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LA ROBOTICA EDUCATIVA CON EL BEE BOT COMO HERRAMIENTA
PARA TRABAJAR CONTENIDOS MATEMATICOS EN INFANTIL

RESUMEN

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es el acercamiento al pensamiento
computacional a los nifios y nifias del segundo ciclo Educacion Infantil, mtroduciendo como
herramienta de aprendizaje el robot Bee Bot. Para ello se desarrolla una propuesta de
actividades para trabajar procesos de programacion y el pensamiento logico matematico,
abordando contenidos curriculares del Area Conocimiento del entorno, concretamente del

Bloque Medio fisico, sus elementos, relaciones y medidas.

Esta propuesta nace desde el interés de fomentar en el aula un aprendizaje por
indagacion, siendo este significativo para la adquisicion de conocimientos a través de un

ambiente motivador y lidico con el uso del Bee Bot.

En primer lugar, se realiza una revision de diversas fuentes para desarrollar el marco
teorico donde se engloban los puntos de educacion mnovadora, robotica educativa y robdtica
educativa en educacion infanti. Y seguidamente se plantea la propuesta de actividades

utilizando como recurso el robot Bee Bot.

Hoy en dia existe una gran variedad de recursos tecnologicos para uso educativo en el
aula, pero este robot programable es uno de los mas adecuados para trabajar en estas edades
ya que se presenta con un disefio muy llamativo, facil de utilizar, con un precio asequible y

que permite desarrollar actividades mterdisciplinares en todas las areas del curriculo, asi como

atender a la diversidad del alumnado.

Todo ello con la finalidad de educar de forma mtegra y global a los alumnos con la
ayuda de esta herramienta en el presente y para el futuro, ya que en los tiempos que corren
cada vez el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion estd mas normalizado

en todos los ambitos.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje por indagacién, educacion innovadora, robdtica educativa,
robot programable.

ABSTRACT

The main objective of this end-of-grade project is the approach to computational



thinking for children in the second cycle of Early Childhood Education, mtroducing the Bee
Bot robot as a learning tool. To this end, a proposal of activities is developed to work on
programming processes and mathematical logical thinking, addressing curricular contents of
the Area Knowledge Area, specifically the Physical Medum Block, its elements, relationships

and measures.

This proposal was born from the interest of promoting in the classroom a learning by
inquiry, this being significant for the acquisition of knowledge through a motivating and
playful environment with the use of the Bee Bot.

In the first place, a review of diverse sources is carried out to develop the theoretical
framework where the points of innovative education, educational robotics and educational
robotics in infant education are included. And then the proposed activities are proposed using

the Bee Bot robot as a resource.

Today there is a wide variety of technological resources for educational use in the
classroom, but this programmable robot is one of the most suitable to work in these ages as it
is presented with a very striking design, easy to use, with an affordable price and that it allows
to develop mterdisciplinary activities in all the areas of the curriculum, as well as to attend to

the diversity of the students.

All this with the aim of educating students in an integral and global way with the help
of this tool in the present and for the future, since in the times that run every time the use of

Information and Communication Technologies is more standardized in all areas.

KEY WORDS: Learning by inquiry, innovative education, educational robotics,
programmable robot.
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INTRODUCCION

En este Trabajo de Fin de Grado (en adelante TFG) se realiza una propuesta de
innovacion enfocada al uso de la robdtica en el aula como recurso didactico innovador en la

etapa educativa de educacion infantil.

En vista de la gran importancia que ha adquirido la robdtica como herramienta
educativa y pedagdgica, nace esta propuesta con el interés de fomentar el uso de la robdtica en
el aula como factor de motivacion, siendo este un recurso para facilitar el aprendizaje y el

desarrollo de competencias, desde edades bien tempranas a través de actividades lidicas.

Todos estos aspectos gquedan recogidos en el Decreto 183/2008, de 29 de julio, por el
que se establece la ordenacion y el curriculo del 2° ciclo de la Educacion Infantil en la
Comunidad Auténoma de Canarias (BOC, 2008):

En estas ensefianzas, la introduccion de las tecnologias de la informacion vy
comunicacion trata de conseguir que las nuevas generaciones obtengan el maximo
provecho de los cambios que esta produciendo la sociedad de la informacion, con la

incorporacion de Internet y las herramientas multimedia en los centros educativos.

Por otro lado, dicho decreto establece en relacion con los objetivos de la etapa y de las

areas, la necesidad de desarrollar capacidades relacionadas con:

. el enriquecimiento de sus posibilidades expresivas y creativas y experiencias de

introduccion en las tecnologias de la informacién y comunicacion.

El juego es fuente de aprendizaje porque estimula la accion, la reflexién y la expresion. Es
una actividad que permite a los nifios y nifias a observary conocer el mundo de los objetos, el

de las personas y sus relaciones; explorar; descubrir y crear.

... através del juego se estimulan las habilidades necesarias que lo van a ayudar a hacer
frente a las exigencias de la realidad exterior. La atencion, la memoria, el ingenio, etc, se
agudizan enel juego, y todos estos aprendizajes que se adquieren en situaciones de juego son

transferidos posteriormente a situaciones no lddicas.

La organizacion de este documento, tras indicar los objetivos planteados, es establecer
el marco tedrico para fundamentar el tema propuesto y su integracion curricular, realizando

una revision bibliografica sobre la educacion innovadora, la robdtica educativa y algunos de



los robots que se encuentran en el mercado, centrandonos en el Bee Bot que es el robot por el

que se ha optado en este trabajo.

En la segunda parte, se describe la propuesta didactica para trabajar contenidos
curriculares de matematicas para el tercer curso del segundo ciclo de educacion infantil,

potenciando la creatividad y fomentando el juego colaborativo, el lenguaje y la comunicacion.

El trabajo finaliza con una valoracion personal sobre la realizacion de este, en la que se
hace referencia a las competencias basicas y especificas sefialadas en la guia docente de este
TFG, sintetizando tanto las adquisiciones como las carencias de las mismas que hemos

detectado en su elaboracion

OBJETIVOS

El principal objetivo para este proyecto es incorporar la Robotica Educativa en el aula de
infantil, como herramienta para trabajar contenidos curriculares de matematicas de una forma

eficiente y motivadora que permita que los alumnos alcancen un aprendizaje significativo.

Los objetivos especificos son los siguientes:
e Conocer el mundo de la robdtica educativa.
e Conocer las aplicaciones de la robética en el mundo infantil.

e Disefiar una propuesta didactica con la implementacion de un robot.

FUNDAMENTACION TEORICA
EDUCACION IMNOVADORA:

La ensefianza innovadora se centra en la creacion de ambientes propicios en los que
pueda producirse un buen aprendizaje. Los maestros innovadores son excelentes para apoyar a
los estudiantes, y también son expertos en crear contenidos atractivos y nuevas experiencias.
Un buen maestro observa y mide el progreso sin causar ningin estrés al aprendiz o
interrupcion del aprendizaje (Wheeler, 2017).

Los maestros innovadores son instintivos sobre los desafios del estudiante tales como
la falta de comprension, la pérdida de foco, el bajo compromiso o la desmotivacion. Se
esfuerzan por encontrar nuevas maneras de mantener a los estudiantes centrados en la tarea,
motivarlos a dar lo mejor de si, y animarlos a completar con éxito el trabajo. La ensefianza

innovadora es en donde los buenos maestros muestran su inventiva y son creativos, donde



continllan descubriendo e implementando nuevos métodos para asegurar que los estudiantes
obtengan siempre las mejores experiencias de aprendizaje. Pero hay que tener en cuenta que
invencion e innovaciéon no son lo mismo. La invencion requiere de un individuo creativo,
mientras que la innovacion requiere de una comunidad valiente (Rogers, 2011). Por lo tanto,
los maestros innovadores también necesitan coraje para incorporar sus nuevos métodos vy

contenidos, especialmente si van en contra de la cultura mayoritaria en la que trabajan.

Algunas de las experiencias innovadoras llevadas a cabo han surgido a través de la
combinacién entre un maestro eficaz y un uso apropiado de la tecnologia. En tales
situaciones, la ensefianza y la tecnologia se combinan para apoyar un buen aprendizaje. En
estos casos, el aprendizaje adquiere protagonismo, y la tecnologia se incorpora en un segundo

plano.

Wheeler (2017) indica que los maestros innovadores son innovadores no porque usan
tecnologia, sino porque entienden las necesidades de los estudiantes y pueden crear entornos
eficaces (con o sin tecnologia) que maximicen las oportunidades para que los estudiantes
tengan éxito.

Por otro lado, Moreno (2017) sefiala que al igual que las empresas estan obligadas a
avanzar e innovar y por ello estan invirtiendo en innovacién constantemente, la educacion
deberia hacer un esfuerzo en adecuar la practica educativa actual y adaptarse a las exigencias
del mercado laboral. La educacién, si bien no tiene que estar basada en su totalidad en los
recursos digitales, si que se puede apoyar en los recursos de la era digital para hacer mas
atractiva la materia y potenciar la motivacion del alumnado.

Es una realidad que las tecnologias informaticas aterrizaron por completo en el sistema
educativo y el saber integrarlas y gestionarlas es una tarea que los profesores debemos
aprender y ensefiar a nuestros alumnos. Son muchas las ventajas que aportan, especialmente
cuando se utilizan con metodologias adecuadas.

La robdtica es un gran ejemplo de esto, ya que, mediante la construccion de robots, su
utilizacion y su programacion, los alumnos pueden seguir cumpliendo objetivos obligatorios
curriculares como matematicas, fisica o inglés y a la vez poner ganas y empefio en los que
estan aprendiendo.

Estas iniciativas de innovacion y motivacion del alumnado no serian posibles sin un
cuerpo docente abierto a este tipo de cambio. Son los propios docentes los que tienen que ser

pioneros en este tipo de iniciativas y regenerar el &mbito educativo.



Un sistema educativo anclado en los métodos tradicionales de ensefianza no responde
a los cambios que la sociedad en la era digital demanda. Por un lado, los cambios en su
metodologia, ya que no aprovecha todos los recursos a su alcance; y por otro, en la formacion

de los futuros profesionales en ambitos de gran demanda. (Moreno, 2017).

ROBOTICA EDUCATIVA

La robdtica es la ciencia y la técnica que esta involucrada en el disefio, la fabricacion y
la utilizacion de robots. La informatica, la electronica, la mecénica y la ingenieria son algunas
de las disciplinas que se combinan en la robdtica.

A finales de la década de los 60, el profesor Seymour Papert, colaborador de Piaget
cred, junto a un equipo de investigadores del Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT),
el primer lenguaje de programacion dirigido a los nifios: LOGO (1967). La evolucion de sus
investigaciones y trabajos en la integracion de software con objetos tangibles contribuyeron
en gran medida al nacimiento de la robdtica educativa y, con esta, a la propuesta pedagogica
del construccionismo, como evolucion de la vision constructivista del “aprender haciendo”
hacia la del “aprender construyendo”.

El primer robot con finalidad puramente educativa fue creado en el Stanford Research
Institute en 1968 (Cabrera, 1996). Constaba de una cadmara de television como sensor de
distancias, detectores de choque y enlace con la computadora mediante radio. Desde entonces,
el disefio de robots con finalidades educativas fue transcendente en la evolucion de la robotica
educativa, pues abrieron las puertas al interés por la automatizacion de objetos, posibilitando
la incorporacién de engranajes, sensores Yy actuadores sin necesidad, a priori, de tener
conocimientos avanzados de electricidad, electronica o programacion. Dieron valor a las
posibilidades que ofrece la robdtica educativa en cuanto a la creacion de nuevos contextos de
aprendizaje, nuevos objetos con los que pensar y solucionar retos y problemas que hasta
entonces, debido a los conocimientos que requerian, habia sido impensable plantearse en

ambientes no universitarios. (Cabrera, 1996)

El concepto de robdtica educativa ha sido definido de diferentes maneras, pero
coincidiendo en aspectos principales, como un recurso didactico motivador que favorece la

construccion de conocimientos y el desarrollo de competencias.

Ruiz (2007) sefiala que la robotica educativa o roboética pedagdgica tiene por objeto la
concepcion creacion y puesta en funcionamiento de prototipos robéticos y programas

especializados con fines pedagdgicos.



Por otro lado, segun Pitii (2014) la robdtica surge como un recurso didactico
innovador, favoreciendo la construccion de conceptos y conocimientos en base a diferentes
disciplinas. No se trata de que el docente ensefie robdtica, sino de utilizar este recurso
tecnologico como factor de motivacién para, a partir del interés, llevar al alumno a la
construccién de su propio conocimiento y, como consecuencia, al desarrollo de competencias
como la autonomia, la iniciativa, la responsabilidad, la creatividad, el trabajo en equipo, la

autoestima, etc.

La robotica educativa provoca cambios en los modos de actuar y pensar de los
estudiantes y educadores. Segun Pozo (2005), la robdtica educativa contribuye al desarrollo

de habilidades productivas, creativas, digitales y comunicativas.

Olaskoaga (2009) indica que, a la hora de ensefiar robotica, esta se puede llevar a cabo
desde diferentes enfoques: como objeto de aprendizaje, como medio de aprendizaje 0 como
apoyo al aprendizaje, todo dependerd de la manera en que se utilice durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Segun el profesor Cecilio Angulo (profesor de la Universitat Politecnica de Catalunya
y director del Grupo de Investigacién en Ingenieria del Conocimiento), aprender a través de la
robotica aumenta el compromiso de los nifios en actividades basadas en la manipulacion, el
desarrollo de habilidades motoras, la coordinacion ojo-mano y una forma de entender las
ideas abstractas. Ademds, las actividades basadas en robots proporcionan un contexto
apropiado para el comportamiento cooperativo y el trabajo en equipo. En su blogl! menciona
alguna de las habilidades técnicas que se aprenden a través de la robética, cuando se plantean

problemas para que los alumnos resuelvan aplicando diferentes conocimientos:

e Logica. Dado que los alumnos deben resolver un problema, el desarrollo del
pensamiento l6gico es primordial. Deben aplicar diferentes razonamientos para ver la
logica tanto de la solucion que plantean como el razonamiento de los pasos que deben
seguir para poder alcanzar una solucidén. Aprenden a deducir el comportamiento que
deberia seguir el robot si hace lo que ellos han planteado para cumplir el objetivo.

e Tecnologia. Ademas de aprender utilizando tecnologia, comienzan a comprender la
importancia que tienen estos dispositivos para el funcionamiento del mundo en

general. Primero lo aplican a pequefia escala, mientras lo ven como un juego, pero

! www.upc.edu/latevaupc/usos-y-beneficios-robotica-las-aulas/



empiezan a ver que gracias a la tecnologia pueden llegar mucho mas alld, no hay
limite para todo lo que quieran o puedan construir.

Programacion. Es la base de roboética y de otras asignaturas. Aprenden a programar
los dispositivos para que realicen determinadas funciones. Ademas, utilizan codigos
de programacion adaptados para su edad, pero cuyos comandos son Validos para otros
tipos de programacion mas avanzada. Asientan y desarrollan los conceptos de
programacion, muy Utiles para su futuro.

Matematicas. En la programacion con robotica, los alumnos aprenden diferentes
aspectos de las matematicas. Entienden conceptos tedricos que suelen ser abstractos y
confusos, como el cardinal de un nuimero, orientacion espacial, problemas... e incluso
pueden desarrollarse herramientas especificas con diversos programas para el
aprendizaje de matematicas con estos sistemas de programacion.

Informatica. Como complemento a todas las habilidades anteriores, aprenden
informatica. El funcionamiento de los propios programas, el uso de un ordenador o de
dispositivos como tablets. VVan aprendiendo y consiguen familiarizarse con la interfaz,
de forma que en el futuro son capaces utilizar diferentes interfaces o programas

basandose en su intuicion derivada de su experiencia.

Por otra parte, en otras en otra de sus entradas al blog titulado “Las habilidades de

comportamiento y destrezas que se pueden conseguir a través de la robotica” sefiala lo

siguiente:

Motivacion de los alumnos a aprender: el educador despierta la curiosidad y el
interés en los estudiantes con proyectos que ayuden a estimularlos, a investigar y
aprender. Alumnos motivados, equivale a menor fracaso escolar y mayor éxito en la
asimilacion de conceptos.

Promueve la creatividad: segin algunos estudios como el “Technology and school
change: New lamps for old”, se confirma que aprender a programar en edades
tempranas tiene un impacto positivo en el desarrollo de la creatividad. Los profesores
deben plantear proyectos para que los alumnos pongan sus ideas y estrategias en
funcionamiento y asi completar el tema propuesto. La creatividad es una de las
mayores capacidades que se desarrolla con el uso de la robética. Los alumnos pueden
poner en practica lo que se les ocurre, fomentando la originalidad y la innovacion.
Desarrolla la autonomia: es algo probado de forma cientifica. Ya en 1986, en el

articulo Effects of Logo and CAIl environments on cognition and creativity, se
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demostraba que los nifios que utilizaban Logo (lenguaje de programacion) en
educacion infantil desarrollaban una mayor autonomia y capacidad de atencion. Con
los proyectos robdticos que se plantean, los nifios planifican el proyecto, distribuyen
las tareas y plasman sus ideas. El educador les tiene que plantear el objetivo final y
mostrar como utilizar de forma adecuada la herramienta digital.

e Refuerza las capacidades sociales: cuando los nifios trabajan con los recursos
digitales, si ellos no son capaces de resolver un problema, las dudas se las pueden
solventar sus compafieros de aula, fomentando asi la socializacion y el compafierismo.
También los proyectos que se propongan se pueden realizar en grupos, inculcando la
capacidad para trabajar en equipo. De esta forma, debaten entre ellos sobre sus ideas,
cooperan y llegan a acuerdos en comin. Sin duda, esta habilidad les serd de gran
ayuda en el futuro donde probablemente, en su vida laboral, tendran que trabajar en
equipo.

e Fomenta el espiritu critico: al realizar este tipo de proyectos, es habitual que los
alumnos encuentren obstaculos (como en el dia a dia). Aprender la causa del fallo y
solucionarlo es parte del proceso de trabajar con la robotica. Les imprime un espiritu
critico y tenaz.

e Atiende a la diversidad: plantear proyectos robéticos en la educacion estimula a todo
tipo de estudiantes. A los que les cuesta el aprendizaje les ofrece nuevas herramientas

y recursos y a los que estan mas avanzados, les abre un nuevo mundo de posibilidades.

ROBOTICA EN EDUCACION INFANTIL:

Tal y como hemos argumentado en los apartados anteriores son muchas las ventajas
que aporta el uso de la robdtica como herramienta de aprendizaje en las aulas, por ello dichos
beneficios se pueden llegar a desarrollar desde la etapa de Educacion Infantil aportando al
alumno una mayor preparacion e interés por el aprendizaje en las etapas posteriores.

En estas edades no se trata de ensefiar a los mas pequefios a programar ni a crear
aplicaciones, pero si podemos utilizar herramientas robdéticas educativas para trabajar
contenidos curriculares y desarrollar en los mas pequefios habilidades y destrezas elementales

para su futuro.

La inclusion de la robdtica y la programaciéon en educacion infantil no puede hacerse de
un modo descontextualizado, sin tener en cuenta ni los contenidos, ni la organizacion del

aula, ni los principios metodolégicos propios de esta etapa.
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No se trata de una suma acumulativa de contenidos y actividades, sino de una
integracion curricular armonica. Ademas, ha de tener un caracter normalizado de modo que
no sea visto por los nifios como algo extraordinario, sino como un conjunto de propuestas mas

de las muchas que se les ofrecen.

La robdtica se debe incluir dentro de las dindmicas propias del trabajo en las aulas de
Educacion Infantil. Se deben organizar los espacios siendo la zona de la asamblea un espacio
importante para llevar a cabo propuestas de aprendizaje basadas en la robdtica. Del mismo
modo, se deben tener en cuenta los tiempos y rutinas para la utilizacion de este recurso de

enseflanza y aprendizaje.

En cuanto a los contenidos de aprendizaje llevados a cabo con la robdtica, deberan ser
abordados desde una perspectiva transversal, permitiendo esto complementar y reforzar la

adquisicion de otros contenidos curriculares.

En Educaciéon Infantil, los niveles de desarrollo cognitivo de los nifios/as son muy
dispares. Su distinto ritmo madurativo implica adoptar estrategias metodologicas que
permitan dar respuesta y atencion individualizada a la diversidad. Por este motivo, se deben
tener en cuenta las caracteristicas psicoevolutivas del alumnado, ya que esto supone la
adopcion de una serie de principios metodologicos en los que basar nuestra intervencion
educativa. Entre dichos principios metodoldgicos, podemos sefialar: el aprendizaje
significativo y por indagacion, la observacion y la experimentacion, el juego, el cardcter
globalizado de los aprendizajes, la atencion a la diversidad y el principio de actividad.

Para finalizar este apartado, queremos sefialar algunos aspectos fundamentales que
debemos considerar cuando introducimos en las aulas de educacion infantil la robotica
educativa (Moreno, 2017):

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

- La robdtica educativa aumenta su motivacién y creatividad. Los nifios y nifias de

Infantil basan gran parte de su aprendizaje en ver los resultados de sus acciones de
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forma inconsciente, asi como en la repeticion, por ello la robdtica educativa permite
gue éstos vean un resultado inmediato.

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

- El proceso de aprendizaje en estas edades debe ser estimulante para ellos, por ello
no deben verlo como una actividad obligatoria 0 una actividad aburrida. La ventaja de
la robdtica educativa es que, con sus robots y herramientas con aspecto de juguete,
permite que éstos lo perciban como una actividad ludica y divertida. La etapa de
Educacion Infantil es una de las mas importantes para el desarrollo futuro del nifio, la
carencik. o falta de determinadas habilidades puedes provocar retrasos en el
aprendizaje y de su atencion con respecto al resto de los alumnos de su grupo. Es por
ello por lo que hay que prestar mucha atencién a cada uno de los nifios y nifias para
poder detectar todas sus dificultades de aprendizaje y ayudarles a mejorar para

desarrollar de manera Optima todas las virtudes y habilidades que poseen.

ROBOTS EDUCATIVOS PARA INFANTIL

Como ya hemos indicado anteriormente, el robot es una herramienta de apoyo al
aprendizaje que permite trabajar y acceder a los contenidos del curriculo de un modo diferente
y que facilitan el aprendizaje por indagacion desarrollando habilidades y competencias (Reina
y Reina, 2014).

En la actualidad existen diferentes herramientas roboticas disefiadas para la etapa de

Educacion Infantil, algunas de las cuales vamos a describir a

(g = 2\
continuacion. » Do
CUBETTO es un robot que permite que los nifios mas
pequefios descubran los conceptos de la programacion. Esta )
fabricado en madera que tiene dos partes. Por un lado, es un e =

tablero o panel de mandos donde se dan las instrucciones ayudado de unas fichas de

programacion de colores con funciones diferentes, y por otro, es un robot de madera que se
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mueve en funcion de las 6rdenes. No necesita conectarse a una tablet ni a cualquier otro tipo
de soporte tecnoldgico. Esta inspirado en el lenguaje de programacion Logo desarrollado en
los afios 60 y que durante décadas intentd integrarse en los curriculos oficiales del mundo

entero.

DASH y DOT son dos robots educativos para trabajar con
alumnos de las etapas de Educacion Infantil y Primaria. Estan
disefiados para el desarrollo de competencias y habilidades

como: la resolucion creativa de problemas, el pensamiento

computacional, la capacidad organizativa o la toma de
decisiones. El alumnado puede gestionar las acciones de Dash y
Dot mediante aplicaciones disponibles para tabletas y smartphones. Estos robots ofrecen un
sin fin de oportunidades educativas, ya que permiten llevar a cabo aprendizajes de todas las
materias (matematicas, ciencias, lengua, arte, inglés, etc.). Los contenidos del curriculo se
pueden planear a través de la metodologia por proyectos y facilitar el “aprender-haciendo”.
Con Dash y Dot se trabajan competencias claves y fortalecen el desarrollo de las inteligencias
multiples, gracias a su versatilidad y adaptacion a las distintas areas de conocimiento y ritmos

de aprendizaje.

ROBOT TURTLES, es un juego de mesa para aprender
programacion. Aunque no es un robot consideramos su inclusion
en este apartado ya que ensefia los principios de la programacion a

los nifios a partir de 4 afios. Contiene dibujos de robots,

concretamente unas tortugas robdticas y responde a la filosofia de

aprender jugando.

Finalmente describimos con més detalle al robot Bee Bot, ya que es por el que hemos
optado para desarrollar la propuesta didactica que desarrollamos en el siguiente apartado de

este documento.

BEE-BOT es un proyecto que se inicio con la intencion de estimular en
los alumnos el desarrollo de distintos procesos mentales, habilidades vy /}’

competencias a través de la resolucion de pequefios retos de aprendizaje y el

-

<

uso de la robdtica y la programacion. Es un pequefio robot en forma de abeja —
que tiene que seguir las instrucciones dadas mediante comandos (avanzar,

retroceder, girar...) que Se deben secuenciar correctamente a través de la @ @


https://es.wikipedia.org/wiki/Logo_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)

pulsacién de botones para llegar a un destino marcado como objetivo. La labor docente es la
de ayudar a los alumnos a reflexionar, anticipar, ensayar y comprobar para luego repensar
sobre los resultados obtenidos. Los alumnos dialogan, expresan y se comunican a partir de
actividades Iludicas. Con el Bee Bot se puede aprender: superar retos diarios poniendo en
practica conceptos y habilidades cognitivas relacionadas con las distintas areas curriculares,
iniciarse en los lenguajes de programacion de manera natural y Iidica, desarrollar el
aprendizaje por indagacion, aprendizaje por ensayo Yy error, trabajar la orientacion espacial,

independientemente de los contenidos que trabajemos.

Para trabajar con él debemos tener en cuenta:

1. Cuando pulsemos un boton, los ojos de Bee Bot parpadearan y oiremos un sonido que

confirma la instruccién.

2. Siempre avanza o retrocede 15 cm y gira sobre si misma 90°. La secuencia la realiza
paso a paso, marcando cada accidn con luz y sonido. Por ello todos los tapetes que se
usan deben estar cuadriculados con cuadrados de 15 cm. De lado ya que es la distancia

que recorre el Bee Bot en cada paso que da.

3. El boton de la X borra la memoria para empezar una nueva secuencia. En caso

contrario, repetira la antigua secuencia y a continuacion las nuevas instrucciones.

PROPUESTA DIDACTICA

La propuesta que se presenta esta desarrollada para el tercer curso del segundo ciclo de
educacion infantil y estd centrada en el uso de la robética como medio para fomentar el
desarrollo de las competencias y la adquisicion de contenidos del Area “Conocimiento del

entorno”, concretamente contenidos de “Medio fisico, sus elementos, relaciones y medidas”.

Esta elaborada para ser llevada a cabo en un aula donde la metodologia utilizada es
globalizada, activa, participativa en interactiva, promoviendo que el alumnado aprenda

haciendo vy aplicando conocimientos sobre una situacion significativa y lidica.

Las diferentes actividades se contextualizan en el mercado “Nuestra Sefiora Afica”
(que puede ser adaptada a cualquier otro mercado sustituyendo las imagenes), siendo una de
ellas la visita a este espacio y el resto de las actividades guardaran relacion con dicha visita,
con el propésito de que los alumnos partan de sus conocimientos previos y fomentarles un

aprendizaje significativo y vivenciado. Todas las actividades tendran como protagonista al
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robot Bee Bot que es una abejita llamada Rita a la que los alumnos deberan ayudarla en su dia
a dia.

FUNDAMENTACION CURRICULAR

En este apartado exponemos los objetivos especificos de esta propuesta, los criterios
de evaluacion, los contenidos asociados a los mismos y los instrumentos de evaluacion con

los que se evallan los aprendizajes.

Objetivos especificos.

- Desarrollar contenidos curriculares de una manera significativa.

- Superar retos diarios poniendo en practica conceptos y habilidades cognitivas.

- Iniciarse en la programacion Yy la robotica educativa de manera natural y lidica.

- Fomentar una actitud de investigacién e innovacion.

- Desarrollar habilidades para el trabajo equipo, el manejo de conflictos y habilidades
para comunicarse.

- Desarrollar aptitudes orientadas al logro de objetivos, perseverancia, paciencia,
flexibilidad. ..

- Establecer vinculos entre causa y efecto.

- Entender el funcionamiento de los lenguajes de programacion.

- Desarrollar la inteligencia intrapersonal, al reconocer por él mismo sus virtudes y

defectos en cada rol asignado dentro del grupo.

Criterios de evaluacion y contenidos del Blogue Medio Fisico: elementos,
relaciones y medidas.

Criterio de Bvaluacion 2. Mostrar curiosidad e interés por el descubrimiento de elementos y objetos del
entorno inmediato y, de manera progresiva, identificarlos, discriminarlos, situarlos en el espacio; agrupar,
clasificar y ordenar elementos y colecciones segin semejanzas y diferencias ostensibles.

Contenidos del criterio 2:
7. Percepcion de atributos fisicos de objetos como el tamafio, sabor, sonido, plasticidad, dureza, etc.
8. Interés por la clasificacion de elementos y por explorar sus cualidades y grados.
9. Establecimiento de relaciones de semejanza y diferencia (comparacion, agrupacién...) entre objetos,
atendiendo a uno o varios criterios.
12. Bxpresién de la cuantificacién adecuada para referirse al grado de presencia de una determinada
cualidad en objetos y colecciones.
18. Aproximacién al uso de las unidades de medidas naturales (paso, mano, pie...) y arbitrarias (cuerdas,
varas...).
19. Estimacién intuitiva del tiempo (mucho rato, poco rato, rapido, lento, etc.).
20. Organizacion temporal de actividades de la vida cotidiana.
21. Utilizacién de las nociones espaciales basicas para explicar la propia ubicacion, la de los demas o la de
los objetos.

Criterio de Bvaluacidon 3. Resolver problemas sencillos que impliquen operaciones basicas.
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Contenidos del criterio 3:
15. Observacion y toma de conciencia de la utilidad de los nimeros y las operaciones (unir, quitar, separar,
repartir...) en los juegos y situaciones de la vida cotidiana.
16. Iniciaciéon al célculo y a la resolucion de problemas con las operaciones de unir, quitar, separar,
repartir...por medio de la manipulacién de objetos.

Criterio de Bvaluacion 4. Contar objetos relacionando la cantidad y el nimero que representan.

Contenidos del criterio 4:
13. Utilizacién del conteo como estrategia de estimacion y uso de los numeros cardinales referidos a
cantidades manejables.
14. Aproximacion vy utilizacion oral de la serie numérica para contar objetos.

Criterio de Bvaluacion 5. Utilizar los primeros nameros ordinales en situaciones cotidianas.

Contenidos del criterio 5:
10. Uso contextualizado de los primeros ndmeros ordinales.

Criterio de Bvaluacion 6. Identificar las formas geométricas mas elementales.

Contenidos del criterio 6:
22. Realizacién de desplazamientos orientados.
23. Bxploracion e identificacion de formas planas y cuerpos geométricos en elementos del entorno para
descubrir sus propiedades y establecer relaciones entre ellos.

FUNDAMENTACION METODOLOGICA

Esta propuesta se desarrolla con una metodologia activa, creativa, colaborativa y por
indagacion. Este enfoque requiere que los estudiantes piensen en forma sistematica o
investiguen para llegar a soluciones razonables a un problema. Ademés, la ensefianza por
indagacion se centra en el estudiante, no en el profesor; se basa en problemas, no en
soluciones y promueve la colaboracion entre los estudiantes. Esta metodologia permite
mantener un alto grado de motivacion en los alumnos y favorecer la consecucion de objetivos

propuestos.

Ademas, se desarrolla el aprendizaje basado en juegos siendo el papel del profesor de
guia a lo largo de todo el proceso, marcando las pautas de la organizacion de las actividades y
siendo un apoyo para el alumnado durante el desarrollo de estas. El aprendizaje basado en
juegos es una metodologia motivadora, activa y participativa, donde el alumnado se ve en la
obligaciébn de poner en préactica un amplio abanico de procesos cognitivos, tales como:
identificar, analizar, reconocer, reflexionar, razonar, deducir, decidir, explicar, etc. Al mismo
tiempo, favorece el desarrollo de habilidades sociales como el respeto mutuo o la
comunicacién. También, estimula el uso de la imaginacion y la creatividad, teniendo que

buscar nuevas soluciones al problema planteado.

Los recursos materiales que se utilizaran en esta propuesta son el robot Bee Bot,
tapetes diversos adaptados en cada actividad, forro transparente para los tapetes en los que
para cada cuadrado de los mismos poseen una ranura para poder meter y sacar las cartas que

se vayan a trabajar en cada momento, cuento “La abeja Rita ayuda a la mama de Perla en el
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mercado”, cartas con diferentes imagenes (del mercado, de alimentos, de numeros, de
elementos del cuento, de comandos del Bee Bot), fichas (cuadriculadas, con mapas...),
pizarra digital, cafibn de proyeccion y ordenador, cestas, rotuladores de colores, cinta

adhesiva, cartulinas...

Para llevar a cabo las actividades propuestas se parte de que el alumnado ya esta

familiarizado con los comandos de programacion y uso del Bee Bot.

TEMPORALIZACION

La presente propuesta se realizard en 15 sesiones organizadas para realizar dos
sesiones cada semana de 40 minutos cada una, salvo una excursion al mercado que serd de
tres horas. El tiempo estimado de 40 minutos por sesion se ajustara a la dindmica de la
actividad y el tipo de atencion que estén mostrando los alumnos. En cuanto al orden de las
sesiones en algunas ocasiones deben ser correlativas para que tengan concordancia a lo
vivenciado y en otras ocasiones es indiferente el orden, llegando incluso a poder repetirlas si

fuera necesario.

CONCRECION DE LAS SESIONES

Actividad 1: La abeja Rita ayuda a la mama de Perla en el mercado
Desarrolio:

Esta actividad consiste en leerles un cuento sobre la abejita que ayuda hacer la compra
en el mercado a la mamé de una nifia llamada Perla (Anexo 1). Los alumnos en parejas de dos
ayudan a la abejita a recorrer los distintos puestos que visita la maméa, programando al Bee
Bot. Para ello, previamente la maestra elabora un tapete con imdgenes de diferentes puestos

del mercado que aparecen en el cuento.

En la zona de la asamblea todos los nifios, y la maestra, se colocaran formando un
circulo sentados en el suelo. En el centro se coloca el tapete (Anexo 2), el Bee Bot y los
comandos de programacion del Bee Bot (Anexo 3) y en la pizarra digital estara proyectado el
tapete. La maestra comienza a narrar el cuento, y las parejas de alumnos, iran saliendo al
tapete por turnos establecidos previamente cuando la maestra mencione la frase ¢donde se
encuentra nuestra abejita? (en el cuento cada pardn se sefiala con puntos suspensivos (...))
para que los nifios programen dicha frecuencia. Uno de la pareja indicara al otro los comandos

y el otro lo ejecutard en el Bee Bot y asi nuestra abeja recorrerd la secuencia por orden de la
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narracién. A continuacion, entre los dos dibujan en la pizarra digital el recorrido realizado por
el Bee Bot. Una vez que la abeja esté en la casilla del tapete que corresponde con lo narrado,
la maestra seguird leyendo hasta el siguiente parén, para que sucesivamente cada una de las
parejas programe el Bee Bot hasta la siguiente secuencia. La maestra supervisa el trabajo y

dara pistas si es necesario.

Una vez terminado el relato del cuento, la maestra quitard del tapete las imagenes del
cuento. Les propondra que todos juntos inventen una historia, a partir de unas tarjetas con
imagenes de diferentes puestos del mercado (Anexo 4). A medida que se van inventando la
historia tienen que ir colocando las tarjetas con las imagenes en el tapete, para crear un nuevo
recorrido. Una vez finalizado el recorrido, narraran el cuento en voz alta sefialando cuél es el
orden de cada tarjeta. A continuacion, la maestra pedird voluntarios que quieran programar el

Bee Bot para que realice el recorrido siguiendo la secuencia de la narracion establecida por

ellos mismos.
Criterios de evaluacion Contenidos Instrumento evaluacién
5 10 Rubricas de observacion
2 18, 20, 21
6 22

Objetivos: Identificar la secuencia del cuento; programar el robot; respetar el turno para participaren la
actividad; participar en la elaboracion de un cuento siguiendo la tematica trabajada; favorecer la
capacidad creadora y la imaginacion.

Recursos: Pizarra digital, cuento, tapete, cartas de imagenes y de comandos, Bee Bot. (Anexos 1, 2, 3
y4)
Espacio: El aula.

NUmero de sesiones: 2 sesiones de 40 minutos.

Agrupamientos: Gran grupo. Parejas.

ACTIVIDAD 2: Voy al mercado como la abeja Rita
Desarrollo:

Esta actividad consiste en una visita al mercado. Una vez alli la maestra dividira la clase
en pequefios grupos de 5 alumnos, quedando asi un total de 4 grupos. A cada grupo se le
entrega un trozo de un mapa elaborado por la maestra con los diferentes lugares que van a
visitar, de manera que cada grupo sera el encargado de realizar un recorrido determinado. En
el mapa estara dibujado el recorrido con imagenes del mercado y tendrd una lectura con
indicaciones de flechas. Una vez que lleguen al puesto indicado la maestra saca una foto del
grupo en el mismo y entrega a otro grupo otro recorrido y asi sucesivamente con los

diferentes grupos.
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Una vez en la clase los alumnos seguirdn manteniendo los mismos grupos y estos se
repartiran en la zona de asamblea sentados en el suelo, donde la maestra les tendra preparado
el tapete del recorrido realizado (Anexo 5) y las diferentes fotografias realizadas en la visita.
Los diferentes grupos deberan recordar el recorrido que ellos hicieron y plasmarlo en el tapete
colocando sus fotografias correspondientes y colocando debajo del tapete los comandos del

recorrido realizado, leyendo en voz alta el mismo.

Criterios de evaluacién Contenidos Instrumento evaluacion
5 10 Rubricas de observacion
2 18, 20, 21
6 22

Objetivos: Desarrollar la orientacién espacial a partir de la interiorizacion de las nociones espaciales
basicas: delante - detrés, derecha — izquierda... Desarrollar la orientacion para desplazarse en el espacio
a partir de un dibujo, mapa o plano. Adquirir la orientacién espacial tomandose como eje de referencia
a si mismo, a otras personas u objetos. Representar mentalmente el espacio y reproducirlo sobre papel o
sobre plano. Programar el robot Bee Bot. Respetar el turno para participar en la actividad.

Recursos: Mapas-tapetes (Anexo 5), cartas de comandos (Anexo 3), fotografias de la visitay Bee Bot.

Espacio: Visita al mercado del puebloy el aula.

NUmero de sesiones: 5sesiones

Agrupamientos: Pequefios grupos y gran grupo.

ACTIVIDAD 3: Rita estd hecha una artista

Desarrollo:

Esta actividad se va a realizar en la zona de la asamblea, ya que se dispone de un amplio
espacio en el suelo donde los nifios podran estar mas comodos. La maestra les dira a los nifios
que formen grupos de 5 y a cada grupo les dara una cartulina blanca grande que estos pondran
en el suelo, rotuladores de colores, cinta adhesiva y un Bee Bot. Antes de comenzar les
contard a los nifios que hoy la abejita Rita se ha levantado con ganas de ser una artista y que
por ello quiere que los nifios la ayuden a dibujar todas las figuras geométricas que se les
ocurran y de diferentes colores (circulos, cuadrados, rectangulos, etc.). Para ello disponen de
rotuladores de colores, cartulinas y cinta adhesiva, para colocar en la parte trasera del Bee
Bot, de manera que al darle ordenes el robot dibujara sobre la cartulina la figura al dar los
comandos correspondientes. Una vez realizada la obra artistica, cada grupo comentard las

ordenes dadas para cada figura.

Criterios de evaluacién Contenidos Instrumento evaluacion
2 7,21 Rubricas de observacion
6 22,23

Objetivos: Fomentar el aprendizaje de figuras geométricas con el uso del Bee Bot como herramienta.
Fomentar la expresion artistica. Relacionar la geometria con aspectos de nuestra vida cotidiana.
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Fomentar las capacidades de observacion, representacion, manipulacion, experimentacion vy
discriminacion. Reconocer y representar las formas geométricas, cuadrado, tridngulo, circulo y
rectdngulo. Programar el robot Bee Bot. Respetar el turno para participar en la actividad.

Recursos: Rotuladores de colores, cartulinas blancas, cartas de comandos (Anexo 3), cinta adhesiva y
Bee Bot.

Espacio: El aula.

NUmero de sesiones: 1sesién de 40 minutos.

Agrupamientos: Pequefios grupos.

ACTIVIDAD 4: Rita hace la lista de la compra
Desarrollo:

Para esta actividad la maestra pedira a los alumnos que se sienten en la zona de la
asamblea donde previamente ella habra dejado colocado en suelo un tapete lineal con dibujos
de diferentes cantidades de alimentos y un juego de cartas de alimentos (Anexo 6), el Bee
Bot, un lapiz y una ficha para realizar la lista de la compra (Anexo 7). La maestra les
explicara a los nifios que la abejita Rita tiene que hacer la lista de la compra para luego ir a

comprar al mercado y nosotros tenemos que ayudarla.

Por turnos que ira indicando la maestra, cada alumno saldra al medio y cogerd una carta,
por ejemplo le sale el dibujo de una zanahoria; luego este se tendra que fijar cuantos
movimientos debe hacer nuestra abejita Bee Bot y programarla para que esta pueda llegar
hasta el dibujo de las zanahorias que aparece en el tapete y una vez llegue hasta alli contar
cuantas zanahorias hay dibujadas y apuntarlo en la lista de la compra, por ejemplo 4 tomates y
asi sucesivamente los nifios irdn saliendo al centro, sacando las cartas de los diferentes
alimentos y programando el Bee Bot con cada carta, hasta que todos hayan participado y

completen la lista de la compra de la abejita.

La segunda sesion de esta actividad esta orientada a resolver problemas aritméticos de
suma Yy resta. Para ello disponen de un tapete lineal, pero en lugar de con dibujos de alimentos
esta vez cada casilla tendrda un nimero del 0 al 10. Ademas, disponen de dos cestas, en una de
las cuales hay cartas con dibujos de diferentes cantidades de un mismo alimento, por ejemplo
4 tomates, 2 tomates, 9 tomates... y en la otra cesta habra cartas con los simbolos de la suma
y la resta (+, -). La maestra les contara a los nifios que nuestra abejita Rita es un poquito
despistada y a veces no se acuerda de las cantidades de alimentos que tiene y ahora nosotros
le tenemos que ayudar a aprender a contar bien los alimentos que tiene. Para ello todos los

nifios se sentaran en el suelo formando un circulo en la zona de la asamblea y por turnos iran
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saliendo uno a uno segun les indique la maestra. El alumno debera salir al centro y sacar de
una cesta una carta, por ejemplo el dibujo de 2 tomates y programar al Bee Bot hasta que esté
en el nimero 2 del tapete; luego se le indica que saque un simbolo de la otra cesta y que
indique que va a hacer ahora la abejita si afiadir o quitar, para a continuacion volver a sacar
una carta de alimento y completar la actividad, por ejemplo si saca el simbolo + y de la cesta
de los alimentos la carta de 3 tomates, tendra programar a la abejita para que avance hacia
delante desde la casilla en la que estaba (la 2) 3 casillas hasta llegar a la 5 y representar en la
pizarra digital la operacion realizada con los simbolos correspondientes. Todos los nifios
deberan hacer lo mismo respetando el turno de cada jugada y programar el Bee Bot para

avanzar o retroceder segun el simbolo de mas o menos que le salga en la carta.

La maestra mientras hara de guia e ira realizando preguntas para invitarles a razonar
ante los movimientos que ellos van haciendo, si ve que algin nifio tiene dudas los compafieros

podran ayudarle a resolver el problema. Asi hasta que todos los alumnos hayan participado en

la actividad.
Criterios de evaluacion Contenidos Instrumento evaluacion
2 12, 21 Rubricas de observacion
3 15,16
4 13,14

Objetivos: Establecer asociaciéon entre objeto y nlimero. Manejar el conteo. Reconocer la cantidad
sefialada. Contar colecciones. Realizar y reconocer el resultado de una operacién matematica. Calculo
mental. Programar el robot Bee Bot. Respetar el turno para participar en la actividad.

Recursos: Cestas, tapetey cartas de alimentos (Anexo 6), lapiz, papel, Bee Bot, ficha (Anexo 7) y
pizarra digital.

Espacio: El aula.

NUmero de sesiones: 3 sesiones de 40 minutos.

Agrupamientos: Gran grupo.

ACTIVIDAD 5: La abeja Rita esta perdida
Desarrollo:

En esta actividad, los alumnos en grupos de 5 tienen que dibujar en un mapa del
mercado, el recorrido mas corto y mas largo que tiene que realizar la abejita para encontrar un
puesto concreto del mercado. Para ello la maestra comienza la actividad diciendoles que
nuestra abejita Rita no sabe como llegar a los puestos. Se le entrega a cada grupo una ficha
cuadriculada con el lugar en el que se encuentra la abeja Rita y el puesto del mercado al que
quiere ir (Anexo 8). Deben programar al robot para realizar el camino mas corto y el més

largo, dibujando los comandos correspondientes de cada recorrido. La maestra pasard por
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cada grupo y realizard preguntas sobre el camino que han recorrido, para que ellos
argumenten si es mas corto o mas largo que..., si queda dentro, fuera, a la derecha, a la

izquierda... del puesto de partida o del tapete. En gran grupo cada pequefio grupo explicard su
recorrido.

En la siguiente sesion haran lo contrario. En grupos de 5 alumnos dispondran de una
cuadricula con un punto de partida que es un puesto del mercado y los comandos de diferentes
recorridos, para que programen al Bee Bot e indiquen si es correcta la secuencia de comandos

indicada, plasmando ellos con un lapiz el recorrido indicado.

Una vez que cada grupo haya realizado su ficha, la maestra les dird que vayan todos a la
zona de asamblea y en gran grupo realizaran las actividades de cada grupo, pero disponiendo

en este caso del tapete correspondiente y el Bee Bot para comprobar si el recorrido realizado
es correcto.

Para que se vea mas claro el camino que recorre el Bee Bot en el tapete, le podemos
pegar con cinta adhesiva a la abejita un rotulador que ira pintando el camino y asi luego lo

podremos comparar.

Criterios de evaluacién Contenidos Instrumento evaluacion
2 18,21 Rubricas de observacion
6 22

Objetivos: Adquirir la nocion de medida por medio del recorrido mas largo o corto. Resolver
situaciones problematicas que impliquen estimaciones de medidas de longitud. Reconocer las nociones
de interioridad y lateralidad a través del Bee Bot: dentro-fuera, derecha-izquierda, delante-detrés...
Programar el robot Bee Bot. Respetar el turno para participar en la actividad.

Recursos: Fichas (Anexo 8), lapiz, rotulador, cinta adhesiva y Bee Bot.

Espacio: El aula.

NUmero de sesiones: 2 sesiones de 40 minutos.

Agrupamientos: Pequefios grupos y gran grupo.

ACTIVIDAD 6: Cada alimento en su puesto

Desarrollo:

Para la realizacion de esta actividad la maestra les dira a los alumnos que se coloquen
en pequefios grupos en la zona de asamblea. Una vez estén todos sentados en el suelo esta
colocara en el centro de cada grupo un tapete donde estaran repartidos por el mismo imagenes
de los diferentes puestos que tiene un mercado (Anexo 9) y también les repartira un par de
cartas de los dibujos de diferentes alimentos a cada grupo. Las cartas tendran un trocito de blu

tac (masilla adhesiva) por detras para que cuando un nifio por turnos coja una carta
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cualquiera, vea que alimento es, y piense a qué puesto lo tiene que llevar nuestra abejita, lo
pegue sobre la abejita y ésta lo lleve al lugar correspondiente. Por ejemplo saca la carta de una
flor, pues el nifio pega la carta a la abejita que se encuentra en el punto de partida del tapete y
la programa para que realice el recorrido desde donde se encuentra hasta el puesto de la
floristeria que es en este caso donde tiene que llevar dicha carta. La actividad finaliza cuando

todos los nifios del grupo hayan participado y cada carta esté en su puesto correspondiente.

Criterios de evaluacién Contenidos Instrumento evaluacion
2 78,9 Rubricas de observacion

Objetivos: Establecer la correspondenciaentre un elemento y otro. Fomentar la curiosidad, atencion y
el razonamiento. Programar el robot Bee Bot. Respetar el turno para participar en la actividad.

Recursos: Tapete (Anexo 9), cartas, cinta adhesiva, blu tac y Bee Bot.

Espacio: El aula.

NUmero de sesiones: 2 sesiones de 40 minutos.

Agrupamientos: Pequefios grupos.

EVALUACION

La evaluacion serd global, continua, cualitativa y formativa. Se utilizard una
observacion directa y sistemdtica, de la realizacion de las diferentes actividades y productos
finales de las mismas. Para la recogida de datos se elaboran unas rdbricas especificas para
evaluar el uso del Robot (Tabla 1) y se adaptan las rdbricas de la Consejeria de Educacion del

Gobierno de Canarias (Tabla 2).

Tabla 1: Rubricas para la evaluacion del usode la robética.

Alumno:
Actividades con el Insuficiente Optimo Excelente
Bee Bot
Secuencias de No domina Io_s,comandos Domina Io_s,comandos de Domina Io_s,comandos de
programacion de programacion del Bee programacion del Bee Bot y | programacion del Bee Bot y
Bot y noes capazde es capaz de establecer una es capaz de establecer una
establecer unasecuencia secuenciacorrecta con secuencia correcta sin
correcta ayudade las tarjetas. ayuda de las tarjetas.
Aprendizaje por No es capaz de superar Es capaz de superar ] Es capaz de superar ]
indagacién pequefios retpls atravésde | pequefios relztos atravésde la | pequefios retg}s através de
la programacion del Bee programacion del Bee Bot, la programacion del Bee
Bot. observando y analizando, Bot, observandoy
aunque le cuestareflexionar | analizando y reflexionando
sobre sus errores. sobre sus errores.
Trabajo en equipo | No aceptalas aportaciones Acepta las flportaciones de Acepta,val~ora y animg a
de sus compafieros. sus compafieros. sus compafieros a realizar
aportaciones al grupo.

Observaciones

Tabla 2: Adaptacion de las rabricas de la Consejeria de Educacién del Gobierno de Canarias

[ CRITERIO DE | POCO | MUY | ADECUADO | EXCELENTE
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EVALUACION ADECUADO ADECUADO
2. En situaciones de En situaciones En situaciones En situaciones
Mediante este criterio de | . . de juego de juego de juego

- . juego espontaneo . . )
evaluacion se valorar la o diriido. a espontaneo o espontaneo o espontaneo o
capacidad de los nifios y gido, a dirigido, dirigido, casi dirigido siempre
nifias para realizar menudo manipula muchas veces siempre manipula
agrupaciones de objetos elementos 'y manipula manipula elementos y
atendiendoaunoo objetos de su elementos y elementos y objetos de su

. o entorno para . .
varios criterios y el descubrir objetos de su objetos de su entorno para
manejo de las nociones ; . entorno para entorno para descubrir
espaciales basicas diferencias, descubrir descubrir diferencias
. semejanzas, . . . . . '

Igualmente, se podra nombrarlos diferencias, diferencias, semejanzas,
prestar atenciona la reconocerlc;s semejanzas, semejanzas, nombrarlos,
capacidad de establecer represen tarlo’s nombrarlos, nombrarlos, reconocerlos,
comparaciones ubpicarI0s ;in reconocerlos, reconocerlos, representarlos,
atendiendo al grado de imprecisi'(')ﬁé/s representarlos, representarlos, ubicarlos... y
presencia de una . ubicarlos... y ubicarlos... y con total

. . importantes los o
determinada cualidad cIaE?fica generalmente con bastante precision los
(igual que, mas que, (atendiendo a con precision precision los clasifica
menos que). Se habra de los clasifica clasifica (atendiendo a
observarsiexpresan form(jls,...), ?grupa (atendiendo a (atendiendo a formas,...),
oralmente las (segun tamafios, formas,...) formas,...) agrupa (segun
propiedades que formas,...) y agrupa (segun agrupa (segun tamarios,

resentan los objetos compara (ms tamarios tamafios formas,...)

?cuadrado gramie...) largo que, mas formas ..,.) y formas ..,.) y compa}é. (mgs
los resultados de sus corto _que...) compara (mas compara (mas largo que, mas
comparaciones (mas atendiendoa sus largo que, mas largo que, mas corto que...)

. ropiedades ' ' AT
largo, mas corto, etc.), y ?for?na )y a corto que...) corto que...) atendiendo a sus
su ubicacion espacial nocion!é.s. y atendiendo a sus atendiendo a sus propiedades
(arriba, abajo; dentro, espaciales propiedades propiedades (forma,...) vy a
fuera; cerca, lejos, . . (forma,...) vy a (forma,...) vy a nociones
derecha, izquierda...). ((jag:tbrg’ %kgjao’ nociones nociones espaciales

o espaciales espaciales (arriba, abajo,
cerca, lejos, . . . .
zouierda (arriba, abajo, (arriba, abajo, dentro, fuera,
dgrecha ' ) dentro, fuera, dentro, fuera, cerca, lejos,
e cerca, lejos, cerca, lejos, izquierda,
izquierda, izquierda, derecha,...).
derecha,...). derecha,...).
3. En situaciones En situaciones En situaciones En situaciones
Con este criterio se de juego de juego de juego de juego
intenta apreciar la simbolico o para simbolico o para simbolico o para simbolico o para
capacidad de los nifios y solucionar solucionar solucionar solucionar
de las nifias para problemas problemas problemas problemas

identificar situaciones en
las que tengan que
aplicar procedimientos y
estrategias de resolucion
de problemas (agrupar,
separar, etc.) y
enfrentarse a ellas. En
primer lugar, habra que
tener en cuentasi
identifican los datos,
buscan la mejor
estrategiapara resolver
esasituacion, utilizan los
procedimientos mas
adecuados, etc. Para ello,
en momentos apropiados
y (tiles tales como tareas

reales de la vida
del aula, agrupa,
separa, quita,
afiade, reparte...
con una
reflexion
sencillay
verbaliza, sin
imprecisiones
importantes, el
proceso seguido.

reales de la vida
delaula, agrupa,
separa, quita,
afiade, reparte...
con
razonamientos
algo complejos
y verbaliza, con
bastante
precision, el

proceso seguido.

reales de la vida
del aula, agrupa,
separa, quita,
afiade, reparte...
con
razonamientos
bastante
complejos y
verbaliza, casi
siempre con
precision, el

proceso seguido.

reales de la vida
delaula, agrupa,
separa, quita,
aflade, reparte...
con conciencia
plena y
verbaliza, con
total precision,
el proceso
seguido.
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de compra-venta, etc., se
les podra pedir que
verbalicen como ven la
situacion, cuales son los
puntos probleméticos,
como la podrian
resolver, que anticipen
diferentes resultados y/o
soluciones, etc. En
segundo lugar, se podra
considerar el modo de
enfrentarse el alumnado
a los problemas y a su
necesidad de resolverlos.
A tal efecto, se observara
Sien sus expresiones
verbales utiliza con
frecuencia el "no sé",
"no puedo”,sise inhibe,
0, por el contrario,
manifiesta interés por
resolver sencillas
situaciones de la vida del
aula que conlleven la
aplicacién de
operaciones como quitar
o0 afadir.

4,

Con este criterio se
pretende comprobar la
capacidad del alumnado
para utilizar la serie
numérica estableciendo
relaciones, tanto de
orden en la que se
aseguraque todos los
objetos han sido
contados,como de
inclusion jerarquica, por
la que mentalmente un
numero inferior queda
incluido
automéaticamente en el
siguiente inmediato de
orden superior. Para ello,
en situaciones naturales
y significativas de la
vida diaria de clase
encaminadas a la
cuantificacién de objetos
se habra de prestar
atencion a como los
nifios y las nifias
registran la informacion.
Se habré de observarsi,
dados varios objetos, los
nifios y nifias asocian
cada unode los
elementos con los
numeros cardinales

En situaciones
naturales y
significativas de
la vida del aula
o de su vida
cotidiana
(repartir y
distribuir
materiales,
recuento de
objetos...)
utiliza la serie
numérica
asociando, sin
incorrecciones
importantes, la
cantidad y el
namero y, sin
dificultades
destacables,
establece
relaciones de
ordeny de
inclusién
jerarquica (un
namero inferior
quedaincluido
automaticamente
en el siguiente
inmediato de
orden superior).

En situaciones
naturales y
significativas de
la vida del aula
o de su vida
cotidiana
(repartir y
distribuir
materiales,
recuento de
objetos...)
utiliza la serie
numérica
asociando, con
bastante
correccion, la
cantidad y el
ndmero y, con
bastante
facilidad,
establece
relaciones de
ordeny de
inclusién
jerarquica (un
namero inferior
queda incluido
automaticamente
en el siguiente
inmediato de
orden superior).

En situaciones
naturales y
significativas de
la vida del aula
o de su vida
cotidiana
(repartir y
distribuir
materiales,
recuento de
objetos...)
utiliza la serie
numérica
asociando, con
mucha
correccion, la
cantidad y el
nimero y, con
mucha
facilidad,
establece
relaciones de
orden y de
inclusién
jerarquica (un
namero inferior
quedaincluido
automaticamente
en el siguiente
inmediato de
orden superior).

En situaciones
naturales y
significativas de
la vida del aula
o de su vida
cotidiana
(repartir y
distribuir
materiales,
recuento de
objetos...)
utiliza la serie
numérica
asociando, con
total
correccion, la
cantidad y el
ndmero y, con
total facilidad y
precision,
establece
relaciones de
orden y de
inclusién
jerarquica (un
namero inferior
quedaincluido
automaticamente
en el siguiente
inmediato de
orden superior).
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ordenados, tomando uno
después delotro,
empezando porel uno,y
siasignan el ultimo
numero cardinal
utilizado al conjunto de
objetos.

5.

La intencién de este
criterio es verificar la
capacidad del alumnado
para reconocery
ordenar, en una serie, la
posicion ordinal
correspondiente. Se trata
de comprobar, por una
parte, si sevale de los
numeros ordinales para
expresar el lugar que
correspondea un
elemento u objeto en una
coleccion ordenaday,
por otra, sies capaz de
situar adecuadamente un
objeto en unacoleccion
siguiendo el criterio de
orden previamente
establecido. Para ello, se
habréa de comprobar,
tanto en situaciones
espontaneas como
sugeridas, si los nifios y
nifias atribuyen el
ordinal a los distintos
elementos que
componen una coleccion
(la fila, secuencias de
imagenes, etc.). De igual
manera, se recomienda
observarsi son capaces
de colocarse, situar a los
demas o a los objetos en
el puesto adecuadoenun
grupo ordenado (ponerse
el primero, situaraun
compafiero o compariera
en tercer lugar...) o, por
el contrario, lo hacen de
forma aleatoria sin tener
en cuentael criterio de
orden previamente
definido.

En situaciones
esponténeas o
sugeridas, usa
sin
incorrecciones
importantes,
los nameros
ordinales para
expresar el
lugar que
corresponde a
un elemento u
objeto en una
coleccion
ordenaday, sin
dificultades
destacables, lo
sitGa siguiendo
un criterio de
orden
previamente
establecido.

En situaciones
esponténeas o
sugeridas, usa
con bastante
correccion, los
nimeros
ordinales para
expresar el
lugar que
corresponde a
un elemento u
objeto en una

coleccion
ordenaday, con
bastante
facilidad, lo

sitGasiguiendo
un criterio de
orden
previamente
establecido.

En situaciones
esponténeas o
sugeridas, usa
con mucha
correccion, los
numeros
ordinales para
expresar el
lugar que
corresponde a
un elemento u
objeto en una
coleccion
ordenaday, con
mucha
facilidad, lo
sitla siguiendo
un criterio de
orden
previamente
establecido.

En situaciones
esponténeas o
sugeridas, usa
con total
correccion, los
numeros
ordinales para
expresar el lugar
que corresponde
a unelemento u
objeto en una
coleccion
ordenada y, con
total facilidad,
lo sitda
siguiendo un
criterio de orden
previamente
establecido.

6.

Mediante este criterio se
trata de comprobar la
capacidad del alumnado
para discriminar la forma
como propiedad de los
objetos y generalizarla a
diferentes situaciones.

En su entornoy
en objetos de
uso cotidiano,
habitualmente
con claridad,
reconocey
nombra las
formas

En su entornoy
en objetos de
uso cotidiano,
con bastante
claridad,
reconoce y
nombra las
formas

En su entornoy
en objetos de
uso cotidiano,
con mucha
claridad,
reconocey
nombra las
formas

En su entornoy
en objetos de
uso cotidiano,
con total
claridad,
reconoce y
nombra las
formas
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De un lado, habra que geométricas mas geométricas geométricas geométricas
constatarsi establece elementales mas mas mas
diferencias y semejanzas (circulo, elementales elementales elementales
entre unasy otras cuadrado, (circulo, (circulo, (circulo,
formas. De otro, habra tridngulo...), cuadrado, cuadrado, cuadrado,
que comprobar si establece tridngulo...), triangulo...), triangulo...),
reconoce las formas mas diferencias y establece establece establece

elementales (circulo,
cuadrado, tridangulo, etc.)
en laminas, dibujos ... A

semejanzas entre
unasy otras,
hace

diferencias y
semejanzas entre
unasy otras,

diferencias y
semejanzas entre
unasy otras,

diferencias y
semejanzas entre
unasy otras,

tal efecto habra de composiciones hace hace hace
observarse la actividad sin necesidad composiciones composiciones composiciones
de los nifios y nifias en de pautas y con con con bastante con mucha
diferentes situaciones de aportaciones originalidad y originalidad y originalidad y
juego: sicomponen personales aportaciones aportaciones aportaciones
(construyen figuras (construye personales personales personales
complejas a partir de figuras (construye (construye (construye
formas geométricas complejas a figuras figuras figuras
elementales); si partir de formas complejas a complejas a complejas a
desarrollan su geométricas partir de formas partir de formas partir de formas
creatividad y sentido elementales). geométricas geométricas geométricas
estético a partir de las elementales). elementales). elementales).
composiciones de forma

y color con las piezas de

los juegos, etc.

VALORACION PERSONAL

Con esta propuesta se ha querido plasmar un pequefio ejemplo del sin fin de
posibilidades que se pueden llevar a cabo con el apoyo de la robdtica como herramienta de

ensenanza-aprendizaje.

Considero que el hecho de introducir en las aulas recursos como la robdtica educativa
en edad infantil, es anticiparse al futuro, ya que aporta muchos beneficios en el desarrollo de
competencias bdsicas y en la adquisicion de contenidos de una forma lidica y divertida,

siendo ellos mismos protagonistas de su propio aprendizaje.

Este tipo de innovacion educativa permite un aprendizaje por indagacion en el que el
alumno puede interiorizar el conocimiento de forma practica y motivadora, desarrollar
habilidades como la resolucion de problemas, capacidades logicas, espaciales o la atencion y

concentracion entre otras.

Durante la realizacion de este TFG, y mas concretamente en la fase de busqueda de
nformacion, pude comprobar la gran importancia que le empiezan a dar las escuelas a este
tipo de recurso, asi como el propio interés que muestran los maestros por incluirlos en sus
programaciones, seguramente motivados por la inmensa cantidad de recursos didacticos que

se pueden encontrar en la web para trabajar de manera multidisciplinar las distintas areas
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curriculares, asi como los beneficios que estos aportardn a sus alumnos en cuanto al desarrollo

de habilidades y destrezas necesarias para su futuro, como asi lo afirman varios estudios.

Finalmente quiero destacar que la realizacion de este trabajo ha sido la culminacion de

todo lo que he realizado durante el grado, y me ha permitido analizar y reflexionar sobre las

competencias desarrolladas en el grado, destacando las siguientes:

Conocer los objetivos, contenidos curriculares y criterios de evaluacion de la Educacion

Infantil.

Disefiar, planificar y evaluar procesos de ensefanza-aprendizaje.

Conocer diferentes estrategias metodologicas, promover y facilitar los aprendizajes en la
primera infancia mediante métodos que se fundamenten en una perspectiva
globalizadora e mtegradora de las diferentes dimensiones cognitiva, emocional,

psicomotriz y volitiva, que combina adecuadamente trabajo y actividad lidica.

Conocer las mmplicaciones educativas de las tecnologias de la mnformacion y la
comunicacion y, en particular, de la television en la primera infancia. Aplicar en las

aulas las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Reflexionar sobre las practicas de aula para mnnovar y mejorar la labor docente, aplicando
técnicas y procedimientos de autoevaluacion. Adquirir habitos y destrezas para el

aprendizaje autonomo y cooperativo, y promoverlo en los estudiantes.
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ANEXOS

Anexo 1: Cuento “La mama de Perlaen el mercado” (Actividad 1).

La mama de Perla una mafiana se levanté de la cama (...) por un fuerte ruido, no se lo
podia creer era el rugido de sus tripas por no comer, rapidamente fue a la cocina (...) y
empez6 como loca a buscar comida, pero muy triste se quedd cuando nada encontrd. Entonces
se le ocurrio la idea de ir al mercado a comprar. Muy coqueta se puso ella para ir al mercado
(...), donde podria comprar todo lo que habia saboreado. El primer puesto al que se dirigio
fue a la panaderia (...), donde compra cruasanes de mantequilla, luego pasa por la pescaderia
(...) pidiendo un Kilito de pescadito, el tercer puesto es la floristeria (...) y piensa... aqui no
hay nada de comida pero me llevaré una planta para decorar mi cocina. Siguid hasta la
carniceria (...), donde compro un buen chuleton que luego asaria. De camino a la salida paso
por una queseria (...), pero fue entonces cuando se dio cuenta que en su cesta verdura no

tenia, dio media vuelta y busco la fruteria (...).

Con su cesta bien llenita, no veia la hora de llagar a casa para hacerse la comidita, pero
estaba tan agotada que le pidi6 a los nifios que la ayudaran, pues ni el camino a casa (...)
recordaba (aqui los nifios deberan programar a Rita para que llegue hasta la casa de la mama
de Perla casa).
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Anexo 2: Tapete de la actividad 1.

Anexo 3: Comandos del Bee Bot

PAUSA BORRAR
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Anexo 4: Cartas de imagenes del mercado
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Anexo 5:

Mapa-Tapetes de la visita al mercado (Actividad 2).
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Anexo 6: Tapete lineal y cartas de alimentos (Actividad 4).
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Anexo 7: Ficha lista de la compra (Actividad 4).

LISTA DE LA COMPRA

Alimentos

Cantidad

4

‘-' ~'/'

@
L
¥

qT

35



Anexo 8: Ficha laabeja perdida (Actividad 5).

Nombre:
MNombre:

. - LN

—I~ —i~
R 7R

Camino largo Camino corto

COMANDOS| COMANDOS:

Nombre:

)

3

Descubre el camino

COMANDOS:

e[t

J

1
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Anexo 9: Ficha cada alimentoen su puesto (Actividad 6).
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