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1. Introduccion

El proyecto de innovacion que se presenta surge como consecuencia del trabajo
final del master TICEF (Tecnologia de la Informacion y Comunicacion en Educacion y
Formacion) de la Universidad Autonoma de Madrid. La guia del master ofrece la
posibilidad de escoger entre tres modalidades de trabajo fin de maéster, de las cuales la
elegida es la primera: una propuesta de innovacion docente a partir de una revision de la
situacion actual y contexto en el que se desarrolla. En este proyecto de innovacion se
muestra la creacion de un entorno de aprendizaje con robotica educativa para el tercer

nivel del segundo ciclo de educacién infantil en un colegio de Leganés (Madrid).

La robdtica educativa es una tecnologia emergente que comienza a extenderse
por los sistemas educativos de todo el mundo debido a la creciente necesidad de adaptar
la escuela a las competencias del siglo XXI. Cuenta con innumerables ventajas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje como el desarrollo del pensamiento computacional,
acercamiento a la alfabetizacion cientifica, interdisciplinariedad de contenidos e,
incluso, posibilidad de mejorar la educacion del alumnado con necesidades educativas

especiales (Virnes, 2008).

Estudios demuestran que la roboética educativa puede ayudar al alumnado a
superar las barreras del aprendizaje siempre y cuando el disefio de los robots se base en
los intereses individuales del alumnado, que éste tenga un rol activo en su aprendizaje y
que el acceso fisico al robot logre una conexion emocional (Virnes, 2008). Como
podemos apreciar, la naturaleza de la roboética potenciara, entre otros aspectos, la

atencion a la diversidad del aula.

La robdtica educativa se estd introduciendo principalmente en las etapas de
primaria y secundaria. Sin embargo, se considera oportuno acercar la robética a la etapa
de educacion infantil por diversos motivos: la curiosidad innata del nifio hacia la
ciencia, la construccion de una base para las competencias matematicas, el desarrollo
temprano del pensamiento computacional, la formacién de una conciencia social, entre
otras caracteristicas que se veran desarrolladas en el presente documento. Estos motivos
conducirén a que el nifio, en los proximos afios, sea capaz de crear robots que puedan

mejorar la sociedad.
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Las habilidades y destrezas que desarrolla la robotica en el alumnado de

educacion infantil se hace visible en el curriculum de la Comunidad de Madrid del

segundo ciclo de esta etapa, apareciendo en las tres areas de conocimiento:

conocimiento de si mismo y autonomia personal, conocimiento del entorno y lenguajes:

comunicacion y representacion. A continuacion, se especifican los objetivos y

contenidos generales relacionados con la robdética educativa.

Obijetivos

aenerales

1. Formarse una imagen ajustada y positiva de si mismo a través de (...) posibilidades y
limitaciones, desarrollando sentimientos de autoestima y autonomia personal.

4. Realizar, de manera cada vez mas auténoma, actividades habituales, aumentando el sentimiento
de confianza en si mismo.

6. Desarrollar habilidades para afrontar situaciones de conflicto.

Contenidos generales

Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen
- Aceptacién y valoracion ajustada y positiva de si mismo, asi como de las posibilidades y
limitaciones propias.
Blogue 2. Juego y movimiento
- Coordinacion y control de las habilidades motrices.
- Nociones basicas de orientacién en el espacio y en el tiempo y coordinacion de
movimientos.
- Bloque 3. La actividad y la vida cotidiana
- (...) satisfaccion por la realizacion de tareas y conciencia de la propia competencia.
- Planificacion secuenciada de la accion para resolver tareas.
- (...) reconocimiento de los errores y aceptacion de las correcciones para mejorar sus
acciones.
- (...) busqueda de soluciones a las dificultades que aparecen.

Las actividades con robética educativa pueden crear en el alumnado situaciones

de conflicto en las cuales compruebe sus posibilidades y limitaciones, reconozca sus

errores y aprenda a mejorar su actuacion a través de una serie de intentos, aumentando

el sentimiento de autoconfianza. Ademas, potencia las habilidades motrices y las

nociones de orientacion en un espacio gracias a recursos como Bee-bot, y la

planificacion secuenciada a través de aplicaciones como The Foos.

En cuanto al segundo éarea, el curriculum indica que

“se va a introducir al nifio en nuevos campos del conocimiento que contribuyan
a ampliar su universo. Un fundamento béasico del saber cientifico puede
establecer una base sdélida para futuros aprendizajes y ofrecer al nifio
expectativas que hagan interesante para él la actividad del estudio. La ciencia
tiene la capacidad de proponer enigmas al nifio y ayudarle a resolverlos. Una
iniciacion a las ciencias parece la forma idonea de estimular y satisfacer la
curiosidad infantil” (Comunidad de Madrid, 2008: 11).
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Como se muestra en el marco teoérico del presente documento, un correcto uso
de robdtica educativa potencia la alfabetizacion cientifica, estableciendo asi una base
solida necesaria para aprendizajes relacionados con ciencia. Ademas, la curiosidad se
veria aumentada a través de la metodologia ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)
utilizada en este proyecto, la cual fomenta el aprendizaje a través de la investigacion

cientifica.

8. Iniciarse en las habilidades matematicas, manipulando funcionalmente elementos y colecciones,
8 | identificando sus atributos y cualidades y estableciendo relaciones de agrupamientos,
£ | clasificacion, orden y cuantificacion.
$ | 9. Utilizar los cuantificadores bésicos. Conocer los cardinales y ordinales.
g 12. Realizar seriaciones con objetos y numeros.
> | 16. Orientar y situar en el espacio las formas, los objetos y a uno mismo. Utilizar las nociones
;-_3, espaciales basicas.
@) 17. (...) adquirir fundamentos de pensamiento y ampliar el campo de conocimiento para
comprender mejor el mundo que le rodea.
Bloque 1. Medio fisico: Elementos, relaciones y medida
» | - Laorientacion en el espacio
= |- (...) Aplicacion del ordinal a pequefias colecciones. Comparacion, agrupacion u ordenacion
g de objetos en funcién de un criterio dado. Utilizacion del conteo como estrategia de
g estimacion y uso de los nimeros cardinales referidos a cantidades manejables.
@ | - Losnumeros, cardinales y ordinales, y las operaciones.
2 | - Aproximacion a la serie numérica.
g |- Resolucién de problemas que impliquen operaciones sencillas.
8 |- Nociones basicas de orientacion. Posiciones relativas.
- Situacidn en el espacio.
- Realizacién de desplazamientos orientados.

La robotica educativa se encuentra altamente relacionada con las habilidades
matematicas en cuanto a seriacion, razonamiento légico-matematico, orientacion en el
espacio y resolucién de problemas sencillos a través de la manipulacién. Todo ello

genera un primer acercamiento hacia el pensamiento computacional.

Por ultimo, el area de lenguajes también se encuentra afectado por la robética

educativa, aunque en menor medida.

1. Utilizar la lengua como instrumento de aprendizaje, de representacion, de comunicacion, de
disfrute y de expresion de ideas y sentimientos.

3. Expresar ideas a través de otros lenguajes.

18. Leer, interpretar y producir imagenes en situaciones de comunicacion dirigidas o espontaneas.

Objetivos
aenerales

Bloque 2. Lenguaje audiovisual y tecnologias de la informacién y comunicacion.
- Iniciacion en el uso de instrumentos tecnolégicos como elementos de comunicacion.
- Acercamiento a producciones audiovisuales como videojuegos.

Contenido
s generales
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La lengua serd utilizada en la descodificacion de representaciones simbolicas de
los recursos escogidos como pueden ser flechas o nimeros. El nifio se familiarizard y
dotara de un significado a esta simbologia facilitandole la produccién de creaciones
propias. Por otra parte, no debemos olvidar que este entorno de aprendizaje se basa en el
uso de las TIC, por lo que los recursos que utilicemos acercaran al alumnado hacia la

tecnologia como elemento de comunicacion.

Como podemos apreciar, la insercion de roboética educativa en el segundo ciclo
de educacion infantil estd altamente justificada. Asi, se presenta un proyecto de
innovacion relacionado con la creacion de un entorno de aprendizaje con robdtica en el

tercer nivel del segundo ciclo de educacion infantil del centro educativo Legamar.

En este documento se respeta a la diversidad y se da uso al genérico masculino.

2. Contextualizacion

2.1. Marco teorico

La llegada de las TIC a la sociedad ha provocado una gran dependencia hacia la
tecnologia en todos los ambitos de la vida. Segun Martin-Laborda (2005: 4), desde
finales del siglo XX vy principios del siglo XXI se esta produciendo una revolucion

mundial que toma como protagonistas las TIC.

En el ambito de la educacidn, éstas han provocado una transformacion cultural
que ha condicionado el modo en el que aprendemos (FT, 2012: 11). Tanto el alumnado
como los docentes deben enfrentarse a nuevos retos educativos como pueden ser el

desarrollo del pensamiento computacional y la alfabetizacién cientifica.

El pensamiento computacional es un proceso mental que implica diversos
componentes necesarios en la sociedad digital como el analisis ascendente y
descendente, el pensamiento divergente, la creatividad, la resolucion de problemas, el
pensamiento abstracto, los métodos de aproximaciones sucesivas (ensayo-error), los

métodos colaborativos, los patrones y la metacognicion (Zapata-Ros, 2015: 13).

Por su parte, la alfabetizacion cientifica hace uso de los componentes del
pensamiento computacional en “la resolucion creativa de problemas, pensamiento

critico, trabajo cooperativo y utilizacion eficaz de tecnologia” (National Research

Council, 1996: 9).
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El pensamiento computacional llevé a Papert a desarrollar el construccionismo,
una corriente de aprendizaje basada en el constructivismo que se apoya en la tecnologia
para enfatizar el aspecto manipulativo del aprendizaje (Papert, 1992). Esta corriente es
idonea para el trabajo con robdtica educativa, la cual puede describirse como “un
proceso sistematico y organizado en el que intervienen elementos tecnoldgicos
interrelacionados como herramientas mediadoras cuyo objetivo final es lograr

aprendizajes” (Pitti, Curto, Moreno, Rodriguez, 2014: 41).

La union de la robotica educativa con el construccionismo lleva a la creacion de
nuevos objetos a partir de elementos tecnoldgicos al mismo tiempo que se desarrolla
una forma especifica de pensar y de organizar ideas que propicia el pensamiento
computacional. Ademas, el alumnado se encuentra motivado ante este tipo de
actividades (Pitti, Curto y Moreno, 2014) debido a que la mayoria de los nifios
encuentran sencillo el uso de herramientas mecanicas para construir objetos (Wing,
2008: 3721).

La robdtica educativa desarrolla un aprendizaje conceptual, procedimental y
actitudinal desde el momento en el cual se asimilan conceptos relacionados con
robdtica, potencia habilidades cognitivas, sociales y metacognitivas; y genera cambios
de actitud hacia la ciencia, la tecnologia y hacia uno mismo (Zapata-Ros, 2015: 37).
Ademas, debido a su caracter polivalente y multidisciplinario (Pitti, Curto y Moreno,
2014) permite

“el aprendizaje de temas de diferentes areas de conocimiento dado el interés que
despierta el trabajar con objetos concretos como un robot y, si se implementa
junto con recursos, metodologia y planificacion adecuadas, se estimula en los
estudiantes el aprendizaje de tematicas que, de otra forma, seria mas dificil de

entender y poco motivantes para su estudio” (Lopez y Andrade, 2013: 51).

Su introduccidn en el sistema educativo esta altamente justificado pues existen
investigaciones que han demostrado la efectividad de la robdtica educativa tanto para la
ensefianza de conceptos sobre programacion, robdtica, matematicas e ingenieria (Barker
y Ansorge, 2007: 237), como para el aumento de la creatividad y el autoestima, el logro
de la concentracion y la disciplina, y la colaboracion a partir del trabajo en equipo (Pitti,
Curto y Moreno, 2014: 41).
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A pesar de que el discurso acerca de la necesidad de introducir programacion,
robdtica y pensamiento computacional en el sistema educativo pudiese parecer reciente,
a finales del siglo XX la Asociacion Americana de Ciencia Avanzada (1993: parr. 3)
plante6 un proyecto que sugeria un nuevo curriculum donde se promoviese la
alfabetizacion en STEM (Ciencias, Tecnologia, Matemaéticas e Informética) con el
objetivo de reducir el aprendizaje memoristico, entender las disciplinas de forma

conjunta y mejorar la sociedad.

Actualmente contintan generandose informes e investigaciones que tratan de
avalar el uso de la robdtica educativa en las metodologias docentes. Asi, el informe
Computing our future (European Schoolnet, 2014: 4) considera que la codificacion es
una competencia clave que tiene que ser adquirida por todos los estudiantes pues forma
parte del razonamiento l6gico y representa una de las habilidades clave del siglo XXI.
Por su parte, la Royal Society (2012: 4) apoya esta idea sugiriendo que cada alumno

debe tener la oportunidad de aprender a programar y codificar en la escuela.

El Informe Horizon K-12 2015 (Johnson, Adams, Estrada y Freeman, 2015: 38)
considera que la robdtica se implantara en menos de un afio en las aulas debido al
método makerspaces (ambientes de creatividad, disefio e ingenieria donde se trabaja con

herramientas innovadoras como robotica e impresoras y modelado 3D).

El Informe Horizon 2016 de Educacion Superior (Johnson, Adams, Estrada,
Freeman y Hall, 2016: 2) indica que los makerspaces llegaran a las universidades y
centros superiores dentro de dos y tres afios, mientras que la robdtica no se extendera

hasta pasados los cuatro o cinco afios.

Sin embargo, la introduccién paulatina de robética en las aulas espafiolas es todo
un hecho. Recientemente la Comunidad de Madrid ha puesto en marcha una nueva
asignatura en secundaria denominada “Tecnologia, Programacion y Robdtica” que gira
en torno a la programacién, robdtica, tecnologia, Internet y técnicas de disefio e
impresion en 3D (FT, 2016a: 153).

Ademaés, encontramos iniciativas que apoyan esta idea como, por ejemplo, el
proyecto Programamos. Este pretende “modificar la forma en la que los estudiantes se

relacionan con la tecnologia, pasando de ser consumidores a creadores tecnoldgicos a

Sandra Diaz Pérez UAM 2015-2016



Entorno de aprendizaje con robética para el desarrollo del pensamiento computacional [ENEEEE

través de la programacion de videojuegos y el desarrollo de aplicaciones para

dispositivos moviles” (Programamos, 2013: parr. 1).

Decenas de escuelas se estdn uniendo al cambio a través de la introduccion de
diferentes sistemas roboticos. Dentro del contexto que nos interesa, en el segundo ciclo
de educacidn infantil podemos encontrar Ilamativas experiencias como el proyecto de
las hermanas Sara Reina y Marta Reina (s.f.) de la mano de Bee-bot, Blue-bot y Scratch
Jr que pretendia tener continuidad en primaria; el proyecto de Martin (2015), quien
introdujo la robotica en el primer nivel del segundo ciclo de educacidn infantil a traves

de la aplicacion RoboPad++ y el PrintBotBeetle de BQ); entre otros.

En cada uno de estos proyectos podemos apreciar una metodologia ABP debido
a que ésta utiliza la interdisciplinariedad propia de la rob6tica mejorando la capacidad
de disefio y planeacidn, el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el desarrollo
de la creatividad de los participantes del proyecto (Lépez y Andrade, 2013: 52).

Asi, toda propuesta de robética educativa deberd implementarse bajo un enfoque
pedagdgico que “garantice la construccion y reconstruccién del conocimiento por parte
del estudiante” (Lopez y Andrade, 2013: 52).

Sin embargo, aun una gran mayoria de los centros educativos espafioles no ha
introducido la robdtica en sus aulas por lo que no ha podido disfrutar de los beneficios
que otorga ésta al ambito de STEM y del pensamiento computacional. A continuacion,
se muestran los problemas que han inducido a desarrollar el presente proyecto.

2.2. ldentificacion del problema

El primer problema que nos anima a introducir la robdtica educativa en las aulas
surge cuando, segun Everis (2012: 75), el alumnado de secundaria y bachillerato tiene
una actitud de autolimitacion respecto a la capacidad de realizar estudios superiores en
el ambito de STEM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas). Aquellos
alumnos que optan por estudios relacionados con STEM son alumnos que se sienten

atraidos por las asignaturas de esta area y son habiles en el uso de las TIC.

Este problema surge en gran medida por la escasa introduccion de las TIC en las

metodologias docentes, provocando asi unas insuficientes habilidades y competencias
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digitales en el alumnado y, como consecuencia, un sentimiento de ineficacia e

incapacidad ante la tecnologia.

Sin embargo, el mismo estudio apunta que la eleccion de una carrera profesional
se conforma entre primaria y principios de secundaria, ofreciendo a los docentes de los
centros educativos una gran oportunidad de actuacion y de mejora de la calidad

educativa.

Por su parte, como se viene anunciando en el marco tedrico del presente
documento, la roboética educativa potencia contenidos del curriculum como el
razonamiento logico-matematico y el desarrollo de estrategias de resolucion de
problemas que son tan necesarios en este ambito. Asi, la introduccion de TIC y de
robotica en educacion infantil podra ofrecer un salto cualitativo en la actitud del

alumnado ante las competencias STEM.

El segundo problema surge cuando se hace necesaria la formacion de una
conciencia de justicia social en el alumnado. La roboética educativa permite la creacion
de robots de servicios, que son aquellos que operan de forma autonoma o semiautébnoma

realizando servicios Utiles para el bienestar de las personas (FT, 2016b: 11).

Asi, la introduccion de roboética en el segundo ciclo de educacion infantil
permitira iniciar en el alumnado el pensamiento computacional y la alfabetizacion
cientifica. Como consecuencia, en primaria y secundaria serdn capaces de crear
proyectos en los cuales se planteen y desarrollen robots de servicios que mejoren la

sociedad en la que vivimos.

De este modo, se plantea como proyecto de innovacion la introduccion de un
entorno de aprendizaje con robotica en el segundo ciclo de educacion infantil de un
centro educativo especifico. En este caso, tomamos como destinatarios aquellos
alumnos del tercer nivel del segundo ciclo de educacion infantil del curso académico
2016/2017, correspondientes a edades comprendidas entre cinco y seis afos, del centro

educativo Legamar.

Contaremos con tres clases compuestas por, aproximadamente, 20 y 22
alumnos/as cada uno. Los grupos se encuentran acompafados por un gran equipo de
docentes: tutora, maestra de inglés, apoyo de inglés, profesora de danza, psicomotricista

y logopeda.
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El centro Legamar, de titularidad privada, se encuentra localizado en el
municipio de Leganés (sur de Madrid) desde el afio 1981. Se sitGa en un poligono
industrial junto a una de las principales entradas de la localidad. Las familias del
alumnado de este centro se encuentran en un contexto socioecondmico alto y proceden

de diferentes localidades cercanas a Leganés.

Para determinar las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades que ofrece
la insercion de un proyecto de innovacion de tales caracteristicas en el centro, se

mostrara un analisis DAFO del mismo.

En primer lugar, como debilidades encontramos la inversion requerida tanto para
la compra de nuevo material dedicado exclusivamente a robdtica educativa dirigida a
esta edad como la incorporacion de un/a maestro/a de educacién infantil con formacion

especializada en tecnologia y robética educativa.

En lo concerniente a amenazas, una gran parte de los profesores actualmente no
percibe el valor de la robética como vehiculo para el trabajo con nifios de tan temprana
edad. Las familias pueden pensar que son demasiado pequefios y, consecuentemente,
incapaces de programar, y el alumnado puede percibir el robot como un juguete en lugar

de un recurso para aprender.

Sin embargo, el centro cuenta con grandes y poderosas fortalezas. En primer
lugar, se encuentra inmerso en una cultura que apoya la innovacion y la mejora de la
calidad educativa, apostando por metodologias activas que propician el aprendizaje

basado en la experimentacion y manipulacion.

En segundo lugar, el centro tiene experiencia en el desarrollo de habilidades
computacionales en cursos superiores, tanto en primaria y secundaria (aproximacion al
lenguaje de programacién a través de Scratch o robots desmontables) como en
bachillerato (lenguaje de programacion a través de Phyton), ofreciendo asi un valor
afiadido a la insercidn de robdtica en educacion infantil y permitiendo su continuidad en

etapas posteriores.

En tercer lugar, los coordinadores TIC del centro junto al equipo directivo
realizan reuniones mensuales para evaluar las condiciones de los dispositivos
tecnoldgicos y valorar la insercion de nuevos recursos tanto materiales como

personales, dando lugar a un buen clima organizacional.
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En cuarto lugar, el centro cuenta con gran variedad de dispositivos electronicos
localizados en tres aulas multimedia (una dirigida al segundo ciclo de educacion infantil
y las restantes a cursos superiores). En la primera encontramos diez tablets y una PDI, y
las otras aulas ordenadores de sobremesa con sistema operativo Windows XP o
Windows 7. Ademas, en el edificio correspondiente a educacion infantil encontramos

un aula vacia que facilitara la insercion del presente proyecto.

En daltimo lugar, la jornada escolar abarca desde las 8:45 hasta las 17.15. Esta
amplitud de horario junto a la reduccién de grupos que se produce al llevar a cabo
actividades como danza, ofrecen la oportunidad de contar con grupos de diez alumnos,

siendo una cantidad éptima para tal proyecto.

Para finalizar, en cuanto a oportunidades, la robdtica educativa se encuentra en
tendencia. Asi, resulta una tarea sencilla encontrar redes profesionales de aprendizaje,
investigacién o cursos de formacion que apoyen la labor del docente encargado de dicho
proyecto. Ademas, las recientes leyes educativas fomentan la insercién de la tecnologia
en el sistema educativo y la versatilidad de la robética permite trabajar contenidos

interdisciplinares favoreciendo un aprendizaje globalizado.

Como podemos comprobar, las fortalezas y oportunidades son mayores que las
debilidades y amenazas. Se considera necesario introducir la rob6tica educativa en la
etapa de educacion infantil debido tanto al desarrollo de habilidades matematicas, al
acercamiento a las competencias STEM, a la potencialidad en cuanto a creatividad e
interdisciplinariedad de contenidos, como al desarrollo de una conciencia de justicia
social.

3. Objetivos

El principal propoésito de este proyecto es implementar un entorno de aprendizaje
con robdtica educativa basado en tres rincones (lenguaje de programacion, desarrollo de
motricidad fina con material manipulativo y acercamiento a Bee-Bot) en el segundo
ciclo de educacion infantil. De acuerdo con este propdsito, los objetivos generales

propuestos son:

1. Desarrollar el pensamiento computacional en el alumnado del tercer nivel
del segundo ciclo de educacion infantil generando una actitud positiva hacia
las TIC.
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2. Fomentar el uso de las TIC en la metodologia docente reconociendo sus
oportunidades y potencialidades.
3. Promover proyectos colaborativos con robotica educativa en el centro

educativo.

En torno a estos tres objetivos generales se han formulado los siguientes

objetivos especificos a largo plazo:

Objetivo 1. Alumnado: desarrollar el pensamiento computacional en el alumnado del
tercer nivel del segundo ciclo de educacion infantil generando una actitud positiva hacia
las TIC.

Objetivos especificos:

1.1. Desarrollar habilidades de razonamiento légico-matematico relacionadas con el

pensamiento computacional a través de actividades con robdtica educativa.

1.2. Fomentar una actitud positiva hacia las TIC en general, y hacia la robotica

educativa y competencias STEM en particular.

1.3. Aplicar la creatividad en la resolucién de problemas que surjan a partir de los

centros de interés de la programacion del tutor del grupo-clase.

Objetivo 2. Docentes: fomentar el uso de las TIC en la metodologia docente

reconociendo sus oportunidades y potencialidades.
Obijetivos especificos:

2.1. Acercar la robdtica educativa a la metodologia docente fomentando su futura

implantacion en las aulas de referencia de los tutores.

2.2. Participar en comunidades profesionales de aprendizaje dirigidas a mejorar la

accion docente en torno a la robética educativa.

Objetivo 3. Centro: promover proyectos colaborativos con robotica educativa en el

centro educativo.

Obijetivos especificos:
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3.1. Introducir la roboética educativa en educacion infantil con la posibilidad de

continuar la labor en educacion primaria.
3.2. Participar en proyectos colaborativos con el alumnado de educacion primaria.

3.3. Promover la participacién en jornadas de robdtica educativa donde participe el

alumnado de educacién infantil.

4. Metodologia

4.1. Medios

Se plantea implantar el entorno de aprendizaje con roboética educativa en un aula
vacia del edificio proxima al segundo ciclo de educacion infantil debido,
principalmente, a tres motivos: la necesidad de grupos reducidos por la complejidad del
material, la insercion de tres rincones diferentes que quiza no tendrian cabida dentro del
aula de los tutores y el hecho de ser un proyecto piloto pues conlleva una gran inversién

financiera.

Como se indico en el marco tedrico del presente documento, el entorno de
aprendizaje con robotica se basa en la metodologia ABP. Esta metodologia permitira al
alumnado tener unos objetivos claros que podran cumplir a través de la robdtica,
ademas de dar uso a la interdisciplinariedad propia de esta herramienta. Asi, en el
primer y segundo trimestre se desarrollaran tres proyectos respectivamente, mientras

que en el tercero se desarrollaran un total de dos proyectos.

Del mismo modo, se llevaré a cabo una metodologia basada en rincones. El aula
se organizara en torno a tres rincones con objetivos diferenciados, en los cuales el nifio

manipulara y experimentara con el material a través de pruebas sucesivas.

El primer rincon se basa en el acercamiento del lenguaje de programacion a
través de diversas aplicaciones instaladas en tres tablets: ScratchJr, Kodable, TheFoos y
LightBot. A través de ellas el nifio asimilara las primeras nociones de robdtica

necesarias para manejar cualquier robot.

El segundo rincon se basa en el desarrollo de la motricidad fina a través de un

set creativo de Lego. Su familiarizacion con este material le permitira montar robots de
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Lego WeDo o Lego Mindstorms en cursos posteriores e incluso participar en jornadas y
competiciones escolares sobre robotica.

El tercer rincon estard dirigido a manipular un robot Bee-bot donde se utilice el
lenguaje de programacion adquirido en el primer rincén. Gracias al tapete transparente
por el cual se mueve el robot, se trabajaran los contenidos de los proyectos de los

tutores dando lugar a un aprendizaje globalizado.

Paralelamente a estos rincones, en el segundo Yy tercer trimestre se afiadiran dos
proyectos de construccion de robots a través de Robotis Play Pets en el segundo rincén.
El objetivo serd que el alumnado se encuentre mas motivado al comprobar la

posibilidad de crear robots propios.

Por ultimo, en el tercer trimestre se afiadira al tercer rincon el robot Aisoy, un
robot programable dedicado al trabajo con emociones con el objetivo de cumplir el
tercer objetivo del proyecto. El alumnado de primaria programaré este robot durante el
primer y segundo trimestre tratando de crear actividades que pueda utilizar el alumnado

de infantil.
4.2. Secuencia

El presente proyecto consta de diferentes hitos que deberan cumplirse para
alcanzar el éxito. En primer lugar, se debera reunir el equipo directivo junto el equipo
docente durante los meses de junio, julio y primera quincena de septiembre para
explicar el proyecto de forma detallada, asi como responder posibles dudas o llegar a
ciertos acuerdos. También se reuniran el docente del aula junto a los tutores de los
grupos para compartir su programacion anual, determinar los proyectos y desarrollar la

programacion del aula.

Durante ese tiempo, se comprard el material necesario para llevar a cabo el
proyecto: un robot Bee-bot, un tapete transparente, un pack de Robotis Play PETs y un
robot Aisoy V5. Una vez que el pedido se encuentre en el centro se juntara con el resto
de material y se organizara el aula de modo que se cree un ambiente que propicie el

aprendizaje. A continuacién se muestra un ejemplo de aula disefiado con Tinkercad.
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Fuente: Elaboracion propia

Una vez que el curso académico haya empezado, se completaran las rabricas de
evaluacion inicial dirigida a tutores, proyecto y centro; y se comenzara el diario de

campo que tendré continuidad durante todo el curso.

Entre septiembre y octubre se llevara a cabo un proyecto en el aula en el cual el
alumnado se acerque a la roboética e investigue sobre ella. El objetivo serd motivarles y
conseguir involucrarles en el proceso. Una vez finalizado, se completara la rdbrica de

evaluacion inicial del alumnado.

Noviembre dara paso al primer proyecto relacionado con la programacion del
tutor, el cual finalizard con la rdbrica de evaluacion continua del alumnado; y
diciembre daré pie al tercer proyecto junto a la rabrica de evaluacion continua global, es
decir, para alumnado, tutores, docente y centro. Ademas, se dedicard un tiempo a la

programacion de mejoras del proyecto.

El segundo trimestre comenzara con la aplicacion de las mejoras programadas y
con el montaje del primer robot PETS, actividad que se alargara durante todo el periodo.
Durante el mes de enero se llevara a cabo el cuarto proyecto junto a la rabrica de
evaluacion continua para el alumnado, y febrero desarrollaré el quinto proyecto junto a
su rubrica correspondiente. Por ultimo, en marzo se desarrollara el sexto proyecto con la
rabrica de evaluacion continua global. Al igual que en el primer trimestre, se dedicara

un tiempo a la programacion de mejoras.

El tercer trimestre comenzara con la aplicacién de las mejoras programadas v el
montaje del segundo robot PETS, que tendra continuidad hasta finalizar el curso. En este
trimestre se desarrollaran el séptimo y octavo proyecto, junto a sus rubricas

correspondientes. ElI mes de junio se dedicara a utilizar el robot Aisoy V5 que habran
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programado los alumnos de primaria. Por Gltimo, se rellenara la rabrica de evaluacion

global.

El proyecto finalizara con una reunién con el equipo directivo para determinar el

cierre del mismo y su posible continuidad en el curso académico siguiente.
4.3. Recursos

Generar un entorno de aprendizaje con robotica en el segundo ciclo de
educacion infantil requiere la introduccion de recursos humanos, materiales y

financieros.

En cuanto a los recursos humanos, se hace necesaria la incorporacion de un
maestro de educacion infantil con formacion en tecnologia y robética educativa. Este se
encargara de guiar al alumnado, tendréa en cuenta sus necesidades, desarrollara material
para el tapete transparente de Bee-bot, y solucionara los problemas técnicos y conflictos

que puedan surgir en el aula.

En cuanto a los recursos materiales, el aula debe contar con diferentes
elementos: tres tablets, las cuales ya se encuentran disponibles en el centro; aplicaciones
gratuitas como Scratch Jr, Kodable, The Foos, Bit by Bit y LightBot; un set creativo
Lego que se obtendra de las aulas de los tutores; un robot Bee-Bot; un tapete
transparente; un pack de Robotis Play Pets; un robot Aisoy y mobiliario como una mesa
con cuatro sillas. Las tablets son el modelo BQ Edison 3 de 10,1 pulgadas con Android
KitKat 4.4. Debido a sus caracteristicas, permite la descarga de cada una de las
aplicaciones escogidas, las cuales son completamente gratuitas.

Estas aplicaciones son tan intuitivas que favorecen la autonomia y el aprendizaje
por descubrimiento. Scratch Jr potencia la creatividad a través de un proceso creador,
mientras que aplicaciones como Kodable, The Foos, Bit by Bit y LightBot son juegos

con niveles secuenciados gque acercan al alumnado a la codificacion.

El set creativo Lego es un conjunto de piezas Lego que estimula la curiosidad de
los nifios. Se compone de 1000 piezas que permiten crear figuras, objetos y edificios,
cuenta con ocho tarjetas de construccién que inspiran al nifio hacia la creacion de
ciertos objetos, una carta de actividades para el docente y videos en linea con ideas

afadidas.
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Bee-bot es un robot con forma de abeja que el nifio programara para desplazarlo
por el tapete transparente a traveés de coordenadas cartesianas. Este tapete facilita la
interdisciplinariedad de modo que el docente es quien escoge los recorridos por los
cuales avanzara Bee-Bot. Su funcionalidad dependera de la imaginacion del docente y

de los centros de interés de los proyectos.

Robotis Play PETSs es un pack de siete robots con forma de mascotas que el nifio
debera construir a partir de unas instrucciones de montaje 3D. Estos robots potencian el
desarrollo de la motricidad fina y posibilitan crear un robot con movimiento gracias a
dos pilas AA.

Aisoy V5 es un robot educativo dedicado al trabajo de las emociones. El
alumnado de cursos superiores podra programarlo a través de Scratch, Blocky y Python
para crear actividades. Este robot combina los movimientos horizontales y verticales de
la cabeza, cejas y parpados para expresar emociones, enriqueciéndolos con las luces de

la barriga, animaciones de la boca y el habla (Aisoy, 2016).

Con respecto a los recursos financieros, se hace necesario el gasto de los robots
Bee-bot, Robotis Play Pets y Aisoy V5, ademas del tapete transparente. Esta compra

correra a cargo del centro educativo.

5. Actividades

Todo el alumnado del tercer nivel del segundo ciclo de educacion infantil del
curso académico 2016/2017 accedera a este entorno de aprendizaje con robdtica
educativa dos veces a la semana. Para ello, el docente junto a los tutores establecera un
horario en el cual se divida cada clase en dos grupos de diez alumnos para garantizar

una atencion individualizada. Un ejemplo de horario podria ser el siguiente:

Horas Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
8.45-9.40
0 s EEESETsEern e [EESESEEwEEr
9.35-10.30
10.30 - 11.00 Recreo
oo il I ., |
11.55-12.50
12.50 — 14.45 Comedor y recreo
14.45 - 15.40
15.40 - 16. 35
16.35-17.15
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Recordemos que el aula cuenta con tres rincones claramente diferenciados. Sera
necesario que el alumnado se mueva por los tres rincones con el objetivo de que todos y
cada uno de ellos desarrollen las mismas competencias y habilidades, por lo que el

docente del aula anotara los movimientos de los nifios y velara por su cumplimiento.

El primer rincon esta dedicado al acercamiento al lenguaje de programacion a
través de las aplicaciones instaladas en las tablets. Debido al escaso numero de
dispositivos, Unicamente podradn encontrarse tres nifios en este rincén. El segundo
rincon esta dedicado al desarrollo de la motricidad fina. EI nUmero de piezas con el que
cuenta el set de Lego permite la insercion de més de tres nifios en él. Finalmente, el
tercer rincon esta dedicado a unificar ambos contenidos a través del robot Bee-bot. Sera
necesario que el docente apoye y guie las actividades de este rincon durante los

primeros meses de funcionamiento.

El alumnado serd suficientemente autbnomo en el manejo de estos recursos
cuando se introduzcan los robots Robotis Play Pets, por lo que no serd necesaria la
vigilancia continua hacia un unico rincon, facilitando centrar la atencion hacia el

cuidado de las piezas del material.

El uso de Aisoy V5 dependerd de las actividades que haya programado el
alumnado de educacién primaria. El hecho de que estas actividades cuenten con la

aprobacion de su tutor permitird al alumnado la interaccion libre con el mismo.

Como se indico previamente, la metodologia del aula se basard en ABP. Por
ello, sera indispensable el desarrollo de una programacion conjunta. EI docente adaptara
las necesidades del alumnado hacia el desarrollo del pensamiento computacional y
alfabetizacion cientifica a través del material del aula y de los contenidos de la
programacion del tutor.

Como se planted en la secuencia del presente documento, entre septiembre y
octubre se llevara a cabo el primer proyecto. En estos meses el alumnado investigara
acerca de los robots, se leerdn cuentos, se creardn manualidades y todo tipo de
actividades con el unico objetivo de motivar al alumnado hacia el trabajo con robots. En
los meses siguientes se llevaran a cabo actividades relacionadas con los proyectos de los

tutores. A continuacion se muestra un ejemplo de programacion a través de proyectos:
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Objetivo de la tutora

Actividades en rincones

Relacion con competencia
basica

- Diferenciar el simbolo de los
juegos olimpicos con el simbolo
de los juegos paralimpicos.

R.1.Decorar la camiseta del gato de
Scratch Jr con uno de los simbolos y
hacer una breve historia.

En caso de finalizar, podra
interactuar con alguna otra
aplicacion de robética.

- Comunicacion linguistica

- Matematica

- Aprender para aprender
-Tratamiento de la
informacion y c. digital

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

R.2. Crear los simbolos de los
juegos olimpicos y paralimpicos con
las estructuras Lego.

- Comunicacion linglistica

- Aprender a aprender

- Autonomia e iniciativa
personal

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

R.3. Detrés del tapete transparente
se encontraran aleatoriamente los
simbolos de juegos olimpicos y
paralimpicos. El alumno girara una
ruleta donde apareceran los
simbolos y movera a Bee-bot hacia
el cuadrado seleccionado.

- Comunicacion linguistica

- Matematica

- Aprender a aprender

- Tratamiento de la
informacién y competencia
digital

- Autonomia e iniciativa
personal

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

Objetivo de la tutora

Actividades en rincones

Relacién con competencia
bésica

- ldentificar la cultura de
personas de diferentes paises:
platos tipicos.

R.1. El gato de Scratch Jr debe
preguntar cual es la comida tipica
del pais de un “nifio” de procedencia
extranjera y el nifio debe contestarle.

- Comunicacion linglistica

- Matematica

- Aprender para aprender
-Tratamiento de la
informacién y c. digital

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

R.2. Juego libre.

- Aprender a aprender
- Autonomia e iniciativa
personal

R.3. Detras del tapete transparente
se encontraran dibujos de nifios de
diferentes procedencias y platos
tipicos. El nifio deberd mover a Bee-
bot relacionando los dibujos.

- Matematica

- Aprender a aprender

- Tratamiento de la
informacién y competencia
digital

- Autonomia e iniciativa
personal

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

Obijetivo de la tutora

Actividades en rincones

Relacién con competencia
bésica

- Descubrir las pirdmides y su
significado.

R.1. El alumno dibujara una
piramide y creard una pequefia
historia a través de Scratch Jr. En
caso de finalizar, podra interactuar
con alguna otra aplicacion de
robética.

- Comunicacion linglistica

- Matematica

- Aprender para aprender
-Tratamiento de la
informacion y c. digital

- Conocimiento e interaccion
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con el mundo fisico.

- Comunicacion linguistica

- Aprender a aprender

R.2. El alumno creard una gran - Autonomia e iniciativa
piramide con los bloques. personal

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

- Matemadtica

- Aprender a aprender
R.3. El alumno girara la ruleta y - Tratamiento de la
encontrard un namero del 1 al 5. informacién y competencia
Movera a Bee-bot por tantas digital
pirdmides como cantidad indique su | - Autonomia e iniciativa
namero. personal

- Conocimiento e interaccion
con el mundo fisico.

A continuacion, se muestran los hitos mas significativos del proyecto

representados en un cronograma.
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Curso
anterior
Junio Julio Agosto | Septiembre = Octubre | Noviembre | Diciembre Enero Febrero = Marzo | Abril Mayo Junio
2016 2016 2016 2016 2016 2016 2016 2017 2017 2017 2017 2017 2017

Vacaciones Primer trimestre Segundo trimestre Tercer trimestre

Reunioén equipo directivo y docente
Programacion anual y reunion
tutoras

Compra de material

Organizacion aula

Rabricas ev. inicial
Ev. diario de campo ! ! ! | | | | |
Proyecto 1

Rabrica ev. inicial alu.
Proyecto 2

Rabrica ev. continua alu.
Proyecto 3

Rubrica ev. continua glob.
Programar mejoras

Aplicar mejoras

Montaje robot Pets 1

Proyecto 4

Rubrica ev. continua alu.
Proyecto 5

Rubrica ev. continua alu.
Proyecto 6

Rubrica ev. continua glob.
Programar mejoras

Aplicar mejoras

Montaje robot Pets 2

Proyecto 7

Rubrica ev. continua alu.
Proyecto 8

Rubrica ev. continua alu.
Programacion Aisoy V5 primaria
Uso en el aula Aisoy V5 infantil
Rdbrica ev. final global
Reunién equipo directivo

T T 7 T IO 7 T °7 [ I7 T
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7. Presupuesto

La introduccion de nuevos materiales en el centro implica una inversion, la cual

se desglosar en la siguiente tabla:

Tablet 4 0€
Software 5 0€
Set creativo Lego educacion infantil 1 0€
Material Robot Bee-Bot 1 80 €
Tapete transparente 1 15€
Robotis Play Pets 1 60 €
Robot Aisoy V5 1 330 €
Coste Total 485€

8. Evaluacion

La evaluacion del proyecto implica tener en cuenta cada uno de los agentes que
lo componen, es decir, alumnado, tutores, docente y centro educativo, ademas de
evaluar el propio proyecto en si. Se atendera a realizar una evaluacion inicial, continua y

final.
8.1. Evaluacion inicial

Es necesario realizar una evaluacion inicial que nos indique cual es el punto de
partida y a qué objetivos podemos aspirar. Se llevara a cabo una evaluacién inicial tanto
del proyecto, como del alumnado, de los tutores y del centro. El grado de consecucién
se basard en colores: rojo, no se ha cumplido el objetivo; naranja, se ha cumplido
parcialmente; verde, se ha cumplido completamente. Todos los items llevaran consigo

unas observaciones y propuestas de mejora.

La rabrica de evaluacién del proyecto es una adaptacion de Integra (2007).

Grupo Item Grado Propuestas de mejora
Establece culturas de trabajo colaborativo y en red con
otras instituciones.

Permite el intercambio de materiales y experiencias
entre colegas de la institucion y con otras escuelas u
organizaciones.

© S — 3| Mejora el curriculum y las estrategias de ensefianza.

Trabajo en
red
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Facilita la interdisciplinariedad.

Modifica los contenidos y planificaciones de clase.

Desarrolla  estrategias  institucionales para la
integracion de las TIC en la escuela.

Propone cambios en las practicas de ensefianza,
integrando las TIC en las actividades.

Ofrece aprendizajes logrados, nuevas experiencias de
aprendizaje en los estudiantes.

Mejora la calidad y pertinencia curricular de los
materiales  digitales y productos tecnoldgicos
elaborados en el marco del proyecto.

Cultura, uso y
competencias
TIC

Niveles de aceptacion, participacion en las actividades
y apropiacién de las TIC por parte de los docentes y
estudiantes.

Tipo de uso de la robética que conocen los docentes.

Programas y utilitarios que manejan docentes y
estudiantes.

Formacioén
de docentes

Cantidad de docentes que estan capacitados en la
utilizacion de la robdtica como recurso educativo.

Actitudes de los docentes hacia la incorporacién de la
robética o TIC en sus tareas

Pertinencia y calidad de la formacion recibida.

Gestion del
proyecto

Organizacion del trabajo, elaboracién de cronogramas,
distribucion de tareas.

Capacidad para identificar factores criticos que
dificultan el desarrollo del proyecto y contribuyen a su
superacion

Cantidad y tipo de equipamiento.

Adecuacidn del personal a cargo de su mantenimiento

s >4 AR
%l g 2 (servicio tecnlgo). _ _
= Gé g | Estado del equipo: antigiiedad — actualizacion.
= | Variedad y disponibilidad de software
Objetivo item Grado Propuestas de mejora
12 Muestra una actitud positiva hacia el uso de las TIC en
o el aula.
12 Muestra una actitud receptiva hacia el uso de la
- robética en el aula.
1.2. Identifica un robot como algo mas que un juguete.
Objetivo Item Grado Propuestas de mejora
21 Los tutores se encuentran receptivos ante el uso de la
" robotica en su propia metodologia.
21 Los tutores se encuentran receptivos ante la recepcién
" de formacién sobre robdtica.
El profesorado muestra interés en participar en
2.2. comunidades profesionales de aprendizaje sobre
robética.
Objetivo item Grado Propuestas de mejora
31 El equipo directivo se muestra receptivo a la hora de
- continuar la labor de infantil en primaria.
39 El equipo directivo apoya la participacion en proyectos
- colaborativos con primaria.
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El equipo directivo promueve la participacion en
3.3. jornadas de robdtica educativa en el que participe el
alumnado de educacion infantil.

8.2. Evaluacion continua

La evaluacion continua permite obtener datos frecuentes acerca de si los
objetivos se estdn desarrollando exitosamente. Las rubricas de evaluacion estaran
dirigidas al alumnado, docente, tutores y centro educativo. Esta evaluacion se
desarrollara al finalizar cada proyecto y permitird al docente programar mejoras y
aplicarlas en el segundo y tercer trimestre. Ademas, se llevard a cabo una evaluacién

continua a través de un diario de campo del trabajo del alumnado.

Grupo item Grado Propuestas de mejora
Se establecen culturas de trabajo colaborativo y en red
con otras instituciones.

Se participa en foros y listas de interés educativo.

Se intercambian materiales y experiencias entre colegas
de la institucion y con otras escuelas u organizaciones.
Mejora el curriculum y las estrategias de ensefianza.
Facilita la interdisciplinariedad.

Modifica los contenidos y planificaciones de clase.
Desarrolla estrategias institucionales para la integracion
de las TIC en la escuela.

Cambia las préacticas de ensefianza, integrando las TIC
en las actividades.

Ofrece aprendizajes logrados, nuevas experiencias de
aprendizaje en los estudiantes.

Mejora la calidad y pertinencia curricular de los
materiales  digitales 'y productos tecnol6gicos
elaborados en el marco del proyecto.

Niveles de aceptacién, participacion en las actividades
y apropiacién de las TIC por parte de los docentes y
estudiantes.

Tipo de uso de la robética que realizan los docentes.
Programas y utilitarios que manejan docentes y
estudiantes.

Cantidad de docentes que estan capacitados en la

red

Trabajo en

Curriculum TIC

TIC

Cultura, uso y
competencias

c @ o L .
:g § utilizacién de la robdética como recurso educativo.
g 8 Actitudes de los docentes hacia la incorporacion de la
S g robética o TIC en sus tareas
L T A < 7 -
© Pertinencia y calidad de la formacion recibida.
Organizacion del trabajo, elaboracion de cronogramas,
distribucion de tareas.
= Funcionamiento del equipo de trabajo.
(]
% Capacidad para identificar factores criticos que
5 dificultan el desarrollo del proyecto y contribuyen a su
s superacion
S Grado de participacion de los profesores y demaés
= actores involucrados con el proyecto.
wn
R Difusion y repercusién del proyecto en la comunidad y

en el resto del sistema educativo.
Cantidad y tipo de equipamiento.
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Equipa
miento y
recursos

Adecuacioén del personal a cargo de su mantenimiento
(servicio técnico).

Estado del equipo: antigiiedad — actualizacion.

Variedad y disponibilidad de software

Objetivo

item

Grado

Propuestas de mejora

11

Distingue los conceptos: derecha, izquierda, delante,
detras.

1.1

Ordena adecuadamente secuencias temporales.

1.1

Resuelve problemas sencillos.

1.2

Muestra una actitud positiva hacia el uso de las TIC en
el aula.

1.2

Muestra una actitud receptiva hacia el uso de la
robética en el aula.

1.2

Identifica un robot como algo mas que un juguete.

1.2

Muestra interés en las actividades con robética
educativa.

1.2

Se interesa por montar el robot Robotis Play Pets.

13

Se muestra creativo en la resolucion de problemas de
las actividades propuestas del rincon 1.

13

Se muestra creativo en las creaciones del rincon 2.

13

Se muestra creativo en la resolucion de problemas de
las actividades propuestas en el rincon 3.

Objetivo

Item

Grado

Propuestas de mejora

2.1.

Los tutores se encuentran receptivos ante el uso de la
robdtica en su propia metodologia.

Los tutores se encuentran receptivos ante la recepcion
de formacién sobre robética.

Los tutores se forman en robdtica educativa para
insertarla en su propia metodologia.

El profesorado participa en comunidades profesionales
de aprendizaje sobre robética.

Objetivo

item

Grado

Propuestas de mejora

3.1

El equipo directivo propone la continuacion de la labor
de infantil a primaria.

3.2.

El equipo directivo apoya la participacion en proyectos
colaborativos con primaria.

3.3.

El equipo directivo promueve la participacion en
jornadas de robética educativa en el que participe el
alumnado de educacion infantil.

item

Grado

Propuestas de mejora

Asegura el correcto funcionamiento del material.

Se muestra seguro ante las dificultades técnicas que hayan surgido.

Es resolutivo ante las dificultades técnicas o actitudinales que
hayan surgido.

Fomenta un clima 6ptimo de aprendizaje.

Fomenta la curiosidad, la creatividad y el descubrimiento.

creado.

Ofrece mas importancia al proceso creador en lugar del producto
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Dota al alumnado de competencias para comprender ScratchJr y el
resto de aplicaciones.

Propone actividades al alumnado del segundo rincén y ha
preguntado por sus creaciones.

Crea material para trabajar con Bee-bot.

Adapta el nivel del alumnado a las actividades con Bee-bot.

Se coordina con las tutoras para el desarrollo de actividades.

Crea problemas en los que el alumnado tuviese que emplear
estrategias para resolverlos.

8.3. Evaluacion final

La evaluacion final permitird definir el cierre del proyecto (ordinario o abrupto),
las posibles mejoras para cursos posteriores, la viabilidad de insertar los rincones en las
aulas de los tutores, la funcionalidad del aula y el impacto del proyecto. Por ello, se
Ilevara a cabo una evaluacion sobre el proyecto, alumnado, tutores, centro y docente del

aula en cuestion.

Grupo item Grado Propuestas de mejora

Se han establecido culturas de trabajo colaborativo y en

°
g red con otras instituciones.
o Se ha participado en foros y listas de interés educativo.
) Se ha intercambiado materiales y experiencias entre
< colegas de la institucion y con otras escuelas u
- organizaciones.
Ha mejorado el curriculum y las estrategias de
ensefianza.
Se ha facilitado la interdisciplinariedad.
Se han modificado los contenidos y planificaciones de
o clase.
= Se han desarrollado estrategias institucionales para la
% integracion de las TIC en la escuela.
3 Se han cambiado las précticas de ensefianza,
g integrando las TIC en las actividades.
O Se han ofrecido aprendizajes logrados, nuevas

experiencias de aprendizaje en los estudiantes.

Ha mejora la calidad y pertinencia curricular de los
materiales digitales y productos tecnoldgicos
elaborados en el marco del proyecto.

Niveles de aceptacion, participacién en las actividades
y apropiacion de las TIC por parte de los docentes y
estudiantes.

Tipo de uso de la robética que realizan los docentes.
Programas y utilitarios que manejan docentes y
estudiantes.

TIC

Cultura, uso y
competencias

Cantidad de docentes que estan capacitados en la
utilizacion de la rob6tica como recurso educativo.
Actitudes de los docentes hacia la incorporacion de la
robética o TIC en sus tareas

Pertinencia y calidad de la formacion recibida.

Formacioén
de docentes

oot

Organizacién del trabajo, elaboracién de cronogramas,
distribucion de tareas.
Funcionamiento del equipo de trabajo.

on
del
proye
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Capacidad para identificar factores criticos que
dificultan el desarrollo del proyecto y contribuyen a su
superacion

Grado de participacion de los profesores y demas
actores involucrados con el proyecto.

Se ha difundido y ha repercutido el proyecto en la
comunidad y en el resto del sistema educativo.

Cantidad y tipo de equipamiento.

Equipa
miento y
recursos

Adecuacidn del personal a cargo de su mantenimiento
(servicio técnico).

Estado del equipo: antigiiedad — actualizacion.

Variedad y disponibilidad de software

Objetivo

Item

Grado

Propuestas de mejora

1.1

Distingue los conceptos: derecha, izquierda, delante,
detrés.

1.1

Ordena adecuadamente secuencias temporales.

1.1

Resuelve problemas sencillos.

1.2.

Ha mostrado una actitud positiva hacia el uso de las
TIC en el aula.

1.2.

Ha mostrado una actitud receptiva hacia el uso de la
robética en el aula.

1.2.

Ha identificado un robot como algo mas que un
juguete.

1.2.

Han mostrado interés en las actividades con robotica
educativa.

1.2

Se ha interesado por montar el robot Robotis Play Pets.

1.2

Ha participado activamente en las actividades con
Aisoy V5.

13.

Se ha mostrado creativo en la resolucion de problemas
de las actividades propuestas en el rincon 1.

1.3.

Se ha mostrado creativo en las creaciones del rincén 2.

1.3.

Se ha mostrado creativo en la resolucién de problemas
de las actividades propuestas en el rincon 3.

Objetivo

item

Grado

Propuestas de mejora

2.1.

Los tutores se encuentran dispuestos a introducir la
robética en su propia metodologia.

2.1.

Los tutores se han formado sobre robética educativa
para insertarla en su propia metodologia.

2.2.

El profesorado ha participado en comunidades
profesionales de aprendizaje sobre robética.

Objetivo

Item

Grado

Propuestas de mejora

3.1

El equipo directivo ha programado la continuacion de
la labor de infantil a primaria.

3.2

Se ha participado en proyectos colaborativos con
primaria.

3.3.

Se ha participado en jornadas de robotica educativa en
el que participe el alumnado de educacién infantil.

item

Grado

Propuestas de mejora

Ha asegurado el correcto funcionamiento del material.
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Se ha mostrado seguro ante las dificultades técnicas que hayan
surgido.

Se ha mostrado resolutivo ante las dificultades técnicas o
actitudinales que hayan surgido.

Ha fomentado un clima 6ptimo de aprendizaje.

Ha fomentado la curiosidad, la creatividad y el descubrimiento.

Ha ofrecido mas importancia al proceso creador en lugar del
producto creado.

Ha dotado al alumnado de competencias para comprender Scratch
Jry el resto de aplicaciones.

Ha propuesto actividades al alumnado del segundo rincon y ha
preguntado por sus creaciones.

Ha creado material para trabajar con Bee-bot.

Ha adaptado el nivel del alumnado a las actividades con Bee-bot.

Se ha coordinado con las tutoras para la programacion de
actividades.

Ha creado problemas en los que el alumnado tuviese que emplear
estrategias para resolverlos.

9. Sostenibilidad del proyecto

El proyecto, debido a su naturaleza, tiene como principal objetivo
institucionalizarse en el centro. Como se ha indicado anteriormente, este proyecto es un
piloto que determinara si la robotica educativa ha producido cambios en el contexto:
alumnado, docentes y centro educativo. En caso de que asi sea, se estudiard la
posibilidad de ampliar el alcance a alumnos de menor edad o bien extrapolar estos

rincones a las aulas de referencia de los tutores.

Para que este proceso sea exitoso, se requerird de la accion del departamento y
de los coordinadores TIC del centro. En la contextualizacion del presente documento se
mostré que el centro cuenta con reuniones mensuales para tratar aspectos TIC, de este
modo, serd necesario que en las reuniones participe el docente del aula del proyecto

para determinar la viabilidad del mismo.

Ademas, sera una gran oportunidad formar a los nuevos docentes en robdtica
educativa de modo gue tanto en educacion infantil como en educacion primaria sea un
recurso del aula que mejore su accién y permita crear proyectos de utilidad social. Este
curso sera ofrecido por los docentes encargados de las asignaturas de robotica tanto en

infantil, como en primaria y secundaria.

Por ultimo, se fomentara la participacion en jornadas o concursos de robdtica

educativa tales como “First Lego League” o “First Lego League Jr”, en los cuales se
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premien 0 muestren los proyectos mas originales y Utiles de robética educativa, de

modo que el alumnado se empodere y cree proyectos ambiciosos.

En definitiva, el alumnado de educacion infantil se iniciara en el manejo de la
robotica educativa con el objetivo de desarrollar habilidades computacionales,
competencias STEM, asimilar y acomodar los contenidos y competencias del
curriculum, potenciar la creatividad y el trabajo en equipo, aprender a tolerar los
fracasos e iniciarse en la programacién para crear proyectos basados en la justicia

social.

10. Referencias

Aisoy. (2016). Robots educativos para que los nifios piensen creativamente. Recuperado

de http://www.aisoy.es/

Asociacion Americana de Ciencia Avanzada. (1993). Benchmarks for Science Literacy.

New York: Oxford University Press.

Barker, B. y Ansorge, J. (2007). Robotics as means to increase achievements scores in
an informal learning environment. Journal Of Research on Technology in
Education, 39(3), 229-243.

Comunidad de Madrid. (2008). Decreto 17/2008 por el que se desarrollan para la
Comunidad de Madrid las ensefianzas de la Educacién Infantil. Boletin Oficial
de la Comunidad de Madrid, 61, de 6 de marzo.

European Schoolnet. (2014). Computing our future. Computer programming and
coding — Priorities, school curricula and initiatives across Europe. Bruselas:

European Schoolnet.

Everis. (2012). Factores influyentes en la eleccidn de estudios cientificos, tecnoldgicos
y matematicos. Recuperado de
http://www.everis.com/spain/WCLibraryRepository/References/estudio%20voca

ciones.pdf

Fundacion Telefonica. (2012). Alfabetizacion digital y competencias informacionales.

Espafa: Ariel.

Sandra Diaz Pérez UAM 2015-2016



Entorno de aprendizaje con robgtica para el desarrollo del pensamiento computacional

Fundacién Telefonica. (2016a). La sociedad de la informacion en Espafia 2015.
Espafia: Ariel.

Fundacion Telefonica. (2016b). El trabajo en un mundo de sistemas inteligentes.

Espafia: Ariel.

Integra. (2007). Herramientas para la gestion de proyectos educativos con TIC.
Argentina: UNESCO.

Johnson, L., Adams, S., Cummins, M., Estrada, V., Freeman, A., y Hall, C. (2016).
NMC Informe Horizon 2016 Edicion Superior de Educacion. Texas: The New

Media Consortium

Johnson, L., Adams, S., Estrada, V., y Freeman, A. (2015). NMC Informe Horizon 2015
Edicion K-12. Texas: The New Media Consortium.

Lopez, P. y Andrade, H. (2013). Aprendizaje con robdtica, algunas experiencias.
Revista Educacion, 37(2), 43-63. Recuperado de
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44028564003

Martin, A. (2015). Robotica educativa en educacion infantil, ;es posible? Recuperado

de http://diwo.bg.com/robotica-educativa-en-educacion-infantil-es-posible/

Martin-Laborda, R. (2005). Las nuevas tecnologias en educacion. En Cuaderno

Sociedad de la informacion, (5), 1-34

National Research Council. (1996). National Science Education Standars. Washington:
National Academy Press. Recuperado de
http://www.nap.edu/read/4962/chapter/1

Papert, S. (1992).The Children’s Machine. Nueva York: Basic Books.

Pitti, K., Curto, B., Moreno, V. y Rodriguez, M.J. (2014). Uso de la robotica como
herramienta de aprendizaje en Iberoamérica y Espafia. VAEP-RITA, 1(2), 41-48

Programamos. (2013). El proyecto. Recuperado de http://programamos.es/el-proyecto/

Reina, S. y Reina, M. (s.f.). Robdtica y mucho mé&s. Recuperado de
http://olmedarein7.wix.com/roboticainfantil

Sandra Diaz Pérez UAM 2015-2016



Entorno de aprendizaje con robotica para el desarrollo del pensamiento computacional

Royal Society. (2012). Shut down or restart? The way forward for computing in UK
schools. Recuperado de https://royalsociety.org/~/media/education/computing-

in-schools/2012-01-12-computing-in-schools.pdf

Virnes, M. (Enero, 2008). Robotics in Special Needs Education. En Proceedings of the
7™ International Conference on Interaction Design and Children. Simposio

Ilevado a cabo en la conferencia de IDC, Chicago.

Wing, J.M. (2008). Five deep questions in computing. Communications of the ACM,
(51) 58-60. d0i:10.1145/1327452.1327479

Zapata-Ros, M. (2015). Pensamiento computacional: una nueva alfabetizacién digital.
RED. Revista de Educacion a Distancia, 46, 2-47

Sandra Diaz Pérez UAM 2015-2016



