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Resumen

El Pensamiento computacional cobra importancia en la actualidad del sistema educativo
espafiol, principalmente en areas como matematicas, ya que es parte del curriculo
nacional desde el curso 2022/2023. La introduccion de metodologias que trabajan este
pensamiento ofrece ventajas en el desarrollo cognitivo, social y laboral, especialmente
cuando se implementa con la robética educativa, herramienta motivadora y significativa.
El pensamiento computacional ayuda al alumnado a identificar, representar, organizar y
analizar l6gicamente para enfrentarse a la resolucidn de problemas mediante soluciones
adecuadas, dentro y fuera de las matematicas (Gonzélez-Acosta, 2023). Ademas, se

han visto mejoras en el razonamiento matematico, Iégico y abstracto (Aparicio, 2018).

Desde la perspectiva de la orientacion educativa, existen cuatro areas claves: Atencion

a la diversidad; Accion tutorial; Asesoramiento familiar y comunidad educativa;
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Asesoramiento organizativo y curricular. Atender a la diversidad es fundamental tanto a
nivel social como educativo, proporcionado los apoyos necesarios al alumnado
(Bisquerra, 2006), alineandose con los objetivos de la Agenda 2030 de las Naciones
Unidas (ONU, 2020, 17 de junio). En este contexto la orientacién es un impulsor de la
atencion a la diversidad y la innovaciéon en educacién, beneficiando a claustro y

alumnado.

El presente trabajo propone una intervencion durante el curso 2022/2023 en el Colegio
Claret de Las Palmas, destinado a abordar la atencion a la diversidad en el aula ordinaria
mediante el desarrollo del pensamiento computacional en el curriculo de Matematicas
desde la orientacion educativa. La muestra incluyd 131 alumnos de sexto grado. Los
resultados demostraron una alta aceptacion de la intervencion por parte del alumnado,
con una puntuacion media de 8.55 sobre 10, en la encuesta realizada. Los estudiantes
valoraron positivamente sentirse incluidos y escuchados durante la actividad. En
conclusion, la integracion del pensamiento computacional emerge como una estrategia

util para promover la inclusion e innovacion en el aula de matematicas.

Palabras clave: Inclusion, Pensamiento Computacional, Disefio Universal para el Aprendizaje,

Metodologias Innovadoras.

Abstract

Computational thinking is gaining importance in the current Spanish educational system,
particularly in areas such as mathematics, as it has been part of the national curriculum
since the 2022/2023 school year. The introduction of methodologies that promote this
type of thinking offers advantages in cognitive, social, and professional development,
especially when implemented with educational robotics, a motivating and meaningful tool.
Computational thinking helps students identify, represent, organize, and analyze logically
to solve problems with appropriate solutions, both within and outside of mathematics
(Gonzalez-Acosta, 2023). Additionally, improvements have been observed in

mathematical, logical, and abstract reasoning (Aparicio, 2018).
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From the perspective of educational guidance, there are four key areas: Attention to
diversity; Tutorial action; Family and community education guidance; Organizational and
curricular guidance. Attending to diversity is fundamental at both social and educational
levels, providing necessary support to students (Bisquerra, 2006). This aligns with the
objectives of the United Nations' 2030 Agenda (UN, June 17, 2020). In this context,
guidance is a driver of attention to diversity and innovation in education, benefiting both

faculty and students.

This work proposes an intervention during the 2022/2023 school year at Colegio Claret
de Las Palmas, aimed at addressing attention to diversity in the regular classroom
through the development of computational thinking in the Mathematics curriculum from
an educational guidance perspective. The sample included 131 sixth-grade students. The
results showed a high acceptance of the intervention by the students, with an average
score of 8.55 out of 10 in the survey conducted. The students positively valued feeling
included and heard during the activity. In conclusion, the integration of computational
thinking emerges as a useful strategy to promote inclusion and innovation in the

mathematics classroom.

Keywords: Inclusion, Computational Thinking, Universal Design for Learning, Innovative
Methodologies.

Introduccion

Dado los beneficios del pensamiento computacional para la inclusion y en el area matematicas,
las estrategias pedagogicas fundamentadas en el pensamiento computacional permiten que el
alumnado adquiera las competencias y habilidades necesarias para enfrentar los retos del siglo
XXI (Gémez, 2022) Por ello, se ha desarrollado este programa de innovacion sobre
pensamiento computacional en el area de matematicas para el curso de 6° de Educacion
Primaria durante un afio académico, mediante LegoWedo2.0 y Scratch. De dicho programa se

implement6 una de las sesiones con LegoWedo 2.0.
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Los objetivos que se pretenden alcanzar con este programa son dar respuesta a la atencion a
la diversidad del alumnado en el aula ordinaria, por medio del desarrollo del pensamiento
computacional desde la orientacion educativa. Se pretende responder a las siguientes

cuestiones:

e El alumnado es capaz de realizar las actividades de pensamiento computacional
propuestas para cada nivel de Educacion Primaria?

e ;Elalumnado hace uso del Pensamiento computacional, aspectos como la abstraccion,
dividir en partes mas pequefios, modificar algoritmos y programa en bloque?

e ;Elalumnado desarrolla conductas empaticas e inclusivas para gestionar el conflicto en

el desarrollo de las actividades?

A continuacion, exploraremos las bases de la intervencion, posteriormente, procederemos a
detallar la metodologia empleada y explicar algunas de las actividades, centrandonos en su
aplicacion con el alumnado. En las siguientes secciones de este articulo, se analizara la
intervencidn realizada en el Colegio Claret de Las Palmas, exponiendo los resultados obtenidos
en el desarrollo del pensamiento computacional con el alumnado de Educacion Primaria.
Ademas, se examinara la importancia de los dichos resultados obtenidos, poniéndolos en
contexto con la literatura existente y los objetivos de esta investigacion. Se pretende evaluar la
respuesta del alumnado de sexto de Educacién primaria al pensamiento computacional, con
tecnologias, y el valor de esta para la inclusion del alumnado y la interaccion con la actividad.
También, se presentaran las conclusiones mas significativas de este trabajo. Por ultimo, se

abordaran las principales limitaciones del estudio basadas en la experiencia.

Marco teorico

El nacimiento del pensamiento computacional se debe a Seymour Papert (1980). Desde la
aparicion de dicho pensamiento siempre se ha generado conflicto en su definicién. Las
perspectivas frente a este término son diferentes, ya que es un pensamiento que se asemeja al
matematico en su mayor parte, para la resolucion de problemas, pero con un matiz que los

diferencia, la cualidad de abstraccién y automatizacion del pensamiento computacional. Fue la
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ingeniera Wing quien, en 2006, explayé la definicion mas aceptada, que en 2008 decididé ampliar
(Adell et al., 2019). Wing establece que el pensamiento computacional, como utilizar conceptos
basicos de la informatica para desarrollar un conjunto de habilidades humanas fundamentales
en la resolucion de problemas, el disefio de sistemas y la comprension del comportamiento
humano, desde una perspectiva critica. Es decir, recoge las herramientas y estrategias de la
informética para afrontar problemas del dia a dia (Wing, 2008). Por lo que podriamos decir que
el pensamiento computacional y el matematico son dos pensamientos que interaccionan
directamente en la resolucion de problemas del alumnado. Pero no es un pensamiento de un

area unica, sino que se puede encontrar en varias (lectura, lengua, aritmética, etc.).

El pensamiento computacional se encuentra en la gran mayoria de areas, y a nivel legislativo
se refleja un incremento de este, en los curriculos educativos de los paises, con diferente grado
de profundidad (Adell et al., 2019).

En Espafia se ha integrado a través de tres Reales Decretos que establecen la ordenacion y
ensefianzas minimas en Educacién Infantil (Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero), Primaria
(Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo) y Secundaria (Real Decreto 217/2022, de 29 de
marzo), en consonancia con la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, que modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOMLOE). Estos documentos incorporan el
pensamiento computacional, resaltando su definicion y subrayando la importancia de las
tecnologias de la comunicacion en las aulas para promover un aprendizaje significativo y activo.
Asi, el pensamiento computacional se incluye en todos los niveles educativos no universitarios
como una competencia esencial que los estudiantes deben desarrollar durante su formacion
académica y en su vida cotidiana. Es tal la importancia del pensamiento computacional que
autores como Wu et al. lo establecen al nivel de la lectura, escritura y aritmética. Ya que no
unicamente es importante para los informaticos, sino que desarrolla habilidades ldgicas,
pensamientos de orden superior, mejoras en las funciones ejecutivas, la comunicacion, etc.
Santana et al. (2022), Del Olmo et al. (2020) y Kong et al. (2018), hablan de experiencias donde

han visto los beneficios del pensamiento computacional.
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Concretamente en Educacion Primaria, nos relacionamos con el DECRETO 211/2022, de 10
de noviembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Primaria en
la Comunidad Autonoma de Canarias, el pensamiento computacional enmarca dentro del area

de Matematicas y el area de Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural.

En el area de matematicas el pensamiento computacional se encuentra en varias partes. La
competencia especifica 4 se menciona en los criterios de evaluacion 4.1y 4.2, y también se
incluye como un conocimiento basico en todos los ciclos educativos dentro del apartado |I
Tecnologia y Digitalizacion, en el punto 2 del Programa de Disefio y Pensamiento
Computacional. Ademas, esta presente en el conocimiento basico IV "Sentido algebraico y
pensamiento computacional". Este pensamiento es crucial para el desarrollo de las
competencias STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) y la competencia

digital, segun el curriculo.

Se persigue con el pensamiento computacional, que el alumnado lo utilice para organizar datos,
descomponer partes, interpretar, modificar y crear algoritmos de manera guiada, con el objetivo
de modelar y automatizar situaciones cotidianas. Por su parte, la competencia especifica busca
trabajar la resolucion de problemas mediante el pensamiento computacional para encontrar
soluciones creativas e innovadoras. Ya que dicho pensamiento posibilita la descomposicion de
problemas en partes y la estructuracion de las soluciones, pudiendo trasladarlas a diferentes
ambitos (Yadav y Chakraborty, 2023). Del criterio con relacidn al pensamiento computacional
destacan la computacion, la participacion grupal y el reconocimiento del esfuerzo. Ademas, se
mencionan las diferentes metodologias enchufada y desenchufada para trabajar el
pensamiento computacional mediante las programaciones basicas. La complejidad de los
contenidos basicos que trabajan este pensamiento aumenta a lo largo de los ciclos educativos,
comenzando con el reconocimiento, pasando por la modificacidn y culminando con la creacion

de algoritmos sencillos, a través de actividades tanto enchufadas como desenchufadas.

Podemos encontrar dos tendencias a la hora de desarrollar el pensamiento computacional en
las aulas, por un lado, las metodologias enchufadas. Estas utilizan dispositivos como

ordenadores, tables y pizarras digitales. Un ejemplo de esto es Scratch, una de las
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comunidades de programacion para nifios mas grandes del mundo que tiene un disefio de
programacion en bloque, desarrollado por el MIT. En estas metodologias entra la robética
educativa, que nos permite ver la imaginacion del alumnado con disefios y su posterior
programacion de manera tangible, proporcionando un factor de motivacién en el alumno
(Herrero et al., 2019). Otras herramientas Utiles incluyen Robot Dash, Sketchpad, GeoGebra,
LEGO WeDo 2.0 y MATLAB (Ye et al., 2023; Romero, 2022).

Por otro lado, las metodologias desenchufadas no utilizan ningun dispositivo electrénico. Son
buenas actividades para desarrollar conocimientos previos a la programacion (Llarlluri, 2021).
Ejemplos de ellos es el Ratén Code & Go® Robot, donde los estudiantes programan un raton
para que recorra un laberinto y llegue a un queso. CS Unplugged, un proyecto de la Universidad
de Canterbury, ofrece mas ejemplos de actividades desenchufadas de forma gratuita (Herrero
etal., 2019).

Estas dos metodologias para impartir el pensamiento computacional ayudan a potenciar la
atencion a la diversidad. Como consecuencia de estas metodologias enchufadas y
desenchufadas, se desarrolla un aprendizaje con caracter cooperativo, colaborativo,
participativo e innovador. En su conjunto, el pensamiento computacional genera numerosos
beneficios en areas cognitivas, sociales y laborales, Utiles para todo el estudiantado (Aparicio,
2018). Utilizar la robdtica educativa (RE) para desarrollar la computacion, reduce el riesgo de
abandono escolar y la exclusion social, porque genera compromiso y motivacion en el alumnado
con metodologias llamativas y cooperativas (Daniela y Lytras, 2019). Es una herramienta que
cada dia mas colegios incluyen en sus aulas por su poder para experimentar de forma
colaborativa y significativa al mismo tiempo que acerca al alumnado a las TIC, proporcionando

un perfil de salida més tecnoldgico (Lopez, 2020).

Adentrandonos en un tema de actualidad como es la atencion a la diversidad, en las
matematicas una de las areas troncales claves en la educacion, es importante atender a ella y
poder propiciar un aula inclusiva para el alumnado. La atencion a la diversidad es aquella
educacion que busca eliminar las barreras para el aprendizaje del alumnado, dando una

respuesta que se adecue a las necesidades de cada uno de los estudiantes, a la vez que se
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obtienen los objetivos de las diferentes etapas (Gobierno de Canarias, s. f.-a). La diversidad es
parte de la sociedad actual y tiene gran importancia, tanto que esta presente en el cuarto
objetivo de desarrollo sostenible, para la agenda 2030, una educacion inclusiva, equitativa y de
calidad para todos; teniendo en cuenta, como se especifica en el punto 4.a, las necesidades de
cada persona (ONU, 2020, 17 junio).

Canarias regula la atencién a la diversidad en el DECRETO 25/2018, de 26 de febrero. En él
se habla de la inclusién educativa, marco de accion que debe guiar la practica docente. La

prevencion para detectar obstaculos en el aprendizaje.

La organizacion y utilizacion de los recursos, espacios y tiempos para dar una respuesta
inclusiva al alumnado en entornos mas cercanos, significativos posibles. Finalmente, la
colaboracion y el fomento de la participacion de todos los sectores de la comunidad educativa,
de las instituciones y de la sociedad para alcanzar una educacion de calidad. La organizacion
y el uso de recursos, espacios y tiempos estan destinados a proporcionar una respuesta
inclusiva al alumnado en entornos lo mas cercanos y significativos posible. Ademas, se
promueve la colaboracion y la participacion de todos los sectores de la comunidad educativa,

asi como de las instituciones y la sociedad, para lograr una educacion de calidad.

Uno de los caminos para lograr la inclusion del alumnado es la implementacion del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) en los centros educativos. EI DUA genera clases
accesibles para todo el estudiantado mediante una planificacion inicial que contempla los
medios para motivar a los alumnos, diferentes formas de representar la informacion y exponer
el conocimiento. Ayuda a los docentes a disefiar un curriculo més flexible y variado, eliminando
las barreras de un curriculo rigido. No es una simplificacion del curriculo sino una adaptacion
para todos los estudiantes, considerando objetivos, métodos, materiales y evaluacion.

Aumentando la motivacion y habilidades en el aprendizaje (Nufiez-Sotelo y Cruz, 2022).

El pensamiento computacional ayuda a alcanzar estos objetivos de inclusion, maximizando la
atencion a la diversidad en el aula. La experiencia de Aparicio (2018), muestra que genera en
el alumnado Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE) y en general en todo el

alumnado, beneficios a nivel cognitivo, social y laboral. Principalmente podemos hablar de
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mejoras en el razonamiento ldgico, abstracto y en el matematico y las funciones ejecutivas.
Aspectos del area socio afectiva, clave en la actualidad en la educacion, también se ven
favorecidos (autoconcepto y autoestima). EI pensamiento computacional es un elemento que
desarrolla la resolucién de problemas, los pensamientos de orden superior, crea contextos
aplicables a la realidad, etc. y por ello es tan beneficioso para el alumnado. Otras experiencias

donde podemos ver esto son las de Lopez-Escribano y Sanchez-Montoya (2019)

Metodologia

El proyecto de intervencion se ha realizado en el Centro educativo Claret Las Palmas. Se ha
planificado para el curso de 6° de primaria para el afio académico 2022-23. El programa se
desarrollaria en 12 sesiones destinadas al conocimiento, manejo y desarrollo de diferentes
programaciones Yy creaciones con WeDo 2.0 y Scratch. Estas sesiones se distribuirian a lo largo
del curso académico 2023-24, realizandose dos veces al mes, desde octubre hasta abril,
excepto en diciembre y enero, donde solo habra una sesion cada mes. Las fechas se han
seleccionado para evitar tanto el inicio como el final del curso académico, con el fin de no
sobrecargar al profesorado. Cada sesion tendra una duracion aproximada de 45 minutos y se
realizara durante las horas de Matematicas y Tutoria. En la Tabla 1 se presenta un cronograma
de las sesiones y su semana correspondiente. Las sesiones se dividen en dos modulos, en
funcion a las herramientas utilizadas. Por un lado, el Modulo | destinado a trabajar mediante
Lego WeDo 2.0: Estos kits de robdtica educativa se crearon para alumnado de primaria. Estan
formados por piezas de Lego, un motor, un sensor de movimiento, otro de inclinacion y un
mddulo de conexion Bluetooth. Gracias a WeDo 2.0, los estudiantes pueden construir y
programar sus propios disefios de robots, desarrollando conceptos de las competencias STEM,
a través del descubrimiento y la practica significativa (Figura 1). Ademas, WeDo 2.0 posee una
facil adaptacion al aula, debido a sus numerosos recursos de ensefianza, instrucciones de

construccidn y preguntas frecuentes para los docentes (LEGO® Educacion WeDo 2.0., s. f.).

Tabla 1. Cronograma de sesiones

Semana Sesion
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9 -13 de octubre Inicio en Scratch
23 - 27 de octubre ¢ Qué es Lego Wedo 2.0?
6 -10 noviembre Geopic, calcula y dibuja
20 - 24 de noviembre El Gorila Hambriento
4 - 8 de diciembre El primer juego de la historia: Pong
15 - 19 enero Mi tractor Lego
5 - 9 de febrero Programamos un videojuego
19 - 23 de febrero Juan el Cartero
4 - 8 de mayo La historia conjunta
18 - 22 de mayo Investigando los planetas
1 -5 de abril Experimento libre con Scratch
15 - 20 de abril Experimento libre con Lego Wedo 2.0

Por otro lado, el Médulo Il esta destinado a trabajar mediante Scratch. Scratch es la comunidad
de programacion para jovenes mas grande del mundo, posee un lenguaje de programacion por
bloques que tiene un caracter muy visual. Permite crear historias digitales, juegos y

animaciones (Fundacion Scratch, s. f.).

Figura 1. Aplicacion WeDo 2.0. (Lego Education).

Proyectos de clase

Musvo en Welo 20

Tu primer proyecto

En ambos mddulos se parten de actividades de introduccidn a las diferentes herramientas de

programacion y después se entra en profundidad en ellas. Concretamente la sesidn que se ha
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podido desarrollar es la niumero 3: Mi tractor Lego, del Modulo | Lego WeDo 2.0. La sesion se

desarrolla de acuerdo con los siguientes apartados.
Actividad propuesta para la intervencion

La actividad comienza en gran grupo. Primero se introduce el tema planteando al estudiantado.
Se le dice que hemos heredado un terreno y necesitamos retirar la tierra antes de poder
construir en él. Para poder retirar dicha tierra utilizaremos un tractor que vamos a crear.
Utilizando una presentacion de PowerPoint, explicaremos como se crea el robot tractor. El
proceso de programacion y construccion del robot esta detallado paso a paso en una
presentacion. Una vez introducida la actividad, dividimos la clase en grupos de 4 o 5 estudiantes
(Romero, Quevedo y Morales, 2023). Cada grupo trabajard de manera colaborativa y

cooperativa, siguiendo las imagenes proyectadas para construir el robot tractor (Figura 2).

Después de completar la construccion del robot, se presenta un problema matematico

relacionado con el calculo de areas:

Figura 2. Robot tractor. Fuente: Romero, Quevedo y Morales (2023).
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Figura 3. Solar delimitado. Fuente: Romero, Quevedo y Morales (2023).

Hemos heredado un solar para construir nuestra casa. Pero para poder construir
debemos quitar la tierra que hay en él. Por eso hemos creado un tractor que nos ayude.
El terreno que hemos heredado tiene dos zonas, una rectangular con un base de 28 m
y una altura de 170 m, y un triangular de 40 m de base y 32 m de altura. Cada m? del
terreno equivale a 30000 g. El tractor solo puede transportar por viaje 18000 kg.
¢ Cuantos viajes dara el tractor si cada m? tiene 30000 g de tierra y cada viaje solo puede
llevar 18000 kg? (Romero, Quevedo y Morales, 2023).

El alumnado representa los diferentes datos en una tabla:

Numero de Viajes
Terrenos Area del Kg de Tierra con el Tractor
Terreno (m?) Totales
Rectangular
Triangular
Todos los
Terrenos

Figura 4. Tabla de recogida de datos. Fuente: Romero, Quevedo y Morales (2023).

Todo ello se detalla en una ficha para el alumnado que deben rellenar en grupo, registrando los

datos, célculos y resultados. En esta ficha aparece el paso a paso a seguir.
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Para iniciar, el estudiantado calcula la cantidad total de tierra en kilogramos (kg) que hay en
cada terreno. A continuacion, determina el numero de viajes necesarios que el tractor debe
realizar para trasladar toda la tierra fuera del terreno, dividiendo la cantidad total de tierra por la
capacidad del tractor en cada viaje. Después, el alumnado experimenta con el tractor que han
creado, simulando el transporte de tierra para verificar su funcionamiento y eficiencia, y registra
sus observaciones y ajustes necesarios. Finalmente, programa el robot para que recorra todo
el terreno representado en el dibujo de la plantilla (Figura 5) y “retire la tierra del solar”. Cada
equipo con un rotulador verde marcara las areas por las que ha pasado el robot, hasta marcar

toda el area.

La plantilla donde el alumnado realizara la experimentacion con el robot es un tapete de
impresion DIN-A3. Este se encuentra plastificado para conservar el material en buen estado y

protegerlo al usarse.

Figura 5. Tapete o plantilla. Fuente: Romero, Quevedo y Morales (2023).

El estudiantado programara el robot para trasladar el problema matematico a la practica,
utilizando un cddigo de programacion (Figura 6) mostrado en la presentacion. Dicho cddigo de
programacion se realiza mediante programacion por bloques. Este tipo de programacion es muy
intuitivo y facil de aprender. Se adapt6 la programacion al nivel de 6° para que sea una actividad

donde desarrollar el pensamiento computacional de forma significativa y ludica.
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Figura 6. Codigo de programacion en bloque, Lego WeDo 2.0. Fuente: Romero, Quevedo y
Morales (2023).

Finalmente, se concluye la sesion con una reflexion sobre lo aprendido y la importancia del
trabajo en equipo y el paso a paso a la hora de realizar un problema. Se discute como las
debilidades individuales pueden ser compensadas por las fortalezas de otros y coémo,

apoyandose mutuamente, todos pueden alcanzar los objetivos.

A nivel matematico, la sesion se centra en la resolucion de problemas mediante el pensamiento
computacional. El objetivo es que el alumnado aprenda a dividir los problemas en partes y los
resuelva paso a paso. Se comienza por el célculo de las areas de las figuras y los kilogramos
de tierra, para luego relacionarlo con el numero de viajes necesarios del tractor. Este proceso
no solo fomenta el pensamiento analitico, sino que también introduce la programacién por
bloques para comprobar los viajes del tractor, integrando asi la resolucién del problema

matematico con una aplicacion practica y experimental.

Ademas, durante la actividad, se trabajan varios contenidos y estrategias matematicas claves:
el calculo de areas, la conversion de unidades, el analisis e interpretacion de datos, y la
resolucién de problemas y creacion de investigaciones. El estudiantado aprende a crear
algoritmos sencillos y a desarrollar estrategias para aprender de los errores. También se
fomenta el trabajo colaborativo y cooperativo, asi como el desarrollo del pensamiento
computacional y los pensamientos de orden superior asociados. Estas habilidades no solo
mejoran la comprension matematica, sino que también preparan al alumnado para enfrentar

desafios complejos de manera estructurada y eficaz (Aparicio, 2018; Del Olmo et al.,2020)

Atencion a la diversidad
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Durante el planteamiento del proyecto y sobre todo de la actividad, se tiene en cuenta las
siguientes indicaciones metodologicas para atender a la diversidad del alumnado. Es crucial
llevar a cabo una metodologia inclusiva basadas en el DUA, que se adapte a las necesidades
y caracteristicas del alumnado. Por lo que también, las metodologias colaborativas y
participativas, ayudaran a la inclusién de todo el alumnado, ademéas de desarrollar sus
habilidades sociales. Se buscara generar mayores situaciones de participacion, pero sin forzar
al alumnado. Diferentes formas de aportar los conocimientos por parte del profesorado y la
expresion de los resultados por parte del alumnado. Para ello, se realizaran varias puestas en
comun, donde mostrar las elaboraciones, comunicar vivencias, experiencias y el aprendizaje.
De esta manera también formamos al estudiantado a saber escuchar y expresarse. Es

importante generar un clima de confianza y calma. (NUfez-Sotelo y Cruz, 2022).

El proyecto se compone de diferentes formas de transmitir la informacion, mediante
presentaciones, fichas y la guia del docente en el aula. Teniendo en cuenta aspectos como
tamafio de letra, apoyo con imagenes, refuerzo de conceptos previos, etc. Cada sesion ira
acompafiada de la explicacion del docente y de una presentacion con los pasos de forma grafica
y visual a seguir. Las diapositivas tendran la menor cantidad de letras posible, y siempre con

una enumeracion de los pasos.
Participantes

La poblacion considerada en este estudio esta compuesta por 137 alumnos de 6° de Educacion
Primaria. El centro cuenta con cinco clases de este nivel (A, B, C, D y E), cada una con su
respectivo tutor. La muestra considerada incluye a los alumnos que asistieron al aula el dia de
la intervencion de la actividad “Mi tractor Lego”. Asi, la muestra consiste en un total de 81
alumnos, debido a que solamente se pudo desarrollar en 3 de las 5 aulas. Lo cual representa

el 59.12% de la poblacion total.

Recopilacion de datos
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Los datos de este estudio se basan principalmente en los registros diarios anecddticos del
docente que implementd la intervencion en el aula, utilizando una metodologia cualitativa de
estudio de caso. Estos registros detallan exhaustivamente la experiencia en el aula, evaluando
el desempefio y la ejecucion de las actividades propuestas por los diversos grupos

participantes.

Ademas, para evaluar la percepcion subjetiva de los estudiantes sobre la actividad en términos
de respuesta socioemocional y sensacion de inclusion, se implementd un cuestionario donde

se les pregunto:

e ; Te hagustado la actividad que has hecho hoy en clase?

e ; Te ha parecido que la actividad era muy dificil o muy facil de hacer?

e ;Crees que la actividad te ha ayudado a entender mejor los problemas matematicos
utilizando el robot?

e ; Crees que trabajar en equipo facilité la resolucion de problemas?

e ;Te has sentido incluido y escuchado durante toda la actividad?

Al final con un caracter opcional, se solicitaba al alumnado que escribiera cualquier comentario

para valorar la actividad que ha hecho

Al terminar la sesion, se distribuyeron iPads entre los alumnos para completar el formulario de
satisfaccion a través de Google Forms. La muestra total incluyé a 67 estudiantes de 6° de

educacion primaria.
Confidencialidad

Durante todo el proceso de este estudio se ha llevado a cabo bajo un compromiso estricto de
confidencialidad. Todos los alumnos participantes mantuvieron el anonimato durante todo el

proceso de recopilacion y analisis de datos.

Resultados
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La intervencion fue muy positiva, ya que los estudiantes resolvieron la actividad en pequefios
grupos Y lograron resolver todos los problemas planteados, aunque cometieron algunos errores
en los calculos de resultados. El error mas comun estuvo relacionado con la conversion de
unidades de 30,000 g a kilogramos para compararlo con la capacidad de carga del tractor, que
es de 18,000 kg. En las fichas de trabajo, se puede observar que varios grupos notaron este
error al calcular el nimero total de viajes necesarios para transportar la tierra, obteniendo cifras
que no coincidian con la realidad y siguieron pensando hasta dar con el error y rectificar. Otros
grupos no se percataron del error hasta la fase de experimentacion con el robot. Este aspecto
es crucial para el desarrollo del razonamiento 16gico en la resolucion de problemas, donde la
estimacion de los resultados es fundamental para detectar errores y acercarnos a una posible

solucion.

Figura 7. Fotografia intervencion (Elaboracion propia).

Ademas, se observd como el estudiantado colabord de manera cooperativa en la construccion

y programacion del robot. La sesion practica tenia como objetivo principal dentro del proyecto
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desarrollar la resolucidén de problemas geométricos y de areas utilizando el robot construido,
fomentando el pensamiento computacional y un ambiente inclusivo en el aula. En la mayoria
de los casos, se alcanzaron los objetivos establecidos, aunque en algunos no se completaron

al 100% debido a limitaciones de tiempo.

Satisfaccion del alumnado

Al terminar la sesion, se distribuyeron iPads para completar el cuestionario. Los estudiantes
evaluaron positivamente la intervencion con una calificacién media de 8.55 sobre 10. Una
pregunta destacada fue la numero 5: ";Te has sentido incluido y escuchado en toda la
actividad?", disefiada para evaluar la inclusividad del ambiente en el aula e identificar areas de
mejora en el apoyo al alumnado. Los estudiantes respondieron positivamente a esta pregunta,
obteniendo una media de 8.33 sobre 10, indicando que se sintieron cdmodos y bien atendidos

por los docentes durante la sesion.

Ademas, el alumnado percibié que la actividad presentaba un nivel adecuado de dificultad,
siendo un desafio, pero sin generar frustracion, segun la pregunta: " Te ha parecido que la

actividad era muy dificil o muy facil de hacer?", con una puntuacion de 7.76 sobre 10.

En la Ultima pregunta, opcional y abierta, los estudiantes dejaron comentarios como: "Me ha
gustado mucho el trabajo, sobre todo porque los monitores estuvieron atentos y preocupados
de que lo entendamos bien", y "Ha sido divertida y aprendimos un poco de matematicas". Estos

comentarios destacan la capacidad de aprender de manera divertida y participativa.

Otros comentarios como: "Me gusté porque Carlos y Eva nos ayudaron mucho", y "Los
profesores nos trataron muy bien en este trabajo grupal®, resaltan la importancia del trabajo en
equipo, fortaleciendo la cohesién grupal y fomentando la inclusién, lo cual aumenta la
participacion de todos los estudiantes. Finalmente, respuestas como: "Fue divertida y Tomas
fue de gran ayuda", "Me gustdé mucho, fue entretenido y educativo", y "Me parecié interesante
y creo que me ayudara en el futuro”, subrayan la intencién del proyecto de que el aprendizaje

sea significativo y beneficioso para el dia a dia de los estudiantes.
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Tabla 2. Pregunta de la encuesta y resultados.

Pregunta Media Desviacion
Tipica
¢ Te ha gustado la actividad que has hecho hoy en clase? 8,55 1,27
¢ Te ha parecido que la actividad era muy dificil o muy facil de 776 179
hacer? ' ’

¢, Crees que la actividad te ha ayudado a entender mejor los

problemas matematicos utilizando el robot? 6,61 2,68
¢ Crees que realizar la actividad en equipo facilito la resolucién
8,55 2,28
del problema?
¢ Te has sentido incluido y escuchado en toda la actividad? 8,33 2,41

Discusion y conclusiones

Los resultados obtenidos de esta intervencion reflejan un alto nivel de satisfaccion entre el
estudiantado y una participacion casi total del alumnado en la actividad centrada en el
pensamiento computacional. Durante la sesidn, el alumnado se enfrentd a varios desafios.
Comenzando con problemas matematicos que implican calculo de areas y cambio de unidades,
este ultimo siendo identificado como un area de mejora potencial y del que podemos sacar
reflexiones para mejorar. A pesar de esto, muchos alumnos fueron capaces de identificar y
corregir sus errores, destacando la importancia del proceso de ensayo y error en la educacion
matematica, aunque también sefialando los desafios emocionales asociados con la frustracidn
en este contexto. A modo comparativo, al inicio de la sesion, los alumnos tendian a lanzarse a
realizar los calculos sin hacer un razonamiento previo, ni organizar el paso a paso a seguir. Al
llegar al resultado, se daban cuenta de que tenian un error. En contraste, al final de la sesion,
podemos observar un cambio significativo: los estudiantes rehacen los problemas de una
manera mucho mas estructurada y exhaustiva, siguiendo un proceso paso a paso Yy dividiendo
en partes mas simples el problema. Lo que les permite llegar a la solucion correcta. Del mismo
modo, las relaciones y la organizacion dentro de los grupos fue en aumento con el paso de la

sesion, inicialmente mas desacuerdos que al final.

Ademaés, mediante metodologias inclusivas e innovadoras, los estudiantes fueron guiados hacia
el pensamiento computacional, clave para el desarrollo de habilidades l6gicas, matematicas y

abstractas. En una sesion de 45 minutos, se observd que el trabajo colaborativo y la
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programacion por bloques del robot LegoWedo2.0 permitieron a la mayoria de los estudiantes
superar con éxito los retos planteados, construyendo y programando el robot paso a paso. Asi

como desgranando el problema en partes mas pequeiias.

En conclusion, el pensamiento computacional emerge como una herramienta poderosa capaz
de desencadenar procesos significativos en el aula. Reconocer y desarrollar este potencial es
fundamental para los docentes, ya que fortalece diversas funciones ejecutivas que influyen en
el dia a dia y el futuro educativo y laboral de los estudiantes, como se refleja en las respuestas
de satisfaccion obtenidas. La integracién de la robética educativa, en particular, puede marcar
una diferencia crucial en la motivacion de los estudiantes, especialmente en areas como las
matematicas donde la ansiedad es frecuente y representa un desafio importante dentro del

curriculo educativo.

Figuras 8.1y 8.2. Robot (izquierda) y desarrollo del problema (derecha). Fuente: Elaboracion

propia.
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Limitaciones y trabajos futuros

Tras la implementacion, se identificaron diversas limitaciones y areas de mejora que impactan
en la propuesta. La gestion del tiempo se revelé como crucial, dado el periodo limitado de 45
minutos por clase, aunque es viable, pero hay que prestar atencion constante al progreso de
los grupos mas rezagados y tener en cuenta el transcurso de los minutos, para asegurar la

finalizacion de la actividad.

Se concluy6 que es preferible optar por actividades simples que cumplan con los objetivos y las
necesidades de los estudiantes en lugar de actividades complejas, pero siempre que supongan
un reto para el alumnado. Ademas, se observé una deficiencia en algunos kits de Lego WeDo
2.0, lo cual subraya la necesidad de disponer de kits adicionales en cada clase para mitigar

posibles problemas de piezas faltantes.

El principal desafio encontrado fue la falta de optimizacidn de los iPads y ordenadores, lo que

causo interrupciones y distracciones en la clase mientras los dispositivos se iniciaban.

Para una evaluacion mas profunda y mejorar las actividades, es esencial realizar una
implementacion integral del proyecto para obtener datos cuantitativos y cualitativos mas
robustos. Esto permitird abordar de manera mas efectiva los puntos débiles, identificados y
fortalecer el impacto del desarrollo del pensamiento computacional en todos los estudiantes,

incluyendo aquellos con NEAE.

En cuanto a futuras investigaciones, ampliar la muestra de participantes seria beneficioso para
evaluar el impacto a largo plazo de estas intervenciones en el desarrollo cognitivo y académico
de los estudiantes. Ademas, explorar variaciones en el disefio e implementacion de las
actividades podria proporcionar nuevos conocimientos sobre cdmo optimizar estos enfoques en

diferentes entornos educativos.
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