study adopted a descriptive quantitative approach, using data triangulation as the
main strategy for analysis. Several instruments were employed, including a
performance assessment based on a Likert-scale rubric proposed by Bers et al.
(2014), the teacher’s classroom diary, and students’ self-assessment during and at

the end of the intervention.

The results show that it is possible to introduce Computational Thinking in early
childhood education in a meaningful way. In addition, the intervention contributed to
the development of transversal skills such as communication, teamwork and active
participation. These findings highlight the educational value and potential of integrating

Computational Thinking into Early Childhood Education.

Key words: Computational Thinking, Educational Robotics, Project-Based Learning,
STEM Education, Early Childhood Education.
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1. Introduccioén y justificacion

Desde una edad temprana he tenido clara mi vocacién por la docencia, especialmente
en la etapa de Educacion Infantil (El). Sin embargo, esta certeza ha estado
acompafada de una percepcion negativa hacia el ambito de las ciencias, llegando
incluso a sentir que eran inaccesibles para mi. Esta visibn comenz6 a transformarse
durante mi etapa en la universidad, particularmente a raiz de cursar la asignatura de
Didactica del Conocimiento del Medio, impartida por Olga Martin. Fue ahi donde
entendi que la ensefianza de las ciencias en El adquiere sentido cuando se aborda

desde la experiencia, la manipulacion y el juego.

En este sentido, nace la motivaciéon de disefiar una propuesta de innovacion que
acerque el conocimiento cientifico al alumnado de El de manera significativa y
motivadora, incorporando el Pensamiento Computacional (PC) para demostrar la
viabilidad de introducir este enfoque desde edades tempranas. Asimismo, esta
propuesta pretende dar continuidad a lineas de investigacion previamente exploradas
en este ambito. Para darle mi toque personal decidi combinarla con un contenido
cientifico, el sonido. En este marco, nace Lulu la protagonista de la historia que se
convierte en el eje que vertebra la propuesta. Lulu se pierde y necesita la ayuda de
los alumnos para encontrar el camino de vuelta a casa. Este personaje también
adquiere un valor simbdlico, pues representa mi propio proceso personal y
profesional. En momentos de duda, de dificultad o de sentirme perdida, son los
propios alumnos quienes me ayudan a encontrar el sentido de mi eleccion y a

reafirmar mi vocaciéon como futura docente.

Por otro lado, esta propuesta responde a una necesidad educativa relevante, acercar
el enfoque STEM al alumnado desde las primeras etapas educativas. Una exposicion
temprana a este tipo de aprendizaje mediante metodologias innovadoras y proyectos
significativos puede ayudar a generar una relacién mas positiva con las ciencias y las
matematicas. Ademas, considero que es esencial ofrecer referentes y modelos, en
especial a las nifas, para fomentar en ellas aspiraciones futuras a disciplinas

tradicionalmente menos elegidas por las mujeres.
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Por ultimo, en nuestro contexto social en el que predomina el avance progresivo de
la tecnologia y del PC, la escuela es el entorno idoneo para proporcionar al alumnado
las herramientas necesarias para afrontar los retos del siglo XXI y poder comprender

e interpretar el mundo que les rodea.

2. Marco teérico y estado de la cuestion

2.1. Pensamiento computacional en edades tempranas

En los ultimos afos, el PC ha adquirido una creciente relevancia en el ambito
educativo, considerandose una competencia fundamental para desenvolverse en una
sociedad cada vez mas digitalizada (Wing, 2011). En este sentido, diversos autores
afirman que el PC debe formar parte de las competencias basicas de todo el
alumnado, al mismo nivel que la lectura, la escritura o el razonamiento matematico
(Grover y Pea, 2013; Wing, 2006).

El PC influye en el desarrollo infantil al actuar como una herramienta para iniciar el
desarrollo cognitivo y proporcionar habilidades fundamentales para resolver
problemas de la vida real (Su & Yang, 2023). Algunas de estas habilidades cognitivas
son la secuenciacion, el reconocimiento de patrones, el disefio de algoritmos y la

abstraccion.

La secuenciacion se entiende como la capacidad de ordenar correctamente una serie
de instrucciones para conseguir un objetivo (Angeli et al., 2016). En la practica, esto
implica saber organizar pasos de forma ldgica, algo que contribuye a mejorar la
planificacion en los nifios. Ademas, investigaciones como la de Bers et al. (2014) han
mostrado que los nifios que participan en actividades de robética obtienen mejores

resultados en pruebas relacionadas con la secuenciacién de historias.

El reconocimiento de patrones se define como la habilidad para identificar tendencias
y regularidades (Hsu et al., 2018), y constituye una base esencial para el desarrollo

del pensamiento matematico y cientifico.

Por otro lado, el disefio de algoritmos se entiende como la habilidad para estructurar,
planificar y obtener soluciones a partir de una serie de pasos ordenados (Buitrago

Flérez et al., 2017). En la practica, esto favorece la creacion de secuencias
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organizadas de instrucciones para resolver tareas, lo que contribuye al entrenamiento

del pensamiento procedimental.

La abstraccion, a su vez, permite a los nifios identificar los elementos relevantes de

un problema e ignorar aquellos detalles que no son necesarios.

Ademas, el desarrollo del PC contribuye al fortalecimiento de las funciones ejecutivas,
que estan estrechamente vinculadas a distintos procesos neurocognitivos. Entre
ellas, podemos destacar la memoria de trabajo y la flexibilidad, ya que los nifios
necesitan mantener y manipular informacion mentalmente para completar tareas de

programacion o para corregir errores (Gerosa et al., 2022).

También destaca la depuracion o debugging, un proceso que ensefia a los nifios a
identificar y corregir fallos en su légica, fomentando la persistencia y una actitud
positiva ante el “fracaso”, entendido como una parte necesaria del aprendizaje (Bers
et al., 2014).

A esto se suma la autorregulacion, puesto que, al enfrentarse a retos tecnoldgicos,
los niflos ponen en practica el control de sus pensamientos y de sus comportamientos

con el fin de alcanzar un objetivo.

Desde esta perspectiva, el desarrollo de habilidades como el reconocimiento de
patrones, la abstraccion o la secuenciacion desde edades tempranas contribuye no
solo a la alfabetizacién digital, sino también al desarrollo de capacidades cognitivas
generales relacionadas con la resolucidn de problemas, el pensamiento Iégico y la

creatividad (Caballero-Gonzalez y Garcia-Valcarcel, 2020a).

Ademas de las habilidades ya mencionadas, el PC ofrece otros beneficios importantes
que repercuten en el desarrollo integral del nifo y en su preparacion para el futuro.
Por ejemplo, contribuye a la mejora de la memoria verbal y de la codificacién de la
informacion. El uso de estrategias como la Respuesta Fisica Total, vinculada al
pensamiento computacional (Asher, 1977), permite que los movimientos corporales
activen imagenes en la memoria de trabajo, lo que facilita la codificacion y repercute

positivamente en la memoria de la informacion verbal.
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También favorece el fortalecimiento del pensamiento simbdlico y de la imaginacion.
Durante la etapa preoperacional, el pensamiento computacional ayuda a los nifios a
utilizar palabras e imagenes como simbolos, permitiéndoles imaginar mentalmente
una accion antes de llevarla a cabo fisicamente (Richardson et al., 2003). Esto
potencia la capacidad de planificar soluciones de manera abstracta antes de

ejecutarlas.

Otro aspecto relevante es el fomento de la participacion y del compromiso emocional.
Cuando las actividades de pensamiento computacional se integran con juegos se
genera un entorno de aprendizaje mas divertido, interesante y agradable (Su & Yang,
2023). De hecho, en algunos estudios como el de Bers et al. (2014). los docentes
sefalan que los nifios perciben estas actividades como muy divertidas, lo que

incrementa su motivacién por aprender.

A su vez, el pensamiento computacional contribuye al desarrollo de la l6gica y del
sentido del orden. Incluso antes de iniciarse en la programacion, actividades como el
reconocimiento de patrones ayudan a cultivar la capacidad de observar regularidades
en los datos y de desarrollar un sentido del orden, algo transferible a muchas otras

areas del conocimiento.

2.2. Fundamentos pedagodgicos del pensamiento computacional en edades

tempranas

El aprendizaje del pensamiento computacional en edades tempranas se apoya,
principalmente, en la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1954) y en enfoques
pedagogicos que destacan el papel activo del alumnado en la construcciéon del
conocimiento. Desde esta perspectiva, no se entiende el aprendizaje como una simple
recepcion de informacién, sino como un proceso en el que el nifio explora, manipula,

experimenta y construye significados a partir de su interaccion con el entorno.

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1954) resulta util para comprender cémo
se produce este aprendizaje en la infancia. Segun este autor, los nifios atraviesan
distintas etapas evolutivas que condicionan su manera de comprender y organizar la
informacion. Entre los 3 y los 6 afios se sitian en la etapa preoperacional,
caracterizada por el uso de simbolos, imagenes y palabras para representar objetos

y acciones. Sin embargo, en esta fase todavia no disponen de un pensamiento
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completamente logico, por lo que dependen en gran medida de la percepcién y de la
experiencia directa. Por ello, el aprendizaje en estas edades debe apoyarse en la
manipulacion de materiales concretos y en experiencias perceptivas cercanas, lo que

justifica el valor de las actividades practicas y manipulativas en el aula (Armoni, 2012).

A partir de estas bases, puede afirmarse que el PC guarda relacién con el desarrollo
de habilidades propias de esta etapa, como el pensamiento simbodlico, la
secuenciacion, el reconocimiento de patrones o el disefio de algoritmos sencillos. La
capacidad de representar mentalmente acciones, identificar regularidades y organizar
pasos de forma ordenada constituye una base importante para la introduccion
temprana del PC. Asimismo, esta visidon conecta con la idea piagetiana de que el
conocimiento se construye activamente a través de la exploracion y la experiencia, de
manera que, al resolver problemas, los nifios desarrollan progresivamente formas de

razonamiento légico y critico.

Seymour Papert amplia el constructivismo hacia el construccionismo. Desde este
enfoque, Papert (1980) defiende que los nifios aprenden de forma mas profunda y
significativa cuando actuan como creadores activos, en lugar de limitarse a recibir
informacion de manera pasiva. Asi, el aprendizaje se fortalece especialmente cuando
los nifios construyen productos con sentido para ellos, como programas, modelos o
robots. En esta linea, la robdtica educativa (RE) se convierte en un recurso valioso,
ya que funciona como un “objeto para pensar’ que permite al alumnado reflexionar
sobre su propio proceso de aprendizaje a través de la creacion, la experimentacion y
la resolucion de problemas (Bers et al., 2014). En sintonia con esta idea, Zapata-Ros
(2019) sostiene que incorporar el PC en El supone un primer paso para formar
ciudadanos capaces de superar un papel pasivo ante la tecnologia y adoptar, en

cambio, una actitud activa, critica e innovadora.

Dentro de este marco, la definicion de PC propuesta por Jeannette Wing resulta clave
para delimitar el concepto. Wing (2006) lo define como la capacidad para resolver
problemas, disefar sistemas y comprender el comportamiento humano a partir de
conceptos fundamentales de la informatica. Posteriormente, esta misma autora
profundiza en la idea al sefialar que el PC implica procesos cognitivos que permiten
formular problemas y expresar sus soluciones de manera que puedan representarse

y ejecutarse mediante procesos computacionales (Wing, 2006).
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Esta definicidon pone de relieve que el pensamiento computacional no se reduce al
uso de dispositivos tecnoldgicos, sino que implica una forma de pensar y de abordar

problemas.

Ademas de Piaget y Papert, otras perspectivas ayudan a comprender como puede
ensefarse el pensamiento computacional en edades tempranas. Entre ellas, destaca
la cognicion encarnada (Lakoff, 2012), segun la cual, el cuerpo y el movimiento
también participan en los procesos de aprendizaje. Desde esta mirada, los gestos y
las acciones fisicas facilitan la comprension de conceptos abstractos, ya que ayudan
a activar imagenes en la memoria de trabajo y favorecen la codificacion mental.
Relacionado con ello, la estrategia de Respuesta Fisica Total, propuesta por Asher
(1977), plantea que los nifios aprenden mejor determinados vocabularios o
instrucciones cuando los asocian a movimientos corporales. Aplicado al PC, esto
significa que acciones como avanzar, girar o retroceder pueden interiorizarse con
mayor facilidad si primero se trabajan corporalmente, antes de trasladarlas a

contextos de programacion o robdética.

Piaget (1954) aporta el marco evolutivo que permite comprender cuando y cémo estan
preparadas determinadas capacidades cognitivas para iniciar el aprendizaje del
pensamiento computacional, mientras que el construccionismo de Papert (1980) y
perspectivas como la cognicion encarnada orientan sobre las metodologias y los
recursos mas adecuados para favorecer ese aprendizaje en los primeros anos de

vida.

2.3. Enfoques didacticos en Educacion Infantil

La incorporacion del PC en El requiere de enfoques didacticos que se adapten al nivel
de desarrollo cognitivo de los estudiantes, mediante el uso de materiales tangibles e
interacciones concretas. De este modo, el aprendizaje avanza desde la experiencia
directa y manipulativa hacia aspectos mas abstractos (Looi et al., 2018). Por ello,
suele comenzarse con propuestas manipulativas y corporales, conocidas como
actividades desenchufadas, para pasar después, de forma progresiva, al uso de

dispositivos digitales o actividades enchufadas.
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2.3.1. Actividades desenchufadas

Las actividades desenchufadas (unplugged) son una estrategia didactica que permite
al alumnado desarrollar habilidades tecnologicas y relacionadas con el PC sin utilizar
dispositivos electronicos, favoreciendo la resolucion de interrogantes de manera
ludica y accesible (Angeli et al., 2016; Looi et al., 2018). Juegan un papel fundamental

como puente entre la experiencia concreta y los conceptos abstractos del PC.

Estas actividades proporcionan experiencias que permiten a los nifios "ver" y "tocar"
conceptos légicos antes de enfrentarse a entornos digitales y permiten que aprendan
las palabras e instrucciones necesarias para comunicarse con dispositivos digitales
posteriormente. Sin este entrenamiento previo, los nifios suelen mostrar confusion al

intentar programar un dispositivo real.

Funcionan como un andamiaje (scaffolding) que facilita la transicién hacia actividades
enchufadas (Armoni, 2012). Por ejemplo, planificar una ruta en el suelo mediante
tarjetas con flechas ayuda a los nifios a visualizar, anticipar y corregir su légica antes
de introducir instrucciones en un robot como Bee-Bot. En esta misma linea, Zapata-
Ros (2019) sefala que, teniendo en cuenta el principio de evocacion, el alumnado
podra aplicar posteriormente en contextos digitales las habilidades adquiridas

previamente en experiencias de este tipo.

Para llevar a cabo estas actividades se utilizan recursos fisicos como cartulinas,
rompecabezas o bloques de construccion, como LEGO (Saxena et al.,, 2019). Se
introducen juegos de roles y movimiento en el que un alumno' es el robot y otro
estudiante le da instrucciones direccionales, flashcards de direcciones para planificar
previamente la ruta que debera seguir el robot o actividades con secuencias o

patrones para completar.

Las actividades desenchufadas no deben entenderse solo como un paso previo a la

programacion digital, sino como una estrategia pedagdgica esencial.

' Por razones de economia linglistica y de fluidez expositiva, en este trabajo se recurre ocasionalmente al
masculino genérico, debiendo entenderse que dicho uso alude de manera inclusiva a personas de cualquier
género.
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Gracias a ellas, se reduce la carga cognitiva del aprendizaje inicial y se prepara el
terreno linguistico, légico y procedimental necesario para que, mas adelante, el
alumnado pueda desenvolverse con mayor éxito en actividades enchufadas y en

entornos digitales.

2.3.2. Actividades enchufadas

Por otro lado, las actividades enchufadas (plugged) constituyen el paso hacia el uso
de la RE en el aula, introduciendo en el aula robot programables de suelo apropiados
para el alumnado en la etapa preoperacional, como Bee-Bot, Blue-Bot o Code & Go
(Angeli et al., 2019).

El enfoque didactico de estas actividades tiene su base en el construccionismo de
Papert, anteriormente mencionado, en el que el robot se presenta como un “objeto
para pensar” (Papert, 1980). Estas propuestas se enriquecen introduciendo una
contextualizacion narrativa y la gamificacion (Caballero-Gonzalez y Garcia-Valcarcel,

2020b), potenciando asi la creatividad de los estudiantes y el aprendizaje interactivo.

A través de estas experiencias el alumnado desarrolla habilidades como la
secuenciacion, el reconocimiento de patrones, la descomposicion, la orientacidn
espacial y el razonamiento l6gico y a su vez, las ideas abstractas como son los
algoritmos se hacen tangibles (Bers et al., 2014) cuando el alumnado vivencia cémo

el lenguaje simbdlico se traduce en acciones reales en el espacio.

Las actividades enchufadas favorecen el trabajo en equipo, la colaboracion, la
comunicacion de ideas y el respeto de turnos, pues se suelen realizar en pequefios
grupos, favoreciendo asi el fortalecimiento de habilidades sociales e interpersonales
(Bers, 2012). Ademas, la manipulacion de los robots de suelo o el encajado de los
bloques de programacion, favorece el desarrollo de la motricidad fina y la coordinacion

6culo-manual.

Por tanto, para una introducciéon eficaz del PC en el aula de El es necesaria la
combinacién de actividades desenchufadas y enchufadas. Las primeras constituyen
la base que favorece una comprension significativa de los conceptos a través de
experiencias ludicas y manipulativas, y las segundas permiten al alumnado construir

y programar aplicando estos conocimientos.
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2.4. Marco curricular y alineacion con normativa vigente

La integracion del PC y de actividades relacionadas con la RE en la etapa de El se
encuentra alineada con la normativa vigente, el Real Decreto 95/2022, que establece
la ordenacion y las ensefianza minimas de la etapa, y en el caso de la Comunidad de
Madrid se concreta mediante el Decreto 36/2022 que regula el curriculo de El. En
estos documentos se refleja la importancia de integrar desde edades tempranas
aprendizajes relacionados con el pensamiento logico, la resolucion de problemas y el
uso inicial de la tecnologia, principios fundamentales del PC en contextos educativos
(Wing, 2006).

El curriculo establece que la intervencion educativa en esta etapa debe basarse en
experiencias de aprendizaje significativas fundamentadas en el juego, la
experimentacion y el descubrimiento (Decreto 36/2022, art.11). Estos principios
metodoldgicos constituyen la base para el desarrollo del PC en esta etapa, ya que
favorecen la comprension de conceptos como la secuenciacién, los patrones o la

resoluciéon de problemas (Bers et al., 2014).

A nivel competencial, la propuesta de innovacién contribuye de manera directa al
desarrollo de competencias clave. En primer lugar, la Competencia Matematica y
Competencia en Ciencia y Tecnologia, fomentando los comienzos del razonamiento
l6gico, la resolucion de retos, la manipulacion, la clasificacidn y la seriacion de objetos
y los procesos de observacion y experimentacion (Real Decreto 95/2022). Estas
experiencias permiten al alumnado familiarizarse con procesos que guardan una
estrecha relacion con el PC, ya que implican habilidades como la secuenciacion, la

identificacion de patrones o la descomposicion de problemas.

En segundo lugar, la Competencia Digital que constituye el inicio de la alfabetizacion
digital y el reconocimiento basico de herramientas tecnolégicas (Real Decreto
95/2022). En EIl se favorece un primer acercamiento a la tecnologia mediante
experiencias relacionadas con la informacién, la comunicacion y el uso responsable
de recursos digitales. Este acercamiento facilita la comprensidén de conceptos basicos
del PC, como la secuenciacion de instrucciones, la formulacion de algoritmos sencillos

o la depuracion (Saxena et al., 2019).
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Las competencias clave se concretan en el curriculo a través de competencias
especificas asociadas a cada area de aprendizaje (Decreto 36/2022). El Area II
(Descubrimiento y exploracion del entorno), resulta especialmente relevante en
relacion con el PC. En la competencia especifica 2 se promueve el desarrollo de
estrategias cognitivas vinculadas a la observacion, la manipulacion y la
experimentacion con elementos del entorno. Estas estrategias favorecen el desarrollo
de habilidades de investigacion y resolucion de problemas y la adquisicion progresiva

del pensamiento cientifico.

Tanto el pensamiento cientifico como el PC implican procesos de observacion,
formulacién de hipétesis, experimentacion y analisis de resultados, por lo que ambos
comparten una base comun basada en la exploracion, el razonamiento logico y la
busqueda de soluciones. EI PC se menciona de forma explicita en el criterio de
evaluacion 2.5 que propone que los alumnos sean capaces de programar secuencias
de acciones o instrucciones para la resoluciéon de tareas analdgicas y digitales
(Decreto 36/2022).

Por otra parte, la propuesta que se presenta también se vincula con el Area |l
(Comunicacién y representacion de la realidad), en la que se incluyen contenidos
relacionados con la exploracion sonora. En concreto, dentro del Bloque F de saberes
basicos (Lenguaje y expresion musical), se promueve la exploracion de los sonidos
del entorno, la discriminacion auditiva y el reconocimiento de algunas cualidades del
sonido (Decreto 36/2022).

A su vez, las experiencias derivadas de la exploracion del sonido favorecen el
desarrollo de habilidades propias del PC, como la identificacion de patrones, la
clasificacion de informacion o la organizacion de secuencias, procesos que permiten
al alumnado estructurar y comprender la informacion de manera sistematica (Wing,
2006).

De este modo, el PC se integra de forma transversal en las distintas areas del
curriculo, permitiendo al alumnado desarrollar habilidades relacionadas con la
observacion, la secuenciacion de acciones y la resolucion de problemas a través de
experiencias significativas y adaptadas a las caracteristicas evolutivas de la etapa de
El.
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En este sentido, la incorporacién de actividades de RE en EI no solo resulta coherente
con los principios pedagogicos establecidos por la normativa, sino que también
contribuye al desarrollo de competencias clave, competencias especificas y procesos

cognitivos esenciales para el aprendizaje.

La normativa educativa ha servido como marco de referencia para el disefio de esta
propuesta de innovacion, permitiendo alinear los objetivos y actividades con los

principios pedagogicos y competenciales establecidos en el curriculo de El.

Aunque el centro donde se ha implementado la propuesta, el St. Anne’s School se
rige fundamentalmente por el curriculo britanico (Anexo 1), este ofrece un marco
plenamente valido para el desarrollo de la propuesta. Si bien en el curriculo espafol
el pensamiento computacional aparece formulado de manera mas directa, en el
curriculo britanico puede abordarse de forma transversal a partir de objetivos
vinculados al razonamiento, la resolucion de problemas, el lenguaje como
herramienta para organizar el pensamiento, la identificacion de patrones, la
perseverancia y el aprendizaje activo mediante experiencias concretas y
manipulativas. Desde esta perspectiva, la propuesta no solo resulta compatible con

el curriculo del centro, sino que se integra de manera coherente en él.

3. Propuesta de innovacién e investigacion didactica

3.1. Descripcion general de la propuesta

La propuesta de innovacién desarrollada en el colegio St. Anne’s School de Madrid
busca favorecer el desarrollo inicial del pensamiento computacional a través de
experiencias de exploracion sonora y actividades de programacion con robdtica

educativa.

El proyecto se articula en torno a una motivacion inicial basada en un cuento. A lo
largo de las sesiones, los alumnos participan en diversas experiencias que les
permiten introducirse en procesos propios del pensamiento cientifico, como la
observacion, la comparaciéon y la clasificacion. Asimismo, las actividades estan
disenadas para favorecer el desarrollo de habilidades basicas de pensamiento
computacional como la secuenciacion y el reconocimiento de patrones. Para ello, la
propuesta combina actividades desenchufadas con actividades enchufadas con el

robot educativo Blue-Bot.
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3.2. Contexto de aplicacion

La propuesta se ha implementado en un aula de 16 alumnos, 10 nifias y 6 nifios, de
cuatro anos en el colegio St. Anne’s School. Este es un centro privado britanico en el
distrito de Chamartin en Madrid.

El inglés es la lengua oficial del centro, que cuenta con profesorado nativo para
garantizar un proceso de ensefanza-aprendizaje riguroso en este idioma. Ademas, la
ensefanza se rige por el Curriculo Nacional Britanico (Anexo 1). No obstante, y en
cumplimiento de los requisitos establecidos para los colegios internacionales, el

alumnado también recibe formacién en lengua vy literatura espafiola.

El centro destaca por un proyecto pedagogico integral, orientado al desarrollo
académico, personal y social del alumnado. El centro promueve una metodologia
activa basada en la participacion, la experimentacion y el aprendizaje significativo,

fomentando ademas la educacion en valores y la convivencia.

En el aula de 4 afios, en la que se ha desarrollado la propuesta, el inglés es la lengua
vehicular del aprendizaje, circunstancia que ha supuesto ciertos desafios durante la
aplicacion de la intervencion. La mayoria del alumnado lleva escolarizado en el centro
desde el primer ano de vida, por lo que presenta un dominio significativo de este
idioma, lo que ha permitido introducir un vocabulario mas preciso durante las

actividades.

El grupo presenta una ratio adecuada lo que favorece una atencion individualizada y
un seguimiento cercano del proceso de aprendizaje de cada alumno. Las
caracteristicas evolutivas propias de esta etapa como son el desarrollo progresivo del
lenguaje, la consolidacion de la autonomia y la adquisicidn de habilidades sociales

han sido clave a tener en cuenta en el disefio de la propuesta didactica.

3.3. Objetivos de innovacioén e investigacion

El propdsito de esta propuesta de innovacion e investigacion es disefiar, implementar
y evaluar una propuesta didactica basada en experiencias con el sonido para
favorecer el desarrollo del pensamiento computacional en un aula de 4 afos,
analizando el grado de logro del alumnado en las habilidades de secuenciacion y

reconocimiento de patrones.

12
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Para ello, se han establecido los siguientes objetivos especificos:

e Disenar una secuencia de actividades con un hilo narrativo que conecte la
exploracion del sonido con retos progresivos de pensamiento computacional e
introduccién a la programacion con robot.

e Probar la viabilidad de actividades en un contexto real en un aula de 4 anos,
como base para futuras propuestas de PC en infantil.

e Analizar el grado de desempefio del alumnado en habilidades de PC a lo largo
de la intervencidn, identificando en qué actividades se observan mayores y
menores niveles de logro.

e Explorar la progresion del grupo desde tareas de exploracion y clasificacion
sonora hacia tareas de instrucciones y programacion, valorando la

transferencia de lo trabajado al reto final con el robot.

3.4. Metodologia

La propuesta de innovacion se ha desarrollado desde el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABPy), metodologia especialmente adecuada para el enfoque globalizado
de la Educacion Infantil y estrechamente vinculada a las propuestas STEM (Cascales
et al., 2017; Martinez, 2023).

El enfoque STEM presenta un caracter interdisciplinar que permite integrar de manera
conjunta la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas, promoviendo un
aprendizaje globalizado. En primer lugar, este enfoque metodoldgico responde a los
principios pedagogicos de la etapa de El: respeta los ritmos individuales, se basa en
el juego y en el aprendizaje experiencial y fomenta un enfoque globalizado. Asimismo,
facilita el desarrollo de habilidades y competencias como el pensamiento critico, la

autonomia, la creatividad y la interaccion social (Su et al., 2024).

En segundo lugar, la metodologia elegida presenta situaciones de aprendizaje
contextualizadas que permiten al alumnado construir su propio conocimiento de forma
significativa. Ademas, permite a los estudiantes ir resolviendo retos y favorece el uso

de la evaluacion centrada en el desempeiio.
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Asimismo, se han incorporado rutinas de pensamiento del Project Zero (2008) de la
Universidad de Harvard, en concreto la rutina “Veo-Pienso-Me pregunto. Esta
estrategia permite activar los conocimientos previos, generar preguntas y hacer visible

el pensamiento del alumnado.

En conclusién, la combinacién de estos enfoques ha permitido el disefio de una
propuesta innovadora, favoreciendo el aprendizaje significativo y contextualizado

adaptado al alumnado de esta etapa educativa.

3.5. Diseno de las actividades

Los materiales y recursos utilizados en esta propuesta didactica han sido elaborados
especificamente para el desarrollo del proyecto con el fin de adaptarlos a los objetivos
de aprendizaje planteados. Se ha utilizado como herramienta de apoyo para la
creacibn de imagenes e ilustraciones la inteligencia artificial generativa,
concretamente ChatGPT. Todos los materiales disefiados se encuentran recogidos

robot educativo Blue-Bot en las actividades enchufadas.

La secuencia pedagogica se estructura en tres fases que responden a la metodologia

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABPYy), descrita en el apartado anterior.

Fase de motivacion

Esta fase tiene como objetivo despertar el interés del alumnado, utilizando una
situacion inicial significativa. Corresponde con la primera sesién del proyecto en la
que se introduce el tema a partir de un cuento en el que Lulu solicita ayuda al
alumnado para recuperar los sonidos del reino y encontrar el camino de regreso. Este

planteamiento inicial actuia como desencadenante del proyecto.

Fase de desarrollo

Esta etapa engloba las sesiones dos, tres y cuatro en las que los estudiantes
participan en actividades de exploracion y experimentacion para ir profundizando en
los contenidos. Cada actividad se plantea como un reto que sigue el hilo conductor
presentado en la primera sesion, favoreciendo la implicacion activa del alumnado y

dotando de propésito al proceso de ensefanza-aprendizaje.

14



Innovacion — Investigacion STEM Maria Lopez-Duque Moreno

Fase de reflexidon

Finalmente, en esta ultima sesion, los estudiantes elaboran sus productos finales, que
consisten en elegir el lugar al que ira Lulu y disefiar el camino que seguira Blue-Bot,
consolidando lo aprendido en las sesiones anteriores. Ademas, el alumnado valora
su propio desempefio a través de una diana de autoevaluacion favoreciendo la

reflexion y la metacognicion.

Las sesiones, a continuacién, desarrolladas, combinan actividades desenchufadas y

enchufadas, trabajando dos elementos del PC: la secuencia y los patrones (Tabla 1).

Tabla 1

Sesiones y actividades de la propuesta

Sesion Actividad Caracteristica Elementos del PC
Sesion 1 Actividad 1. Desenchufada Secuencia
El regalo de Lulu
Act!wdad 2. Desenchufada Secuencia
. Mi pin sonoro
Sesion 2 L
Actividad 3.
) , Desenchufada Patrones
Detectives del sonido
Sesién 3 Actividad 4. Secuencia
s Desenchufada
¢, Coémo suenan? Patrones
Sesioén 4 . Actmdad 5 Desenchufada Patrones
Xil6fono acuatico
Actividad 6.
Las flechas magicas de Desenchufada Secuencia
Lulu
Sesién 5 Actividad 7.' Desenchufada Secuencia
Lulu y su amigo
Actividad 8. Secuencia

Elijo el camino de Luly  Enehufada

3.5.1. Sesion 1. La historia de Lulu

En esta primera sesion, se presentd el hilo conductor de la propuesta mediante un
cuento de elaboracién propia titulado Lulu y el mundo magico de los sonidos (Anexo
2). Lulu, la protagonista, llega al aula con una mision: pedir ayuda a los alumnos para
recuperar los sonidos del reino que se han apagado tras perderse en el Bosque de

los Ruidos y completar el mapa para poder ayudarla a elegir el camino de regreso.

Tras la lectura, se mostré al grupo un mapa grande con tres lugares visibles (pueblo,
montafa y lago) y seis lugares que estaban cubiertos por una interrogacion (Anexo
3). Se explicé al alumnado que en cada sesion trabajarian algunas cualidades del

sonido, lo que les permitiria descubrir nuevos destinos del mapa y, asi, ayudar a Lulu
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a elegir el lugar al que iria después de haberse perdido en el Bosque de los Ruidos.
Ademas, se realizaron las siguientes preguntas de comprension lectora a los
alumnos: ¢ Quién creéis que es la protagonista de este cuento? ;Donde esta? ;Qué
cualidades hacen a Lulu ser especial? ¢ Qué le ocurria al mapa que encontro Lulu en
el bosque? ; Como creéis que se sentia Lulu cuando se perdio? Con estas preguntas

se buscaba favorecer la reflexion y la comunicacién de los alumnos.
Actividad 1. El regalo de Lulu

Después, la docente mostro al alumnado una caja, creando asi un clima de misterio
y expectacion. Dentro de ella se encontraba el robot Blue-Bot, que se convertiria en
el guia del viaje, asi como una carta de Lulu (Anexo 10) en la que se explicaba que
este robot era imprescindible para recorrer el mapa, encontrar el camino de salida del

Bosque de los Ruidos y recuperar todos los sonidos del reino.

A continuacion, con el robot y la carta a la vista, se realizo la rutina de pensamiento
en gran grupo Veo-Pienso-Me pregunto (Anexo 11). La intencion fue activar su
curiosidad, anticipar aprendizaje y recoger ideas previas sobre el robot y su uso. Para
ello se utilizé un organizador grafico donde se recogieron las ideas de los alumnos

(Figura 1).

Figura 1

Rutina de pensamiento sobre Blue-Bot

Esta rutina de pensamiento, desarrollada en el proyecto “Visible Thinking” de Project
Zero (2008), permite al alumnado ordenar y hacer visible sus ideas a medida que las

expresa y reflexiona entorno a ellas.

Esta parte de la sesidn se cerré transmitiendo al alumnado una idea clave: “Si
queremos ayudar a Lulu, tendremos que aprender a dar instrucciones al robot en el

orden correcto.”
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Después de la rutina, entre todos acordamos un nombre para el robot como parte del
proceso de cierre de la sesion. Se aprovechd el momento para integrar aprendizajes
trabajados en la materia de Phonics, proponiendo la creacion de un nombre que
combinara distintos sonidos estudiados previamente. Finalmente, el nombre elegido
fue “Glopning”, el cual se mantuvo durante toda la propuesta con el objetivo de

fortalecer el vinculo afectivo con el robot y favorecer la motivacion del alumnado.

3.5.2. Sesion 2. Los sonidos de Lulu

En esta sesion, junto con la sesion 3, se profundizara en las cualidades del sonido, y
el objetivo sera que el alumnado consiga superar los retos propuestos para ir
descubriendo nuevos lugares del mapa. Al comenzar la sesion, el encargado del dia
desplazé a Blue-Bot hasta la nota musical correspondiente, recordando asi la sesién

de trabajo en la que nos encontramos (Figura 2).

[P/ P

Figurav‘2 a
Alumno desplazando el robot por el tapete de figuras musicales

Actividad 2. Mi pin sonoro

Comenzé la sesion con una breve dinamica de atencion auditiva. Se pidio al alumnado
que cerrase los ojos durante unos segundos e intentase “escuchar el silencio”.
Después, se les invito a abrirlos y se plantearon al alumnado las siguientes preguntas,
con el fin de favorecer la reflexion y la comunicacion: ;Habéis escuchado algo? ;Qué
habéis escuchado? ;Es posible escuchar el silencio? ;Por qué? A continuacion, se
propuso al alumnado descubrir los diferentes sonidos que se pueden hacer con el
cuerpo. Para ello, se dejo un tiempo para que pensaran y expresaran qué creian, con

el fin de activar sus conocimientos previos.
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Posteriormente, se les mostré un dado; en cada una de sus caras habia pegado un

pictograma con una accion que produce un sonido (Anexo 7.1):

e Dar un pisoton

e Golpear los muslos con las manos.
e Dar una palmada

e Lanzar un beso

e Dar palmas con dos dedos

e Saltar

En un primer momento se mostraron las diferentes acciones y se modelizaron para
que el alumnado pudiese repetirlos e interiorizase los gestos. A continuacién, se
propuso al alumnado lanzar el dado por turnos y toda la clase tenia que imitar el
sonido correspondiente. Después de varias rondas, se introdujo un segundo dado con
numeros del 1 al 6. El reto consistia en lanzar ambos dados y el alumnado tenia que

repetir la accion el numero de veces correspondiente.

En segundo momento, cada alumno cred su propio cddigo sonoro en su diario de
aprendizaje (Anexo 5). Para ello, eligieron tres pegatinas que correspondian a
pictogramas presentados en el dado y las colocaron en el orden que desearon para

formar asi su “coédigo sonoro”.

Una vez que el alumnado pego las pegatinas, se formularon varias preguntas con el
objetivo de reforzar los conceptos de secuencia y orden: ¢ Cuantas pegatinas tiene tu
pin? ;Cual es la primera? ;Y la ultima? ;Puedes ensefiar tu secuencia para que
nosotros la reproduzcamos exactamente? Si cambias el orden, ¢suena igual o

diferente?

Por ultimo, se explicd que el pin sonoro funciona como un cédigo y que unicamente
adquiere sentido si se respeta el orden establecido. Esta idea se retomara
posteriormente en el trabajo con el robot, porque programar implica proporcionar
instrucciones organizadas paso a paso, lo que en términos de pensamiento
computacional se denomina algoritmo, para que el robot realice exactamente el

movimiento deseado.
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Actividad 3. Detectives del sonido

A continuacion, se presentd una actividad centrada en descubrir y comprender las
cualidades del sonido, integrando la experimentacion sonora y habilidades de
pensamiento computacional. Para introducir el reto, se leyé en voz alta un breve
mensaje del personaje principal del proyecto, Lulu, que planteaba a los alumnos la

pregunta central de la sesion: ; Como podiamos hacer sonar objetos? (Anexo 10.2)

Con el objetivo de dar respuesta a este interrogante, Lulu habia dejado en el aula una
caja misteriosa que contenia diversos objetos cotidianos. Entre ellos habia
instrumentos y materiales que producian sonido al ser golpeados, como un tambor,
un triangulo, latas vacias, piedras y conchas. También incluia objetos que sonaban al
ser agitados, como maracas, cascabeles, llaves o botellas con arroz en su interior.
Asimismo, algunos materiales, como las latas llenas de arena y la pandereta podian

producir sonido tanto al golpearlos como al agitarlos.

Antes de comenzar la manipulacién, se formularon varias preguntas con el propésito
de activar los conocimientos previos del alumnado y favorecer la anticipacion:
¢ Conoceéis estos objetos? ;Creéis que solo los instrumentos musicales hacen
sonido? ¢ Qué podemos hacer con los objetos para que suenen? 4 Cuales creéis que
van a sonar si los golpeamos? ¢ Cuales creéis que van a sonar si los agitamos?

¢ Creéis que algunos sonaran si los agitamos y los golpeamos?

Posteriormente por turnos, el alumnado manipul6 los objetos para descubrir que
accién producia el sonido en cada caso. Durante la exploracién se realizaron
preguntas para favorecer la comunicacion y la verbalizacion de las ideas: ¢Qué

sucede si golpeamos este objeto? ;Suena si lo agitas?

Tras la exploracion, se llevé a cabo una actividad de clasificacion utilizando aros
grandes en el suelo que representaban conjuntos. Las categorias establecidas fueron
“golpear” y “agitar”, visibles y acompafadas de su correspondiente pictograma (Anexo
7.2). Se explicéd al alumnado que un mismo objeto podia pertenecer a mas de una
categoria, por lo que, en esos casos, lo situariamos en la zona de interseccién entre
ambos aros. De este modo, el alumnado comprendié que algunos objetos podian

producir sonido de varias maneras (Figura 3).
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Alumnos clasificando los objetos

De este modo, el alumnado descubre que el sonido se produce por una accion y
aprende a clasificar atendiendo al criterio “modo de produccién del sonido”, lo que

servira como base para seguir avanzando en el mapa de Lulu.

A continuacion, algunos alumnos, de manera individual, salieron al centro del espacio,
escogieron un objeto y lo colocaron en el aro correspondiente, explicando al grupo
como se producia el sonido. Después de la clasificacién, se promovié una reflexion
conjunta sobre las acciones realizadas para producir sonido, analizando si todos los
objetos sonaban de la misma manera o si algunos podian hacerlo de mas de una
forma. Posteriormente, los alumnos realizaron una ficha individual de su diario de

aprendizaje (Anexo 6) en la que seleccionaron un objeto rodeandolo y tenian que

Alumno completando la ficha individual
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Esta actividad se centra especialmente en el reconocimiento de patrones, ya que el
alumnado observo, comparo y detectd similitudes entre los sonidos producidos por
distintos objetos. A partir de esa exploracion, se identificé un rasgo comun —la accién
que generd el sonido (golpear o agitar)— y utilizaron ese criterio para agrupar los

objetos en categorias.

La clasificacion permitid hacer visible el patron, puesto que, aunque los objetos fueran
diferentes entre si, pueden compartir la misma forma de producir sonido. Por tanto, el
aprendizaje no se baso en la denominacion del objeto, sino en el reconocimiento de
regularidades en cdmo se obtiene el sonido y en la organizacion de la informacion en
conjuntos. De este modo, se favorece asi una habilidad fundamental del pensamiento

computacional: la identificacidn de patrones para estructurar y comprender la realidad.

Antes de finalizar la sesion, se recibié un nuevo mensaje de Lulu que dio continuidad
al hilo conductor del proyecto y el alumnado descubre tres nuevos lugares del mapa

(Anexo 10.2). Finalmente, se realizd6 una autoevaluacidn mediante un semaforo,

coloreando del color correspondiente segun su valoracion de las actividades: cara
contenta en verde si la actividad les habia gustado, cara indiferente en amairillo si les

habia dejado indiferente y cara triste en rojo si no les habia gustado.

3.5.3. Sesion 3. El misterio de los sonidos

Al comenzar la sesidn, el encargado del dia desplazé a Blue-Bot hasta la nota musical

correspondiente, recordando asi la sesion de trabajo en la que se encontraban.
Actividad 4. ; C6mo suenan?

La sesion se inicié con la llegada de un nuevo mensaje de Lulu (Anexo 10.3). En esta
ocasion, el reto consistia en descubrir como eran los sonidos, centrandose
especificamente en una de sus cualidades: la duracion. De este modo, se planteé una
actividad para diferenciar si un sonido duraba mucho tiempo (largo) o poco tiempo

(corto).

Para desarrollar la actividad, Lulu nos habia dejado en clase distintas pistas sonoras
correspondientes a sus amigos los animales. Se les explicé que su mision seria

escuchar atentamente cada pista y analizarla para determinar su duracion.
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En el nivel de 4 afos es importante recordar que solo investigaremos un cualidad del
sonido en cada sesion. En esta primera, se trabajo duracion y en la siguiente sesion

se trabajo la cualidad altura (grave/agudo).

Se presento la pregunta que guiaria toda la dinamica: “; Dura mucho o dura poco?”.
Para facilitar la comprensién, se mostraron dos apoyos visuales: una tarjeta con una
linea larga y otra con una linea corta (Anexo 7.3). Se explicd que un sonido largo era
aquel que se mantenia durante mas tiempo, mientras que un sonido corto era breve
y terminaba rapidamente. A continuacion, se realizd una breve demostracion para
ejemplificar ambas situaciones, con nuestra propia voz mantuvimos un sonido largo

(“aaaaaaaaaa”) y a continuacién uno corto (“a”).

Con el fin de estructurar la tarea y reforzar la secuenciacion, habilidad vinculada al
pensamiento computacional, se establecidé un procedimiento fijo que se repetiria con
cada sonido. Este “cddigo de detective” consistia en cuatro pasos: escuchar una
primera vez, pensar en silencio, escuchar una segunda vez y finalmente, clasificar la
pista colocandola en la columna correspondiente. Estos pasos se acompainaron de
gestos, como llevar los dedos a las sienes para representar el momento de reflexion,

lo que ayudd a interiorizar la secuencia de accién.

Alo largo de la actividad, se reprodujeron diferentes sonidos de animales (Anexo 7.3).
Después de cada escucha, el alumnado penso si era un sonido largo o corto, y tras
una segunda audicion, un nifio coloco la imagen del animal bajo el cartel de “largo” o
“corto”. Una vez realizada la clasificacion se pregunto al grupo si estaban de acuerdo
con la decision. En caso de duda, se efectud una tercera escucha para clarificar y

tomar una decision consensuada (Figura 5).
. —

Figura 5

Alumnos escuchando y clasificando el sonido de los animales
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Para facilitar la discriminacién auditiva en esta edad, se alternaron sonidos claramente
largos, como el mugido de la vaca, el aullido del lobo, el ulular del buho o el canto del
gallo. Con sonidos claramente cortos, como el grufiido del cerdo, el croar de la rana,
el ladrido del perro o el graznido del pato. Esta alternancia permitié reforzar el
contraste entre ambas categorias y consolidar el criterio de clasificacion.
Posteriormente, se realiz6 una ficha individual con el objetivo de comprobar la
comprension del aprendizaje (Anexo 6). En una primera parte, el alumnado tuvo que
elegir de tres animales cuales producian un sonido largo y colorearlos. En la segunda
parte, aquellos que emitian un sonido corto. Esta actividad permitié trasladar al plano

individual el trabajo previamente realizado de forma colectiva (Figura 6).

Antes de finalizar la sesidon el alumnado realizé su autoevaluaciéon utilizando el

semaforo.

Figura 6

Estudiantes completando la ficha individual

3.5.4. Sesion 4. El secreto de los sonidos

Al comenzar la sesidn, el encargado del dia desplazo6 a Blue-Bot hasta la nota musical

correspondiente, recordando asi la sesion de trabajo en la que se encontraban.
Actividad 5. El xil6fono acuatico

En esta sesidn se propuso al alumnado un nuevo reto: construir un “xiléfono de agua”
con vasos de cristal. Con esta actividad se continud profundizando en las cualidades
del sonido y, ademas, se introdujo el trabajo de melodias sencillas mediante
secuencias y patrones (repeticiones ordenadas), conectandolo con la idea de “dar

instrucciones paso a paso”.
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Antes de manipular el material, se presentaron dos términos nuevos de forma muy
comprensible: grave y agudo. Se explicd que un sonido grave es aquel que suena
“profundo”, como el de un animal grande o un tambor de gran tamafo. Mientras que
un sonido agudo suena “mas fino”, similar al de un pajaro pequeno o una campanilla.
Para activar la curiosidad y favorecer la experimentacion corporal, se invitdé a producir

con su propia voz sonidos graves y agudos, comparando las diferencias.

A continuacion, se realizé una breve dinamica de clasificacion auditiva con sonidos
claramente contrastados. Cada sonido se acompaid de su pictograma
correspondiente, que se mostraba simultdneamente a la reproduccion del audio para
facilitar la identificacién (Anexo 7.4). Entre los sonidos graves se incluyeron la tuba,
el motor de un coche acelerando y el trueno. Entre los sonidos agudos se escucharon

estaba el canto de los pajaros, la flauta y la sirena de una ambulancia.

La estructura de la actividad se mantuvo sencilla y repetitiva para evitar la sobrecarga
cognitiva, siguiendo una estructura idéntica a la escucha realizada en la sesion
anterior: primero se escuchaba el sonido, después se pensaba en silencio,
posteriormente se escuchaba por segunda vez y finalmente se clasificaba. Se
escuchd cada sonido siguiendo esta secuencia de pasos y, de manera voluntaria, el

alumnado iba colocando las flashcards en la columna correspondiente.

Una vez finalizada esta primera parte de la sesion, se presenté el material necesario
para construir el instrumento, que se introdujo dentro de una caja identificada con el
nombre “xiléfono acuatico”, reforzando el componente motivador. El material consistio

en ocho vasos de agua, colorante alimentario de distintos colores y tenedores.

A continuacién, se trabajo en pequefos grupos para favorecer la atencidn
individualizada, la autonomia y el aprendizaje en un ambiente mas tranquilo. En
primer lugar, se explicé el procedimiento de construccion del instrumento paso a paso.
Se colocaron los ocho vasos en linea sobre una mesa estable y separados entre si.
Después, se llenaron con diferentes cantidades de agua siguiendo un patrén claro: el
primer vaso fue el mas lleno y cada uno de los siguientes contenia ligeramente menos
agua que el anterior, hasta llegar al mas vacio (menos lleno). A continuacion, se
afiadié un colorante diferente a cada vaso, de modo que cada color representara una

‘nota” y facilitara la identificacion visual. Durante este proceso se formularon
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preguntas para reforzar nociones logico-matematicas: ¢ Cual es el vaso mas lleno?

¢, Cual el menos lleno? ¢ Hay algun vaso vacio?

Antes de experimentar con los vasos, se recogieron las hipotesis del alumnado
(Anexo 12), elaborando una tabla sencilla en la que aparecian dos niveles de cantidad
de agua (vaso lleno / vaso casi vacio) y las dos categorias (grave y agudo), las
predicciones de cada nifio se marcaron con gomets (Figura 7). Ademas, se plantearon
preguntas para anticipar y razonar: ¢ Creéis que podemos hacer sonidos con el agua
y los vasos? ; Como creéis que sonara un vaso con mucha agua: grave o agudo? ;Y

un vaso con poca agua: grave o agudo?

Figura 7

Estudiantes realizando hipotesis previas a la experimentacion

Seguidamente se golpearon suavemente los vasos con el tenedor y se comprobé que
cada uno producia un sonido diferente. Durante la exploracion se realizaron preguntas
orientadoras para promover la reflexién: Cuando el vaso tiene mas agua, ¢suena
grave o agudo? Cuando el vaso tiene menos agua, ¢ suena grave o agudo? ;Se han
cumplido nuestras hipotesis? ;Hemos conseguido hacer sonido con el agua y los
vasos? Para consolidar el aprendizaje, el cuadernillo incluyd una actividad de relaciéon
en la que el alumnado debia unir mediante flechas los vasos con su correspondiente

etiqueta.

Una vez realizada la experimentacion con el xiléfono, se introdujo la nocion de patron
como repeticion ordenada, utilizando los colores como apoyo visual. Se repartieron
tarjetas con secuencias incompletas de circulos de colores e individualmente,
completaron el patrén coloreando el elemento que faltaba (Anexo 9). A continuacion,
cada nifno cred su propia “partitura de colores” en su diario de aprendizaje, coloreando
los circulos siguiendo un patron (Figura 8). Este concepto se reforz6 mediante

preguntas centradas en la estructura de la secuencia, como cual era el primer color,
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qué elemento se repetia o qué ocurria si se cambiaba el orden. De este modo, el

alumnado pudo comprobar que la alteracion del orden modificaba el resultado sonoro.

R |

Figura 8
Alumnos completando el patron de colores
Para iniciar de forma explicita el trabajo algoritmico, se desarroll6 una dinamica por
parejas. A cada pareja se le entrego una tarjeta con una secuencia de colores. Uno
de los miembros asumio el papel de guia, indicando el orden exacto de los colores,
mientras que el otro interpretd la secuencia tocando los vasos correspondientes. Se
insistio en la importancia de respetar el orden y en la necesidad de repetir desde el
principio en caso de error, destacando que el “cddigo” solo funcionaba si se seguian
las instrucciones paso a paso. Esta experiencia permitié establecer una conexion
directa con la idea de programar: proporcionar instrucciones ordenadas para que otro
agente —en este caso un compafiero y, posteriormente, un robot— ejecutara
exactamente la accion deseada. Por ultimo, el alumnado realizé una autoevaluacion

sencilla con el semaforo.

Antes de finalizar la sesion, los alumnos recibieron un nuevo mensaje de Lulu en el

que se reconocia el trabajo realizado y se permitia al alumnado descubrir tres nuevos
lugares del mapa (Anexo 10.4).

3.5.5. Sesioén 5. El camino de Lulu

Al comenzar la sesion, el encargado del dia desplazo a Blue-Bot hasta la nota musical
correspondiente, recordando asi la sesidén de trabajo en la que se encontraban.

Actividad 6. Las flechas magicas de Lulu

Se comenzo6 mostrando y explicando al alumnado que el mapa ya estaba completo,
y se repasaron conjuntamente sus nueve lugares. A continuacion, se introdujo un

interrogante clave para esta sesion: ; Qué necesitamos que nos den para poder ir de
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un lugar a otro? A través del dialogo guiado, se llegé a la idea principal de que eran

necesarias direcciones.

Una vez obtenida esta respuesta, se introdujeron unas tarjetas especiales con
simbolos que representaban las acciones basicas de desplazamiento y que nos iban
a ayudar a indicar las direcciones (Anexo 8). Estas flashcards nos permitieron trabajar
el vocabulario fundamental de orientacion espacial de forma visual, ludica y practica.
Se presentaron las direcciones basicas: girar a la izquierda (Turn Left), girar a la
derecha (Turn Right), avanzar (Go Forward) y retroceder (Go Backward). En primer
lugar, se trabajo este vocabulario de manera corporal y visual. Se mostraron las
tarjetas y se invitd al alumnado a repetir el movimiento correspondiente del cuerpo:
girar hacia la izquierda, girar hacia la derecha, dar un paso hacia delante o dar un
paso hacia atras. Esta fase permiti6 asociar el lenguaje con la accidon motriz,

facilitando la comprension.

A continuacién, en la pizarra se colocdé una secuencia sencilla de direcciones
utilizando flashcards de manera ordenada. El alumnado debia desplazarse por las
baldosas del suelo siguiendo exactamente la secuencia indicada, por ejemplo,
avanzar dos veces hacia delante, girar a la derecha y retroceder una vez. La
secuencia se repitio varias veces, exagerando los movimientos y reforzando
verbalmente cada instruccidn, hasta asegurarse de que el grupo comprendia el
procedimiento. Esta fase desenchufada resulté fundamental antes de pasar al uso del
robot, ya que permitid interiorizar de manera concreta como se moveria

posteriormente.

Actividad 7. Lulu y su amigo

A partir de esta actividad, se comenzo a trabajar en pequefos grupos de cuatro. En
cada grupo, el alumnado eligié a un nifio o nifia que asumioé el rol de Lulu, mientras
que los otros tres adoptaron el papel de guias. Estos debian seleccionar uno de los
nueve lugares del mapa y construir, con las flechas, la secuencia de pasos necesaria
para llegar hasta el destino. A continuacién, colocaban las tarjetas ordenadas en el
suelo e iban leyendo la secuencia, mientras quien desempeinaba el papel de Lulu la

ejecutaba caminando con cuidado sobre la alfombra (Figura 9).
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Figura 9

Estudiantes siguiendo las indicaciones de sus comparieros
Esta actividad desenchufada permitié trabajar de manera vivencial la secuenciacién
y la depuracion de errores. Si el compafiero no llegaba al lugar correcto, debian
revisar la secuencia, identificar qué flecha debia modificarse o qué ocurriria si se
eliminaba una instruccién. Durante el proceso se formularon preguntas como qué
lugar habian elegido, qué flecha habian colocado en primer lugar, cuantos pasos
habia necesitado Lulu o si habia llegado correctamente al destino. De este modo, se
favorecio la reflexion sobre el orden y la importancia de cada instruccion dentro de la

secuencia.

A continuacion, cada alumno recibié una cuadricula con Blue-Bot y un destino ya
seleccionado. Su mision consistio en guiar al robot al lugar, utilizando la secuencia de
direcciones correspondientes. Para ello se utilizaron flashcards para disenar el

recorrido y una vez estaban seguros dibujaron las flechas sobre la cuadricula (Anexo

6).

Actividad 8: Elijo el camino de Lulu

En esta fase, se introdujo el robot real, pasando a ser una actividad enchufada. Tras
haber comprendido corporalmente el sentido de las direcciones y de la programacion,
el alumnado estaba preparado para programar Blue-Bot. En parejas, los alumnos
eligieron un destino del mapa. Antes de programar al robot, planificaron las
instrucciones necesarias para alcanzar el lugar utilizando las flashcards. Colocaron
las tarjetas sobre el tapete, construyendo el camino que recorreria Blue-Bot.
Posteriormente introdujeron esas instrucciones al robot y comprobaron si llegaba al

destino previsto. En caso de error, revisaron la secuencia, identificaron el fallo y
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realizaron las modificaciones necesarias, trabajando asi la depuracion de manera
practica y significativa. Con esta propuesta, el alumnado aplicé lo aprendido
reforzando conceptos fundamentales como la secuenciacién, la planificacién y la

correccion de errores (Figura 10).

Figura 10
Alumno programando a Blue-Bot
Para cerrar la actividad, cada nifio dibujé en su cuaderno el lugar elegido para Lulu
(Anexo 6) y compartié su experiencia con el grupo, favoreciendo la verbalizacion del
proceso seguido. Para finalizar la sesion, los alumnos individualmente realizaron una
diana de autoevaluacion, en la que reflexionaron sobre su participacion y experiencia

personal en el proyecto (Figura 11).

Figura 11
Alumna completando la diana de autoevaluacion

Tras esta ultima sesion, se preparo una ultima carta de Lulu (Anexo 10.5) y un diploma

para cada nifio por su participacion y esfuerzo.

29



Innovacion — Investigacion STEM Maria Lopez-Duque Moreno

3.6. Temporalizacion y cronograma

El proyecto de innovacion e investigacion se llevd a cabo durante las dos primeras
semanas de febrero, coincidiendo con las practicas intensivas del cuarto curso del
grado de Educacion Infantil. Constd de cinco sesiones, tres de ellas con una duracion
aproximada de 50 minutos y las dos ultimas, al realizarse en pequefos grupos, se
distribuyeron a lo largo de la jornada escolar. Teniendo en cuenta las actividades ya
programadas para esas dos semanas para la clase de cuatro afios, se decidid junto
con los tutores del grupo llevar a cabo la planificacion tal y como se muestra a

continuacion.

LUNES MARTES MIERCOLES | JUEVES VIERNES
2/02 3/02 4/02 5/02 6/02
Sesion 1 Sesion 2

9/02 10/02 11/02 12/02 13/02
Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5

4. Investigacion y resultados

4.1. Método

En esta investigacidn se realiza un estudio de enfoque cuantitativo descriptivo basado
en la implementacion de una propuesta de aula y la evaluacion del desempefio del
alumnado mediante una rubrica de pensamiento computacional (Bers et al., 2014). La
finalidad es describir el nivel de logro en habilidades de pensamiento computacional

tras la realizaciéon de actividades vinculadas al sonido.

4.2. Instrumentos de recogida de datos

En esta propuesta se han utilizado varios instrumentos de recogida de datos con el
fin de obtener una vision amplia del proceso y de los resultados del alumnado. En
concreto, se han combinado instrumentos de evaluacion del desempenio, registros de
observacion y procedimientos de autoevaluacién infantil, aplicados a lo largo de la

intervencion y al finalizar la propuesta.

El nivel de logro del alumnado se determina mediante evaluaciones de desempefio,
utilizando la rubrica Likert de 6 puntos (0-5) propuesta por Bers et al. (2014). En

términos practicos, las puntuaciones 4-5 indican que el nifio o la nifia domina la
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habilidad para esa tarea (la realiza de forma casi completa o completa), mientras que
las puntuaciones 0-3 reflejan que aun no alcanza el nivel esperado, bien porque lo

intenta, pero queda incompleto o porque no lo logra.

Siguiendo el procedimiento descrito por Bers et al. (2014), tras cada actividad se
evalua el producto realizado por cada nifio o nifia. La valoracion se centra en el nivel
de comprension de los conceptos basicos seleccionados, evidenciado a través de su
aplicaciéon exitosa en la tarea. Cuando es necesario, esta observacion se
complementa con una breve conversacion con el nifio o la nifia para clarificar su

proceso y su comprension.

Con base en esta evidencia, se califica el logro de los objetivos de la actividad
mediante una escala Likert de 6 puntos, disefiada para documentar la profundidad de
la comprension y aplicacion de los conceptos y habilidades especificos, asi como el
uso de habilidades generales de resolucién de problemas. Se define como nivel

objetivo de logro una puntuacién de 4 o superior.

Escala de valoracion (0-5):

($)]

: Logro completo de la meta, tarea o comprension.

I

: Logro mayormente completo de la meta, tarea o comprension.

w

: Logro parcialmente completo de la meta, tarea o comprension.

N

: Logro muy incompleto de la meta, tarea o comprension.

—

: No completo la meta, tarea o comprension.
0: No lo intenté / Otro.

Como complemento a la rubrica, se empled un diario de clase (Anexo 13.4). En él se

registraron, para cada actividad, incidencias relevantes, observaciones sobre la
participacion, dificultades detectadas, estrategias espontaneas utilizadas por el
alumnado, interacciones y comentarios verbales realizados por los nifios y las nifias.
Este instrumento permitié recoger informacion cualitativa contextualizada sobre el
proceso de aprendizaje y la vivencia de las tareas, asi como evidencias que no

siempre quedan reflejadas en el producto final.
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Ademas de la evaluacién del desempeno mediante la rubrica, al finalizar cada
actividad, se realizdé una autoevaluacion para recoger la valoraciéon inmediata del
alumnado sobre la experiencia. Cada nifio o nifa seleccioné una de tres opciones, de

manera visual y accesible para su edad:

. Cara sonriente @ : la actividad le gusto.
. Cara indiferente @ . la actividad le dejé indiferente.
. Cara triste ® : la actividad no le gusto.

Este instrumento permitié registrar, actividad por actividad, el grado de satisfaccion o
interés del alumnado, complementando la informacion obtenida mediante la rubrica

de desempefio y el diario de clase.

Al término de la propuesta se aplicd una autoevaluacion final mediante una diana de
valoracion, con el objetivo de recoger la percepcion global del alumnado sobre
distintos aspectos de su participacion y vivencia del proyecto. La diana presenta tres
niveles de respuesta (3 = Very good, 2 = Good, 1 = So-s0), que cada nifio o nifia
marca o colorea en cada apartado segun como considera que lo ha hecho o como se
ha sentido. Los aspectos valorados en esta autoevaluacion final fueron: (1) “I listened
to my friends and waited my turn” (escuché a mis comparieros o compaferas y esperé
mi turno), (2) “How did | feel during the project?” (como me senti durante el proyecto)

y (3) “I helped Lulu” (ayudé a Lulu).

Este instrumento se utiliz6 como cierre de la intervencién, permitiendo complementar
la informacion recogida durante el desarrollo de las actividades con una valoracion

final del propio alumnado.
4.3. Analisis de datos

4.3.1. Desempenio del alumnado en las actividades

El desempefio del alumnado se analizé a partir del porcentaje que alcanzo6 el nivel
objetivo de logro, definido como una puntuacién igual o superior a 4 en cada una de
las actividades evaluadas mediante la rubrica de Bers et al. (2014). Tal y como
muestra la Tabla 2 en la actividad 1 (n = 15), el nivel objetivo fue alcanzado por el
53.33% del alumnado y por el 62.50% en la Actividad 2 (n = 16). En la Actividad 3 (n

=16) y Actividad 4 (n = 14) se observa un descenso del logro, con un 37.50% en la 3
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y un 21.43% en la 4. En la Actividad 5 (n = 15) se registra el mayor nivel de logro de
toda la secuencia, con un 93.33% y un 81.25% en la Actividad 6 (n = 16). Finalmente,
en las dos ultimas actividades se aprecia un retorno a niveles intermedios, con un
37.50% en la Actividad 7 (n = 16) y un 50.00% en la Actividad 8 (n = 16).

Ademas del porcentaje de logro objetivo (24), se calcularon estadisticos descriptivos
por actividad (Tabla 2). Las medianas se situaron en 4 en las actividades 1 (El regalo
de Lulu), 2 (Mi pin sonoro), 5 (Xil6fono acuatico) y 6 (Las flechas magicas de Lulu), lo
gue indica un desempeno relativamente alto en estas tareas. Por el contrario, en las
actividades 3 (Detectives del sonido), 4 (¢, Como suenan?) y 7 (Lulu y su amigo) la
mediana fue 3, reflejando un rendimiento mas moderado. La Actividad 8 (Elijo el
camino de Lulu) present6é una mediana de 3.5, situandose en una posicién intermedia.
La Actividad 5 (Xil6fono acuatico) fue la que mostré un mejor desempefio global
(media = 4.33; 93.33% 24), mientras que la Actividad 4 (¢, Como suenan?) fue la de
menor rendimiento (media = 2.71; 21.43% =24). En conjunto, estos resultados
confirman que las tareas 3 y 4 concentraron mayores dificultades, mientras que las

actividades 5 y 6 fueron las que obtuvieron un rendimiento mas alto (Grafico 1).

Tabla 2
Estadisticos descriptivos por actividad
Actividad n valido Mediana Media % 24

Actividad 1. 15 4.0 3.67 53.33%
El regalo de Lulu
Actividad 2. 16 4.0 3.81 62.50%
Mi pin sonoro
Actividad 3. 16 3.0 3.31 37.50%
Detectives del sonido
Actividad 4. 14 3.0 2.7 21.43%
¢, Cémo suenan?
Actividad 5. 15 4.0 4.33 93.33%
Xil6fono acuatico
Actividad 6. 16 4.0 4.06 81.25%
Las flechas magicas
de Lulu
Actividad 7. 16 3.0 3.00 37.50%
Lulu y su amigo
Actividad 8. 16 3.5 3.63 50.00%

Elijo el camino de Lulu
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Evolucion del logro objetive por actividad (rabrica Bers 0-5)
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Grafico 1
Evolucion del logro objetivo por actividad (rubrica Bers 0-5)

4.3.2. Analisis descriptivo del desempefio segun género

De forma exploratoria, se analizaron los porcentajes de alumnado que alcanzo el nivel
objetivo de logro (puntuacion =4) segun género (F / M). En términos descriptivos, se
observan diferencias en algunas actividades (Tabla 3). En la Actividad 6 (Las flechas
magicas de Lulu), el porcentaje de logro objetivo fue del 100% en nifias (n=10) frente
al 50% en nifios (n=6). Asimismo, en la Actividad 5 (Xil6fono acuatico) el logro fue
muy alto en ambos grupos (100% en nifias, n=9; 83.3% en nifios, n=6). En cambio,
en la Actividad 3 (Detectives del sonido) se registré un mayor porcentaje de logro en
nifos (66.7%, n=6) que en nifias (20.0%, n=10), y en la Actividad 4 (;, Cémo suenan?)
el logro fue del 37.5% en nifias (n=8) frente al 0% en nifios (n=6). En el resto de las
actividades, las diferencias fueron mas moderadas. Dado el tamafio muestral
reducido y la presencia de algunos datos perdidos, estos resultados se interpretan

como tendencias descriptivas y no permiten establecer conclusiones generalizables.

Tabla 3
Logro objetivo (24) por actividad segun género (F = nifia; M = nifio)
Actividad n (F) % 24 (F) n (M) % 24 (M)

Actividad 1. 10 60.0% 5 40.0%
El regalo de Lulu
Actividad 2. 10 60.0% 6 66.7%
Mi pin sonoro
Actividad 3. 10 20.0% 6 66.7%
Detectives del sonido
Actividad 4. 8 37.5% 6 0.0%
¢, Coémo suenan?
Actividad 5. 9 100.0% 6 83.3%
Xiléfono acuatico
Actividad 6. 10 100.0% 6 50.0%

Las flechas magicas de Lulu
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Actividad n (F) % 24 (F) n (M) % 24 (M)
Actividad 7. 10 40.0% 6 33.3%
Lulu y su amigo
Actividad 8. 10 60.0% 6 33.3%

Elijo el camino de Lulu

4.3.3. Relacion entre desempeio y edad

Con el fin de comprobar si existia relacidon entre la edad del alumnado y su nivel de
desempeno en las actividades, se calculd la correlacion entre la edad en meses del
alumnado en el momento de la intervencion y la puntuacién media obtenida (Tabla 4).
Los resultados muestran una correlacion positiva débil entre ambas variables (r =
0,224; p = 0,149), lo que indica una ligera tendencia a obtener mejores puntuaciones
a medida que aumenta la edad, aunque esta relacion no es fuerte. Se utilizo el
programa IBM SPSS Statistics para calcular la correlacion de Spearman entre las
variables analizadas. Al analizar cada actividad por separado, las asociaciones mas
altas se observaron en la Actividad 6, Las flechas magicas de Lulu (r=0,516), yen la
Actividad 7, Lulu y su amigo (r = 0,421). En cambio, en el resto de las actividades la

relacion con la edad fue baja o practicamente inexistente.

Tabla 4

Correlacion entre edad y desemperio en cada actividad
Actividad n r de p de

Pearson Spearman

Actividad 1. 15 0,037 0,065
El regalo de Lulu
Actividad 2. 16 0,129 0,132
Mi pin sonoro
Actividad 3. 16 -0,244 -0,270
Detectives del sonido
Actividad 4. 14 0,045 0,044
¢,Coémo suenan?
Actividad 5. 15 0,154 0,155
Xil6fono acuatico
Actividad 6. 16 0,516 0,437
Las flechas magicas de Lulu
Actividad 7. 16 0,421 0,477
Lulu y su amigo
Actividad 8. 16 0,166 0,177

Elijo el camino de Lulu
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4 .3.4. Autoevaluacion del alumnado sobre las actividades

La autoevaluacion del alumnado mostré una valoracién globalmente positiva de las
actividades desarrolladas a lo largo de la secuencia didactica (Tabla 5). En términos
generales, la categoria mas frecuente fue “3 = Me gustd”, lo que indica un elevado
nivel de aceptacion de la propuesta por parte de los nifios y nifias. La actividad mejor
valorada fue Actividad 5 (Xiléfono acuatico), en la que el 100% del alumnado
manifestoé que la actividad le gustd. También obtuvieron valoraciones muy favorables
las Actividades 3, 7 y 8.

La actividad que obtuvo la valoracion menos positiva fue Actividad 2 (Mi pin sonoro)
que solo el 43.75% del alumnado indicé que le gustd. Ademas, en esta actividad se
registr6 el mayor numero de respuestas en la categoria “2 = Indiferente” (9
estudiantes), lo que sugiere una recepcion mas marcada por la neutralidad que por el
rechazo. De hecho, las respuestas de “No me gustd” fueron muy escasas en el
conjunto de actividades, apareciendo unicamente de forma puntual en las actividades
1,3,6y8.

Tabla 5

Autoevaluacion seméaforo por actividad (frecuencia y %)

Actividad n 1No 2 3Me % (Me Mediana Media
me Indiferente gusté gusto)
gustoé
Actividad 1. o
El regalo de Lulu 15 1 3 11 73.33% 3 2.67
Q‘?“Y'dad 2. 16 0 9 7 43.75% 2 244
i pin sonoro
Actividad 3.
Detectives del 15 2 0 13 86.67% 3 2.73
sonido
Actividad 4. o
+COmo suenan? 14 0 2 12 85.71% 3 2.86
Actividad 5. o
Xil6fono acuatico 15 0 0 15 100.00% 3 3.00
Actividad 6.
Las flechas 16 1 2 13 81.25% 3 2.75
magicas de Lulu
ﬁCt'V'dad 7. 16 0 2 14 87.50% 3 2.88
ulu y su amigo
Actividad 8.
Elijo el caminode 14 1 1 12 85.71% 3 2.79
Lulu
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4.3.5. Relacion entre desempeio y autoevaluacion

También se exploro la relacion entre el desempefio del alumnado, evaluado mediante
la rubrica de Bers et al. (2014) y la autoevaluacion de cada actividad, considerando
unicamente los casos con datos validos en ambas medidas. Se utilizé el programa
IBM SPSS Statistics para calcular la correlacion de Spearman entre las variables

analizadas.

La Tabla 6 muestra la relacion entre el desempefio del alumnado y su autoevaluacion
en cada una de las actividades comunes. El analisis por actividades mostré un patron
desigual. Se observaron asociaciones positivas y estadisticamente significativas en
la Actividad 1 (El regalo de Lulu), en la Actividad 2 (Mi pin sonoro) y en la Actividad 6
(Las flechas magicas de Lulu). En estas actividades, el alumnado que manifesté una
valoracion mas favorable tendié también a obtener puntuaciones mas altas de
desempefo. En cambio, en la Actividad 3 (Detectives del sonido) y en la Actividad 8
(Elijo el camino de Lulu) la relacion fue practicamente inexistente. Asimismo, en la
Actividad 4 (;,Como suenan?) y en la Actividad 7 (Lulu y su amigo) la asociacion fue
negativa, aunque no significativa. En la Actividad 5 (Xiléfono acuatico) no fue posible
calcular la correlacion, ya que todo el alumnado con dato valido asigné la misma
puntuacion en la autoevaluacion (“Me gustd”), o que impidié estimar variabilidad en

esta variable.

Tabla 6

Correlacion entre desemperfio y autoevaluacion del alumnado en las actividades
comunes

Actividad n valido p de Spearman p
Actividad 1. 15 .663* .007
El regalo de Lulu
Actividad 2. 16 .560* .024
Mi pin sonoro
Actividad 3. 15 145 .605
Detectives del sonido
Actividad 4. 14 -.373 .189
¢ Como suenan?
Actividad 5. 15 — —
Xiléfono acuatico
Actividad 6. 16 .535* .033
Las flechas magicas de Lulu
Actividad 7. 16 -.385 141
Lulu y su amigo
Actividad 8. 14 .090 .761

Elijo el camino de Lulu
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Nota. p = coeficiente de correlacion de Spearman. p < .05. En la Actividad 5 no fue posible
calcular la correlacion porque la variable de autoevaluacién no presentd variabilidad, ya que

todo el alumnado con dato valido indico que la actividad le gusto.

En conjunto, la relaciéon entre autoevaluacion y desempefio fue inconsistente entre
actividades. Aunque en algunas tareas ambas variables coincidieron de manera
positiva, en otras no se observd asociacion o incluso aparecio una tendencia inversa,
lo que sugiere que el disfrute de la actividad no siempre se tradujo en un mejor nivel

de logro.

4.3.6. Autoevaluacion final del proyecto mediante diana

En la autoevaluacion final mediante diana (n = 15), predominan las valoraciones altas
en los tres aspectos evaluados. En “;,Cémo me he sentido durante el proyecto?” se
observa el porcentaje mas alto de “Muy bien” (73.3%), seguido de “He escuchado a
mis comparieros y he respetado el turno” (66.7%). El aspecto con menor porcentaje
de “Muy bien” es “He ayudado a Lulu” (53.3%), donde aumenta la categoria “Bien”
(33.3%). En los tres items la mediana se situa en 3, lo que indica una percepcién

global positiva al finalizar la propuesta (tabla 7).

Tabla 7

Frecuencias, porcentajes y estadisticos descriptivos de la autoevaluacion final
mediante diana

Item 1= 2=Bien, 3=Muy Mediana Media
Regular, n n (%) bien, n (%)
(%)

He escuchado a mis 2(13.3%) 3(20.0%) 10 (66.7%) 3 2.53
comparnieros y he respetado
el turno
¢ Cémo me he sentido 1(6.7%) 3(20.0%) 11 (73.3%) 3 2.67
durante el proyecto?
He ayudado a Lulu 2 (13.3%) 5(33.3%) 8 (53.3%) 3 2.40

Nota. N = 15. Escala de respuesta: 1 = Regular, 2 = Bien, 3 = Muy bien. Los porcentajes se

calcularon sobre el numero de respuestas validas en cada item.
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5. Discusion

Los resultados obtenidos permiten sostener que la propuesta didactica fue posible en
un aula de 4 afos y que favorecio, en distinto grado, el desarrollo inicial de habilidades
vinculadas al pensamiento computacional mediante actividades de exploracion
sonora, clasificacion, secuenciacion y programacion con Blue-Bot, tal y como senalan
estudios previos como el de Kazakoff et al. (2013). En conjunto, los datos muestran
niveles de logro relevantes en varias de las actividades, aunque el rendimiento vario
en funcion de las caracteristicas concretas de cada tarea. Esta idea resulta coherente
con planteamientos como el de Bers et al. (2014) que subrayan que, en Educacion
Infantil, el aprendizaje depende en gran medida del tipo de mediacion ofrecida, del

apoyo manipulativo y del formato en que se solicita demostrar lo aprendido.

Uno de los hallazgos mas interesantes es que no todas las actividades resultaron
igualmente accesibles para el alumnado. Las actividades 5 (Xil6fono acuatico) y 6
(Las flechas magicas de Lulu) mostraron los niveles de logro mas elevados, mientras
que las actividades 3 (Detectives del sonido), 4 (;,Como suenan?) y 7 (Lulu y su
amigo) concentraron mayores dificultades. Este patron sugiere que el desempefio no
dependio solo de la habilidad de pensamiento computacional trabajada, puesto que
en todas las actividades se abordaban patrones y secuencias, sino también de la
manera en que esta se llevd a la practica desde el punto de vista didactico. En este
sentido, parece que las tareas con una secuencia de accidon mas clara facilitaron una

mejor respuesta por parte del alumnado.

El diario del profesor refuerza esta interpretacion, ya que muestra que, en numerosas
ocasiones, varios nifios y nifas comprendian la actividad en la parte oral, manipulativa
o grupal, pero encontraban mas dificultades cuando debian trasladar esa
comprensién a una ficha o a una produccion individual. Asi, las diferencias que
aparecen entre unas actividades y otras no parecen deberse solo al contenido que se
estaba trabajando, sino también a la forma en que los nifios y nifas tenian que
responder en las fichas que se les entregaban. Este aspecto es relevante en
Educacién Infantil, ya que en estas edades no siempre resulta facil mostrar lo que se

comprende a través de cualquier tipo de tarea o formato de respuesta.
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En cuanto a las habilidades de pensamiento computacional trabajadas, los resultados
muestran que las actividades sobre secuencias tuvieron, en general, resultados algo
mejores y mas regulares que las de patrones, aunque esto no ocurrié siempre igual.
De hecho, dentro de las actividades de patrones se encontro tanto la que obtuvo
mejores resultados como una de las que mas dificultad generé en el grupo. Por eso,
mas que decir que una habilidad fue mas facil que otra, parece mas adecuado senalar
que el resultado dependié tanto de la habilidad que se trabajaba como de la manera
en que se planteo la actividad al alumnado como en los estudios de Bers et al. (2014)
y Zapata-Ros (2019).

En esta misma linea, el diario del profesor muestra que las actividades de patrones,
sobre todo las actividades 3 (Detectives del sonido) y 5 (Xilé6fono acuatico), dieron
mejores resultados cuando contaban con apoyos claros, como sonidos, imagenes,
materiales manipulativos o colores. Sin embargo, cuando los nifios y nifias tenian que
escuchar, recordar y después plasmar la respuesta en un formato mas abstracto,
como sucedié especialmente en la actividad 4 (;,Como suenan?), aparecieron mas
dificultades. Esto refuerza la idea de que, en Educacién Infantil, no solo importa el
contenido que se trabaja, sino también la forma en que se presenta y el tipo de ayuda

que acompana la tarea, tal como sefialan Saxena et al. (2019).

Otro aspecto relevante es la relacion entre las actividades desenchufadas y la
actividad final enchufada con Blue-Bot. El disefio de la propuesta se apoyd en una
progresion que partia de experiencias corporales para llegar posteriormente a tareas
de programacion mas explicitas. Los resultados de la actividad final permiten
interpretar que una parte importante del alumnado logré transferir lo trabajado
previamente al uso del robot, aunque dicha transferencia no fue completa ni uniforme.
Esta cuestion resulta significativa, ya que apunta a la necesidad de entender la
robdtica educativa no como un punto de partida aislado, sino como la culminacion de
un proceso previo de construccion de sentido como afirman los estudios de Su et al.
(2024).

Los comentarios recogidos en el diario del profesor refuerzan esta idea, pues en
varios casos se observa que algunos niflos y nifas eran capaces de comprender y
ejecutar secuencias en actividades corporales o con apoyo de flechas, pero seguian
necesitando andamiaje cuando debian introducir toda la secuencia en el robot antes

de pulsar la orden de inicio. Esto sugiere que la programacién con Blue-Bot no
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implicaba unicamente secuenciar acciones, sino también anticipar el recorrido
completo, mantener la secuencia en memoria y coordinar la orientacidon espacial del

robot, funciones que desarrolla el PC como indican Gerosa et al. (2022).

Precisamente, otra de las aportaciones del diario del profesor es que permite
identificar con mayor precisién algunas de las dificultades observadas. Entre ellas,
destaca la dificultad recurrente para comprender que girar a la izquierda o a la derecha
no implicaba desplazarse, sino unicamente cambiar la orientacidon. Esta observacion
permite reinterpretar parte de los errores no como una dificultad general para
secuenciar, sino como una dificultad mas especifica relacionada con la orientacién
espacial y con la comprensién del funcionamiento del robot. Desde una perspectiva
didactica, este hallazgo justifica la conveniencia de reforzar todavia mas las
experiencias corporales previas vinculadas al giro, la orientacion y la anticipacién del

recorrido.

Del mismo modo, el diario permite comprender mejor las dificultades registradas en
algunas actividades en las que el rendimiento fue mas bajo. En particular, en la
actividad 4 vinculada a largo/corto (4,Cémo suenan?), las observaciones del
profesorado sugieren que una parte de la dificultad pudo estar relacionada con la
comprensioén de la ficha, mas que con la discriminacion auditiva del concepto en si.
Esta cuestion es especialmente importante, ya que ayuda a distinguir entre dificultad
conceptual y dificultad derivada del formato de respuesta. En varios casos, el
alumnado parecia comprender oralmente la consigna o resolver adecuadamente la
parte grupal, pero encontraba mas obstaculos al enfrentarse a la tarea individual. Por
tanto, no toda puntuacion baja deberia interpretarse como ausencia de aprendizaje,
sino, en algunos casos, como resultado de una mediacion insuficiente entre la

experiencia y su representacion.

En cuanto a las asociaciones con la edad, las asociaciones mas altas entre edad y
desempefio aparecieron en la actividad 6 (Las flechas magicas de Lulu) y en la
actividad 7 (Lulu y su amigo). Aunque esta relacién no se observd con la misma
claridad en el resto de las actividades, este resultado sugiere que las tareas con mayor
carga de orientacion espacial y secuenciacién podrian estar mas vinculadas al
momento evolutivo del alumnado. Esta interpretacion resulta coherente con la

literatura sobre desarrollo cognitivo (Piaget, 1954), que sefala que en estas edades
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siguen madurando tanto la orientacion espacial como diversas funciones ejecutivas

implicadas en mantener informacion, planificar la accion y controlar la respuesta.

No obstante, los resultados no permiten afirmar que la edad explique por si sola el
rendimiento, ya que en la mayoria de las actividades la relacion fue baja o inexistente,
lo que vuelve a poner de relieve la importancia del modo en que cada tarea fue

presentada y apoyada.

Otra idea que aparece de forma muy clara en el diario del profesor es la importancia
del trabajo en pequefio grupo para favorecer el aprendizaje. En varios momentos se
observa que algunos nifios y nifas mas timidos, con menos participacion o con mas
dificultades cuando estaban en gran grupo, se implicaban mas y resolvian mejor las
tareas cuando trabajaban en grupos reducidos. Esto se reflejé en una participacion
mas activa, en una mejor organizacion de los recorridos y en una actitud mas segura
ante algunas actividades como, por ejemplo, la actividad 5 Xil6fono acuatico. Por
tanto, la forma de organizar al alumnado no fue un aspecto secundario, sino un
elemento importante para facilitar la participacion y ayudar a que perfiles diferentes

pudieran desenvolverse con mas éxito en la propuesta.

La autoevaluacién del alumnado en cada actividad aporta también una informacion
valiosa. En general, la propuesta fue muy bien recibida, ya que en casi todas las
actividades predomin6 claramente la opcion “me gustd” y apenas aparecieron
valoraciones negativas. Esto hace pensar que el proyecto logré despertar y mantener
el interés del grupo, algo especialmente importante en Educacién Infantil, tal como
ponen de relieve Saxena et al. (2019). Ademas, el diario del profesor refuerza esta
idea, ya que recoge con frecuencia observaciones relacionadas con la motivacién, la
atencion y la participacion, incluso en nifios y ninas que normalmente mostraban mas
dificultades para mantener el interés. En conjunto, todo apunta a que el hilo narrativo
(cuento), el uso del robot y el caracter manipulativo de las actividades ayudaron a

implicar al alumnado y a sostener su compromiso a lo largo de la propuesta.

No obstante, la relacion entre disfrute y desempefio no fue igual en todas las
actividades. El analisis correlacional mostr6 asociaciones positivas y significativas en
la actividad 1 (El regalo de Lulu), la actividad 2 (Mi pin sonoro) y la actividad 6 (Las
flechas magicas de Lulu). En cambio, en la actividad 3 (Detectives del sonido) y en la
actividad 8 (Elijjo el camino de Lulu) la relacién fue muy débil o practicamente
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inexistente. Ademas, en la actividad 4 (;, Cédmo suenan?) y en la actividad 7 (Lulu y su
amigo) la asociacion fue negativa, aunque no significativa. Este resultado permite
afirmar que el gusto por una actividad no se traduce automaticamente en un mayor
nivel de logro. El diario del profesor aporta aqui un matiz importante, ya que muestra
situaciones en las que alumnado claramente implicado y motivado seguia
necesitando ayuda para estructurar recorridos, comprender el criterio de una ficha o
anticipar secuencias completas. Por tanto, la implicacibn emocional debe
interpretarse como una condicion favorable para el aprendizaje, pero no como

garantia suficiente de ejecucion autbnoma o de dominio conceptual.

La autoevaluacion final mediante diana refuerza esta lectura positiva del proyecto.
Los tres items evaluados presentaron medianas altas, y el mejor valorado fue el
referido a cdmo se habia sentido el alumnado durante el proyecto. Este dato permite
interpretar que la propuesta no solo funcion6 como secuencia didactica, sino también
como una experiencia emocionalmente satisfactoria. En este punto, el diario del
profesor vuelve a ir en la misma linea que los datos, ya que recoge con frecuencia
observaciones sobre la atencion, la motivacion y la participacion del alumnado. Todo
ello lleva a pensar que la propuesta no solo resulté motivadora, sino que también
contribuyé a generar un clima de bienestar, seguridad y disfrute, especialmente

importante en Educacion Infantil, tal como sefalan Bers et al. (2012).

Junto a ello, la diana sugiere que la propuesta también favorecié dinamicas sociales
positivas en el aula. La valoracion alta del item referido a escuchar a los companeros
y respetar el turno resulta coherente con el tipo de actividades planteadas, muchas
de ellas organizadas en pareja 0 pequefo grupo, en las que era necesario esperar,
coordinarse, escuchar y actuar de forma compartida. El diario del profesor refuerza
esta interpretacion, ya que recoge distintas situaciones en las que el alumnado daba
instrucciones a un companero, colaboraba en la construccion de un recorrido o
participaba de manera conjunta en la resolucion de los retos. De este modo, los
resultados permiten pensar que la propuesta no solo movilizé habilidades vinculadas
al pensamiento computacional, sino que también favorecié el desarrollo de
habilidades de interaccion, cooperacion y autorregulacion, tal como ponen de

manifiesto las investigaciones de Bers et al. (2012).

El item “He ayudado a Lulu” fue el mas heterogéneo de la diana, lo que puede

interpretarse de varias maneras. Es posible que la sensacién de ayuda se viviera de
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forma desigual, ya que no todo el alumnado tuvo el mismo grado de protagonismo en
las actividades ni la misma percepcion de eficacia personal. En este punto, el diario
del profesor vuelve a resultar util, porque pone de manifiesto la diversidad de perfiles
presentes en el grupo: alumnado muy participativo y autbnomo, alumnado mas timido
pero atento, y alumnado que necesitd apoyos mas frecuentes para implicarse o
comprender la tarea. Esta diversidad ayuda a explicar que la vivencia subjetiva del
papel desempenado dentro de la historia no fuera homogénea, aunque la valoraciéon

global del proyecto si fuera claramente positiva.

El diario permite visibilizar mejor la diversidad de ritmos y trayectorias de aprendizaje
del grupo. Los comentarios muestran que algunos nifios y nifias mantuvieron un
desempenio alto y autobnomo a lo largo de casi toda la propuesta, mientras que otros
respondieron mejor en unas actividades que en otras o necesitaron apoyos mas
intensos y frecuentes. Esta informacién enriquece la interpretacion de los datos
cuantitativos, ya que evita una vision homogénea del grupo y subraya que la
propuesta fue vivida y resuelta de manera distinta segun las caracteristicas

individuales del alumnado.

En conjunto, la combinacién de rubrica de desempefio, autoevaluacion, diana final y
diario del profesor constituye una de las principales fortalezas del estudio. Mientras la
rubrica aporta evidencia sobre el logro de desempefio, las autoevaluaciones permiten
aproximarse al grado de disfrute e implicacién del alumnado, y el diario docente ofrece
claves interpretativas sobre los procesos observados, las dificultades recurrentes y el
papel del andamiaje. Esta triangulacién enriquece notablemente la comprension de

los resultados y evita reducir la experiencia a una unica medida de rendimiento.

6. Conclusion

Como conclusién general, puede afirmarse que la propuesta constituye una
experiencia didactica pertinente para trabajar el pensamiento computacional en

Educacion Infantil.

Asimismo, se ha evidenciado una progresion del grupo desde tareas iniciales de
exploracion y clasificacion sonora hacia otras mas complejas de instrucciones y
programacién. Aunque esta evolucion no fue uniforme en todo el alumnado, si se
observaron evidencias de aprendizaje y de transferencia hacia el reto final con el
robot.
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Esta experiencia confirma que es posible acercar el pensamiento computacional al
alumnado de 4 afios mediante propuestas ajustadas a sus caracteristicas evolutivas

y conectadas con contextos de aprendizaje significativos.

7. Valoracion critica de la propuesta

7.1. Fortalezas y debilidades

Este proyecto de innovacion e investigacion educativa presenta fortalezas y
debilidades. En cuanto a las fortalezas, destaca el caracter globalizado de la
propuesta, que combina PC, exploracion sonora, el juego, la narracion y la
programacién de robots. Ademas, se ha comprobado su viabilidad en un contexto real
de aula, consiguiendo una alta implicacion del alumnado y la resolucion con éxito de
varias de las tareas a través de metodologias activas y el uso de materiales
manipulativos. Por ultimo, la incorporaciéon del diario del profesor, entre los
instrumentos de evaluacion, permite comprender con mayor profundidad los procesos

vividos en el aula y reforzar la interpretacion de los resultados cuantitativos.

En cuanto a las limitaciones, la propuesta se ha desarrollado en el centro en un
periodo temporal breve, dos semanas, por lo que el ritmo de aprendizaje de los
alumnos y la posibilidad de profundizar en las habilidades del PC se han visto
condicionados. Otra limitacion relevante ha sido el contexto de aplicacion, ya que
como se ha mencionado anteriormente, se ha llevado a cabo en un centro educativo
britanico y en lengua inglesa, factor que ha podido influir en la comprensién de
vocabulario mas especifico o instrucciones que requerian mayor carga cognitiva. Por
otro lado, el disefio de algunas fichas de aprendizaje podria ajustarse para que la
transicién desde lo manipulativo hacia lo abstracto sea mas gradual. Asimismo, se ha
hecho visible la necesidad de un mayor andamiaje y la incorporacién de apoyos
visuales de manera mas recurrente en aquellas actividades mas complejas. Por
ultimo, una de las principales limitaciones de este estudio es el reducido numero de
integrantes de la muestra, lo que dificulta la generalizacién de los resultados. Esta
circunstancia hace que los hallazgos deban interpretarse con cautela, ya que reflejan
la realidad de un grupo concreto y no permiten extraer conclusiones definitivas de

alcance amplio.
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7.2. Transferibilidad a otros contextos / sostenibilidad en el centro

Esta propuesta presenta un alto potencial de transferibilidad a otros contextos de El,
por su caracter interdisciplinar y la integracion del PC a través del juego y la
manipulacion. Asimismo, se evidencia su aplicabilidad en contextos bilingles e
internacionales, teniendo siempre en cuenta la necesidad de adaptar el lenguaje y
proporcionar apoyos visuales para facilitar el aprendizaje del alumnado. Ademas, las
actividades permiten la graduacion de la dificultad segun las caracteristicas de los

alumnos, lo que favorece su implementacion en otros centros educativos.

8. Aportaciones y utilidad

8.1. Aportaciones al ambito educativo

Este proyecto de innovacién evidencia que es posible introducir el PC en la etapa de
El de manera efectiva, consiguiendo resultados de aprendizaje en los alumnos.
Ademas, este tipo de propuestas no solo permite desarrollar habilidades cognitivas
del PC, sino que también fomenta el trabajo en equipo, la comunicacién y la
participacion activa de los alumnos, contribuyendo asi al desarrollo de competencias

clave de esta etapa.

La investigacion también ha destacado la importancia de trabajar mediante
metodologias activas como ABPy que involucren al alumno y lo hagan protagonista
de su propio aprendizaje para que la experiencia sea mas motivadora y significativa.
En este sentido, la propuesta pretende servir de motivacion para otros docentes,
animandolos a innovar y a incluir propuestas del PC desde la etapa de El. Ademas,
se abren posibles lineas de mejora del proyecto y de investigacién para seguir

profundizando en la implementacion del PC en edades tempranas.

8.2. Aportaciones al ambito personal/profesional

Este trabajo ha sido un gran reto personal pero también un recorrido en el que he ido
desarrollando y mejorando mis habilidades docentes. El planteamiento de la
propuesta lo realicé en mi lengua materna y tuve que adaptar todo al inglés para poder
llevarlo a cabo en el colegio, saliendo asi de mi zona de confort. Sin embargo, la
posibilidad de realizarlo en un contexto real me ha ayudado a reafirmar mi vocacién

docente y a ser consciente de todos los pequenos detalles, pero esenciales, que el
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docente debe tener en cuenta tanto en la planificacion como en el desarrollo en el

aula.

Me gustaria destacar que si he llegado hasta aqui ha sido, en gran parte, gracias a
mi tutora Olga Martin. Por su acompafiamiento constante, su paciencia, por
transmitirme su pasién y conocimiento por la educacion y el enfoque STEM. Ademas,
me gustaria agradecer al colegio St. Anne’s y a la tutora de Reception por su
disposicion y por acoger con tanto carifio mi proyecto. Por ultimo, gracias a los
auténticos protagonistas de esta investigacion, los 16 alumnos (figura 13) que han

hecho posible este trabajo, por su alegria, su curiosidad y hacerme disfrutar tanto.

Lulu ha sido capaz de encontrar el camino de vuelta a casa y yo he encontrado una

forma de ensefiar, aprender y crecer como futura docente.

= Yodoy's Dateis” ¥ |

Figura 12

Alumnos de Reception
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10. Anexos

10.1. Anexo 1: Curriculo Britanico

EYFS Development Matters Statements Children in Reception - Prime Areas

Maria Lépez-Duque Moreno

EYFS D 1t Matters Children in ion - Specific Areas
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10.4. Anexo 4: Tapetes Blue-Bot

10.4.1. Anexo 4.1: Tapete sesiones
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10.6. Anexo 6: Respuestas de algunos cuadernillos
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10.7. Anexo 7: Flashcards de las diferentes actividades

10.7.1. Anexo 7.1.: Imagenes dado y pin sonoro

10.7.2. Anexo 7.2: Flashcard golpear y agitar

&
HIT SHAKE

10.7.3. Anexo 7.3: Flashcards largo y corto
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10.7.4. Anexo 7.4: Flashcards grave y agudo
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10.9. Anexo 9: Plantilla patrones
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10.10. Anexo 10: Cartas de Lulu

Maria Lopez-Duque Moreno

10.10.1. Anexo 10.1: Carta Lulu primera sesion

To: Reception Class
{EXPRES

From: Lulu

Dear boys and girls.

As you already know, | am lost in the Forest of Moises and all the sounds in the kingdom have
disappenred..

I have found a map, but it is incomplete and | don't know which way fo go.

Thic is my friand Blug-BotHe knows the paths very well and will help us move around the map. To
talk to him, we need to learn hew to give him the right commands. and then you can hslp me
choose my path. There are hwo rules you have to keep in mind you can't touch tha robot unless
your teachers give you permission. You have to freaf it gently so It doesn't get scared and run

away.
Are you ready for this great mission? X
&
Thank you, £33
Luby 3

10.10.2. Anexo 10.2: Cartas Lulu segunda sesion

To: Reception Class
From: Lulu

Dear boys and girls,

To bring the sound back. open your ears wide and remember the story |
told you. The kingdom bacame very quiet and | got lost...
Are you ready to be sound defectives?”

Thank you,

)
=
Lulv

L

To: Reception Class
From: Lulu

Dear children,

You have been great defectives. Todoy you woke vp the sounds by
topping and shaking. As @ reward. you can discover three places on the
map.

Until the next missicnl

Thank you, @/:-Jg

Lulv #

10.10.3. Anexo 10.3: Carta Lulu tercera sesion

To: Reception Class
From: Lulu

Dear children,

To bring back the sound of the kingdom. | need detectives with very
attentive ears. Today you are going fo discover the duration of the
sound: if they lost a long fime or o short time. Are you ready to be
sound defectives?

Thank you, Qi;,,}

Luly L

10.10.4. Anexo 10.4: Carta Lulu cuarta sesion

To: Reception Class
From: Lulu

Daar sound detsctives,

Today you have listened very well. You found low and high sounds and
you made a water xilophone. Thank you for helping me. Now you can
discover three new places on the map. Until the next mission!”

Thank you,

Lulu Q;{ ,,}
L
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10.10.5. Anexo 10.5: Carta Lulu quinta sesion
LS O N 9 % N\ YV

To: Reception Class

¢ Gomess
£ From: Lulu
i

Dear Rscsption children,

Thank you for helping me over these past few days. You have been wonderful sound
delectives. Thanks to you, sound hos refurned fo my world, and now everything is filled with
Joy and coleur- | hope you have enjoyed it and have learned lots clong the way.

Today is also Hiss Maria's last day, ond togsther we have prepared a litfle gift for you, so
that you may always carry us in your hearts.

With lits of love, )
s_,“i
Lul and Miss Moria ' ;
%
)

LA VWYY W WY

A S W O W ¥\
V & & & & W

y 4

i

10.11. Anexo 11: Rutina Veo-Pienso-Me pregunto

10.12. Anexo 12: Hipétesis realizadas en la actividad del xil6fono acuatico
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10.13. Anexo 13: Datos obtenidos de la investigacion

Maria Lopez-Duque Moreno

10.13.1. Anexo 13.1: Datos obtenidos de la rubrica de desempefio

Sesion 1 Sesion 2 S.3 S.4 S.5
Actividad 1. Q\CtIVIdad Actividad Z\ctwldad g\ctlwdad é\ctlwdad Actividad g\ctlwdad
El regalo de | Mi  pin 3. ¢,Cémo El Las £ Elijo el
Lulu sonoro Detectives | suenan? | xil6fono | flechas Lulu y su | camino de
del sonido acuatico | magicas amigo Lulu
de Lulu
1™ 5 5 4 3 5 4 4 4
2M 3 4 2 2 5 4 3 3
3M 3 4 2 1 3 3 0 2
4F 5 5 3 - 5 5 4 4
5F 3 3 3 3 4 4 4 3
6F 4 3 3 2 4 4 3 4
7™ 3 3 4 2 4 3 1 2
8M | 4 4 5 2 4 3 3 3
9F 4 3 4 3 5 4 3 5
10F |1 3 2 3 4 4 4 3
1M | - 3 4 2 4 5 5 5
12F | 4 4 3 4 5 4 3 4
13F |5 5 5 4 5 5 4 5
14F |3 4 3 - - 5 3 5
15F |5 4 3 4 4 4 2 3
16F |3 4 3 3 4 4 2 3
10.13.2. Anexo 13.2: Datos obtenidos de la autoevaluacion de cada actividad
Actividad 1. ;—\ctividad Actividad :A’:\ctividad /5-\ctividad éctividad Actividad g\ctividad
El regalo de | Mi  pin | > ;Como | El Las 7. Elijo el
Lulu sonoro Detectives | suenan? | xiléfono | flechas Lulu y su | camino de
del sonido acuatico | magicas amigo Lulu
de Lulu
™M 3 3 3 2 3 3 3 3
2M 2 2 3 3 3 3 3 3
3M 2 2 1 3 3 3 3 3
4F 3 3 3 - 3 3 3 3
5F 2 2 3 3 3 3 2 3
6F 3 2 3 3 3 3 3 3
7™ 3 3 3 3 3 1 3 3
8M 3 3 3 3 3 2 3 2
9F 3 2 3 3 3 3 3 3
10F |1 2 - 3 3 3 2 3
1M | - 2 1 3 3 3 3 3
12F |3 3 3 2 3 3 3 1
13F |3 3 3 3 3 3 3 3
14F |3 2 3 - - 3 3 3
15F |3 3 3 3 3 2 3 -
16F |3 2 3 3 3 3 3 -
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10.13.3. Anexo 13.3: Datos obtenidos de la diana de autoevaluacion final

He escuchado a mis | ¢Cdémo me he | He ayudado a Lulu
companeros y he respetado el | sentido durante el
turno proyecto?

OONO|N|BA|WIN|(=

NWIN|W[' [ W2 (WWINWWWW|= W
WIWIN|W[' [ WWWWIN[WIW|W[=|N|W
=S TWOIN|W[T [WINW[=2ININ|WWIN|W(W

10.13.4. Anexo 13.4: Diario de observacion de la profesora

1. Sesién 1: muy participativo, ha respondido a las preguntas de comprension del cuento. Ha
mostrado interés durante la lectura. Ha aportado ideas valiosas y con sentido a la rutina de
pensamiento. Ha participado dando ideas para el nombre de Blue-Bot.

Sesion 2: se ha mostrado un poco mas distraido hablando con una companera. Ha participado
de la actividad realizando los gestos correspondientes. Ha prestado atencion al dado. Ha
realizado correctamente la secuencia de pegatinas y ha identificado la primera y la ultima. La
segunda actividad le ha costado prestar atencién porque queria irse a jugar. Sin embargo, la
ficha la ha realizado correctamente.

*en la siguiente sesion se acordaba de todos los gestos y de que los objetos podian sonar si
los agitabamos y los golpeabamos.

Sesidn 3: ha reconocido los animales y ha sido capaz de seguir la secuencia (escucho-pienso-
escucho-contesto), le ha costado realizar la ficha de colorear los animales.

Sesion 4: Ha sabido identificar los sonidos graves y agudos, ha sido capaz de ver la diferencia
de cantidad de agua de los vasos y entender que el que tiene mas suena mas grave y el que
menos tiene mas agudo. Ha realizado correctamente los patrones.

Sesion 5: se ha mostrado con un poco de desinterés en la explicacién de las direcciones.
Cuando hemos trabajado en pequefios grupos, se ha mostrado mas participativo. Ha
conseguido entender la ficha de la cuadricula y completar la secuencia, resolviendo los
errores. Ha programado bien el robot, aunque le ha costado entender que tenia que dar todas
las indicaciones al robot antes de darle a “go”.

En general, motivado y atento. Muy participativo durante todo el proyecto.

2. Sesion 1: atento durante toda la sesion, aunque no ha participado mucho. Ha contestado
correctamente a la pregunta que se le ha realizado directamente a él. Quiere seguir
aprendiendo mas cosas sobre Lulu y el robot.
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Sesion 2: atento y participativo, realizando los gestos con su propio cuerpo. Atento de los
gestos que salian en el dado. Se ha mostrado un poco mas despistado a la hora de crear la
secuencia, dando vueltas por el suelo y perdiendo el tiempo.

Sesion 3: le ha costado entender la secuencia (escucho-pienso-escucho-contesto) y no
esperaba a la segunda escucha para responder. Alguna vez ha comenzado a imitar el sonido
de los animales. Le ha costado entender la ficha y ha coloreado todos los animales. Cuando
se lo he explicado, se ha frustrado y se ha bloqueado.

Sesion 4: La actividad de grave y agudo ha ido mejor. Se ha mostrado mas motivado y atento.
En la actividad del xilé6fono ha sido capaz de identificar grave y agudo. Y de realizar los
patrones.

Sesion 5: ha entendido bien las direcciones, mostrandose atento y motivado. La actividad del
robot humano la ha entendido bastante bien, ha participado y ha realizado aportaciones
interesantes y con sentido. La actividad de la secuencia de flechas le ha costado realizarla.
Especialmente la parte de girar a la derecha, y entender que el robot solo gira y necesita otra
flecha mas para desplazarse. Con ayuda de las flashcards ha programado el robot con
andamiaje y apoyo.

3. Sesion 1: muy despistado, alterando la dinamica del grupo. En alguna ocasion he tenido
que llamarle la atencidn porque no estaba prestando atencion. Le costé entrar en la dinamica
del grupo. No ha participado en la rutina de pensamiento.

Sesion 2: Mas atento y participativo, hay una clara evolucion positiva respecto a la sesién
anterior. Ha sido capaz de construir correctamente su secuencia de sonidos, aunque no suele
mostrarse receptivo para responder a las preguntas de reflexién. En la actividad de clasificar,
ha mostrado dificultades para identificar el criterio de clasificacion tanto en la parte
manipulativa como en la elaboracion de la ficha.

Sesion 3: ha tenido dificultades para mantener la atencién y llevar a cabo la secuencia de
pasos en la escucha y clasificacion de los sonidos. Repitiendo los sonidos de los animales en
varias ocasiones o diciendo la respuesta antes de tiempo. Ha tenido dificultades significativas
para entender y completar la ficha.

Sesion 4: Ha logrado identificar sonidos graves y agudos, y completar los patrones, pero con
apoyo y sin total autonomia.

Sesion 5: ha estado muy atento durante la explicacién de las direcciones en la asamblea,
participando, con apoyo de la profe. Se ha presentado voluntario para ser el robot en la
siguiente actividad. Comprende la secuencia de direcciones, pero necesita apoyo para
anticipar los pasos antes de ejecutarlos. En la actividad desenchufada de flechas, no se ha
implicado y ha presentado gran dificultad para entenderlo. Finalmente, en la actividad
enchufada ha mostrado dificultad para anticipar toda la secuencia de instrucciones del
recorrido antes de introducirlo en el robot.

4. Sesion 1: se ha mostrado muy participativa durante la lectura del cuento y la rutina de
pensamiento. Ha mostrado alta comprensién del hilo narrativo del cuento y su participacion
ha sido activa, realizando comentarios valiosos durante la rutina veo-pienso-me pregunto.

Sesion 2: ha estado muy atenta durante toda la sesion, participando y respondiendo a las
preguntas. Ha realizado todos los gestos del dado y ha construido su secuencia sin necesidad
de ayuda. En la actividad de clasificar, ha entendido el criterio y se ha mostrado muy
participativa. Sin embargo, ha presentado alguna dificultad a la hora de clasificar los objetos
(ha situado las conchas tanto en agitar como en golpear), creo que se debe a una
comprension parcial de la tarea.

Sesidn 3: ausencia durante la sesion (largo/corto).
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Sesion 4: Ha identificado correctamente grave/agudo tanto en la escucha, respetando la
secuencia de pasos de la actividad como en el xiléfono. Ha realizado con gran seguridad el
patréon y ha dado 6rdenes a su compariera de manera apropiada y correcta.

Sesion 5: ha entendido perfectamente las diferentes direcciones, presentando un gran
dominio de estas. La actividad de las flechas la ha entendido y realizado correctamente con
algo de ayuda y andamiaje. Ha conseguido anticipar los pasos del robot antes de programarle
y ha resuelto pequefios errores con algo de ayuda.

5. Sesién 1: es una alumna muy timida e introvertida por lo que en esta sesiéon no ha
participado a penas por lo que es dificil de conocer su comprension del cuento y la situacion
de aprendizaje. Sin embargo, se ha mostrado atenta y concentrada en lo que estabamos
haciendo.

Sesion 2: en esta sesion se ha mostrado un poco mas participativa, le ha tocado desplazar el
robot hasta el numero de la sesion de hoy. Ha necesitado apoyo puntual para realizar la
secuencia correctamente. La ficha de clasificacién de objetos la ha realizado correctamente
por lo que demuestra que ha entendido el criterio, pero su participacion en la actividad grupal
ha sido escasa.

Sesion 3: se ha mostrado participativa en la escucha de los sonidos tanto largo/corto como
grave / agudo. Levantando la mano para responder a las preguntas. La ficha de los animales
(largo-corto), le ha costado comprenderla.

Sesion 4: En la actividad de los xiléfonos ha mostrado un gran mejora pues hemos trabajado
en pequenos grupos. Ha participado, ha realizado correctamente el patrén y ha dado las
ordenes correctamente a su compafiero.

Sesion 5: en esta sesién hemos vuelto a trabajar en pequefos grupos por lo que ha mejorado
su participacion. Ha mostrado una evolucion positiva de la primera actividad a la segunda, ha
sido capaz de estructurar los recorridos con cierta autonomia. Ha mostrado alguna dificultad
significativa en la actividad desenchufada de las flechas, necesitando ayuda para entenderlo.
Ha logrado programar al robot con apoyo y ha comprendido la importancia del orden en las
instrucciones.

6. Sesion 1: normalmente es una alumna que le cuesta participar en las dinamicas en gran
grupo. Sin embargo, se ha mostrado atenta y ha mostrado también una buena comprension
inicial del cuento. le han llamado la atencidon las ilustraciones. Ha aportado ideas muy
valiosas, con sentido a la rutina de pensamiento.

Sesion 2: en esta sesién se ha mostrado un poco mas despistada, hablando con algun
companero. por lo que ha realizado la secuencia del cédigo con ligera dificultad necesitando
apoyo. Ha mostrado alguna dificultad para discriminar los objetos que sonaban cuando los
agitamos y cuando los golpeamos. Sin embargo, la ficha la ha realizado con gran autonomia.

Sesiodn 3: en esta sesion ha estado mas participativa y atenta. Ha identificado correctamente
los sonidos largos y cortos. Sin embargo, ha presentado grandes dificultad en comprender y
realizar la ficha.

Sesion 4: Ha presentado una mejor comprensién de grave y agudo tanto en la discriminacion
auditiva como en el reconocimiento de grave y agudo en los vasos del xiléfono. Ha realizado
correctamente los patrones con los colores.

Sesion 5: ha mostrado una comprensiéon adecuada en las distintas direcciones, hecho que se
ha evidenciado en la actividad del robot humano. La actividad de las flechas la ha realizado
con cierta ayuda y andamiaje. Ha conseguido dar las ordenes de manera correcta al robot
con ayuda de su compafiero y de la profe.
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7. Sesion 1: durante esta sesion se ha mostrado poco participativo, no mostrado intencion de
responder las preguntas de reflexion después de la lectura del cuento y la rutina de
pensamiento. Sin embargo, se ha mostrado atento y motivado.

Sesion 2: ha entendido perfectamente las distintos gestos del dado y ha participado repitiendo
los gestos en cada ronda. Ha mostrado alguna dificultad para componer su cédigo y en la
comprension del orden del codigo. Ha sido capaz de entender y comprender los criterios de
clasificacion en los diferentes circulos y ha realizado la ficha correctamente con gran
autonomia.

Sesion 3: en la parte de la actividad en gran grupo ha sido capaz de discriminar los sonidos
cortos y largos. Mostrandose participativo y motivado. Sin embargo, ha tenido dificultades
significativas para completar la ficha.

Sesion 4: Ha mejorado considerablemente en la actividad grave y agudo. Discriminando entre
grave y agudo en los vasos del xiléfono. Y completando correctamente los patrones y creando
el suyo propio.

Sesion 5: ha presentado dificultades importantes en la comprension de las direcciones y en
la puesta en practica en la actividad del robot humano. Ha necesitado mucha ayuda para
realizar la actividad de las flechas mostrandose un poco perdido a la hora de realizar la tarea.
En la programacion del robot ha necesitado guia constante para anticipar las direcciones y
ordenar las instrucciones.

8. Sesidn 1: se ha mostrado menos distraido en esta sesion que en el resto de las actividades,
normalmente le cuesta mantener la atencion. Ha respondido a las preguntas, ha participado
en la rutina de pensamiento aportando algunas ideas coherentes.

Sesion 2: ha estado durante toda la sesion atento y participando. Realizando los diferentes
gestos del dado, se ha presentado voluntario para lanzar el dado. Ha realizado correctamente
el cddigo, comprendiendo la importancia del orden. En la actividad de clasificacion ha
entendido el criterio, ha colocado correctamente un objeto y ha realizado la ficha con gran
autonomia.

Sesion 3: ha tenido dificultades para mantener la atencién, se ha mostrado un poco disperso
y no ha respetado los pasos en la actividad de escuchar los sonidos. La ficha de largo/corto
la ha realizado con ayuda y se notaba una gran falta de comprension.

Sesion 4: Sin embargo, ha comprendido adecuadamente grave y agudo. Ha mejorado su
capacidad para escuchar y esperar para decir la respuesta. Ha completado los patrones
correctamente.

Sesién 5: ha comprendido superficialmente las distintas direcciones y ha necesitado apoyo
para anticipar todos los pasos con total autonomia.

9. Sesidn 1: se ha mostrado muy atenta durante la lectura del cuento. Es una alumna que le
cuesta participar en las actividades habituales del aula. Sin embargo, ha participado en la
eleccion del nombre del robot con entusiasmo y motivacion.

Sesion 2: ha entendido los diferentes gestos del dado, sin embargo, ha tenido alguna
dificultad para completar el cddigo. Fijandose en el de sus companeros. En la actividad de
clasificar en los dos aros, ha comprendido correctamente la diferencia y el por qué cada objeto
se clasificaba en ese aro. La ficha también la ha realizado de manera auténoma y correcta.

Sesion 3: ha mostrado buena atencion y actitud, identificando los animales, siguiendo la
secuencia de pasos durante los audios y respondiendo correctamente. Sin embargo, ha
discriminado parcialmente los sonidos en la ficha, mostrando mayor seguridad en aquellos
que eran mas sencillos para ella.
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Sesion 4: Ha destacado claramente en la identificacion de sonidos graves y agudos. Ha
realizado los patrones de colores con autonomia.

Sesion 5: ha estructurado correctamente junto con sus compafieros de grupo las direcciones
para la actividad robot humano. En la actividad de las flechas ha necesitado algun apoyo
puntual para planificar el recorrido y dibujar las flechas. Ha programado el robot con
autonomia, introduciendo la secuencia completa antes de ejecutarla.

10. Sesion 1: Ha presentado una actitud bastante regular, sin prestar atencién, llamando la
atencion y distrayendo a sus compafieros. Ha tenido dificultad para comprender el cuento y
su participacion ha sido escasa.

Sesion 2: ha mostrado una mejora significativa al trabajar con el dado y los flashcards. Ha
necesitado ayuda para construir su secuencia. Sin embargo, su atencién ha decaido en la
segunda actividad. Ha presentado dificultades para identificar el criterio de clasificacion. Ha
necesitado ayuda tanto para realizar la actividad en el suelo con los aros como la ficha.

Sesion 3: ha mejorado su atencion y motivacion, escuchando todos los audios, participando
y respondiendo con coherencia, discriminando parcialmente los sonidos largos y cortos.

Sesion 4: Ha mostrado mejor comprension en la diferenciacion de grave y agudo, ha sabido
identificar el vaso mas grave y el mas agudo. También ha completado correctamente los
patrones de colores.

Sesiéon 5: tanto la actividad del robot humano como la de las flechas, las ha realizado
correctamente. Organizando las direcciones con cierto apoyo, pero con soltura y seguridad.
Junto con su compafiero consiguié programar el robot, sin embargo, necesita consolidar la
anticipacion completa de las instrucciones antes de hacer que el robot se mueva.

11. Sesioén 1: ausente

Sesion 2: al faltar la primera sesion durante la primera actividad se ha mostrado un poco
perdido y le ha costado mantener la atencion. Ha realizado la secuencia correctamente con
cierto apoyo de manera puntual. En la parte de la actividad en el suelo con los aros, se mostré
disperso y le ha costado entrar en la dindmica de la actividad. Sin embargo, la parte de la
ficha la ha realizado correctamente, clasificando adecuadamente dos objetos cuando el resto
de sus companeros solo ha clasificado uno. Tiene mucha autonomia.

Sesidon 3: ha conseguido mantener la atencion durante la escucha de los audios de los
animales, respetando los turnos y pasos. Ha mostrado dificultad a la hora de realizar la ficha,
coloreando los animales sin seguir el criterio (largo/corto).

Sesion 4: Ha identificado correctamente los sonidos grave y agudos, ha sido el primero en
ver la diferencia de los vasos y sus hipétesis han tenido sentido. También ha realizado
correctamente el patron de colores.

Sesién 5: ha mostrado un claro dominio en la estructuracion de las direcciones. Tanto en la
actividad de las flechas como programando el robot. Ha realizado todas las actividades de
manera auténoma.

12. Sesion 1: ha mostrado una comprension clara del cuento, participando activamente. Ha
estado muy atenta durante la lectura del cuento. Ha aportado respuestas muy valiosas en la
rutina de pensamiento. Su comportamiento ha sido mucho mejor comparado con otras
actividades que hemos realizado en el aula.

Sesion 2: ha participado activamente en la sesidn, repitiendo los gestos del dado. la secuencia
la ha realizado correctamente, siendo original. Ha sido capaz de representar su secuencia a
toda la clase. En cuanto a la actividad de clasificar, durante la parte en el suelo con los aros,
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ha mostrado un buen nivel de comprensién del criterio. Sin embargo, ha necesitado apoyo
para poder realizar la ficha.

Sesion 3: ha discriminado correctamente largo/corto, siguiendo los pasos durante el audio.
Ademas, la ficha la ha realizado con autonomia correctamente.

Sesion 4: También ha mostrado dominio en diferenciar grave y agudo, ha completado los
patrones correctamente. Su nivel de motivacién y atencion con el xiléfono ha sido excelente.

Sesién 5: ha estructurado correctamente las direcciones con el robot humano. En la ficha de
las flechas necesitd apoyo puntual para poder completarla, cierta dificultad para elaborar las
flechas. El robot le ha programado con bastante autonomia, sefalando las instrucciones de
manera ordenada.

13. Sesion 1: se ha mostrado super participativa y atenta durante la lectura del cuento. Ha
mostrado interés en responder a todas las preguntas de comprension y aquella que ha
respondido han demostrado una comprension profunda de la lectura. Sus ideas en la rutina
de pensamiento han sido valiosas y coherentes.

Sesion 2: ha mostrado gran dominio tanto en secuenciar el cédigo como en la clasificaciéon
de los objetos segun los dos criterios. Su interés y motivacion ha sido excelente.

Sesion 3: ha discriminado correctamente largo/corto, respetando los pasos en la secuencia
de escucha de los audios. Ha tenido alguna pequena dificultad en completar la ficha de los
animales, pero los conceptos los ha comprendido perfectamente.

Sesion 4: Ha destacado en la discriminacion de grave y agudo. Ha sabido identificar
correctamente los vasos, realizando buenas hipétesis. Siempre explica todo con coherencia.
Ha elaborado el patrén de colores de manera correcta.

Sesion 5: ha comprendido significativamente las direcciones, siendo capaz de guiar a su
cuerpo siguiendo las flechas. En la actividad de escribir flechas para guiar a blue-bot ha
mostrado autonomia en comparacion con la mayoria de sus comparieros. Ha programado el
robot con mucha precision y sin errores.

14. Sesion 1: se ha mostrado atenta, es una nina timida que le cuesta participar a pesar de
saberse la respuesta. Por tanto, ante las preguntas de comprensién ha decidido mantenerse
en silencio o decir “no lo sé”. Ha participado en la elaboracion del nombre.

Sesion 2: se ha mostrado un poco dispersa durante el principio de la clase, pero tras
ensefarles el dado ha sido de las primeras en repetir los gestos del dado. y ha realizado
correctamente la secuencia. En la segunda actividad (criterio agitar o golpear), se ha
mostrado menos participativa porque queria irse a jugar. Por lo que en la ficha ha necesitado
mas apoyo y ha mostrado una comprensién parcial del criterio.

Sesioén 3: ausente
Sesioén 4: ausente

Sesion 4: a pesar de no haber estado en la sesion anterior, ha comprendido las distintas
direcciones y flechas. Lo que le ha permitido estructurar correctamente el recorrido en la
actividad del robot-humano. Sin embargo, ha necesitado mas apoyo y andamiaje en la
actividad de las flechas. Sorprendentemente el robot lo ha programado con éxito, colocando
primero las flashcards correspondientes y dandole correctamente las ordenes al robot, sin
errores.

15. Sesidn 1: es una alumna de normal muy participativa, lo que se ha manifestado también
en esta sesion. Ha mostrado gran interés en la lectura del cuento y en querer responder todas
las preguntas. Ha participado en la rutina de pensamiento, explicando todas sus respuestas
dando muchos detalles.
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Sesion 2: ha realizado correctamente la secuencia, entendiendo lo que significaba cada icono.
Repitiendo cada gesto del dado de manera correcta. La actividad de clasificacién de objetos,
en la parte en el suelo se ha mostrado participativa, entiendo el criterio. Sin embargo, ha
necesitado apoyo para completar la ficha.

Sesion 3: ha discriminado correctamente largo y corto. Identificando a los animales tanto en
el suelo como en la ficha. Ha respetado los pasos en la escucha de los audios.

Sesion 4: En grave y agudo ha identificado correctamente los sonidos y ha completado los
patrones con gran autonomia.

Sesion 5: ha presentado dificultades significativas en la actividad de las flechas, necesitando
apoyo y andamiaje. El robot lo ha programado con apoyo porque mostraba una comprension
poco profunda de las direcciones.

16. Sesion 1: ha estado atenta durante la lectura. Sin embargo, su participacion ha sido
escasa tanto en las preguntas de comprension como en la rutina de pensamiento.

Sesion 2: hoy ha mejorado su participacion, se ha mostrado motivada con buen
comportamiento. Ha realizado todos los gestos del dado y ha completado su cédigo
correctamente. El criterio de clasificacién agitar/golpear lo ha entendido parcialmente,
mostrando algun error en sus predicciones tanto en la parte manipulativa como en la ficha.

Sesion 3: también se ha mostrado participativa y atenta. Ha respetado los pasos de la
secuencia de escucha de los audios. Discriminando entre largo y corto. Aunque en la ficha
ha presentado mayor dificultad.

Sesion 4: Ha mostrado mejor desempeio en discriminar grave y agudo e identificar los vasos
correspondientes. También ha elaborado correctamente los patrones de colores.

Sesion 5. ha entendido las diferentes direcciones, aunque ha presentado dificultad en
elaborar la actividad de las flechas. Especialmente en los giros a la izquierda o derecha. Para
programar el robot ha necesitado bastante apoyo.

Una cuestién comun a todos es la dificultad para entender que girar a izquierda o derecha no
conlleva movimiento solo giro.

La dificultad en la ficha de los animales considero que fue que no saben leer todavia entonces
no entendian que en la primera fila tenian que colorear los que hacian un sonido largo y en
la otra fila corto, a pesar de lo expliqué y modelé.



