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Resumen

El presente proyecto investigativo, fue llevado a cabo en la modalidad de trabajo
de grado, el cual se titula Programando al robot Cubetto: una estrategia para el
desarrollo del pensamiento légico y creativo en la educacion inicial, para asi cumplir
con los nuevos retos y demandas que exige esta generacion de los nativos digitales
gue estd inmersa en un sin numero de herramientas tecnoldgicas que si se
comienzan a utilizar en las aulas podria generar gran cambio en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Este procedimiento tuvo su apropiacion en el siguiente
objetivo, desarrollar pensamiento creativo y l6gico en nifios de edad preescolar
mediante la programacion del robot Cubetto, este proceso investigativo se sitla en
el paradigma post-positivista enfoque cualitativo de tipo descriptivo, Se contd con
la participacion de cuatro docentes en formacion y un grupo focalizado de seis
ninos entre las edades de cinco a siete afios, unos escolarizados y otros no
escolarizados. El mecanismo que se implemento fue la realizacién de alrededor
veinticuatro planeaciones de clase donde los nifios interactuaban con el robot, este
procedimiento se realiz6 con secuencias de clase divididas en siete partes como
se menciona a continuacién: Componente, competencia, desempenfio, exploracion,
estructura y practica, actividades y finalizacion o cierre, el responde a la guia 30
ser competente en tecnologia y a los DBA de aprendizaje, la valoraciéon se dio por
medio de Rubrica que evalla el pensamiento creativo y l6gico, una vez realizado
el analisis se concluy6 que por medio de la programaciéon del Robot Cubetto los
nifos practicaron la logica y creatividad permitiendo que analicen, creen,
transformen y sobre todo piensen de manera autbnoma como solucionar un

problema de la vida cotidiana por si solos.

Palabras clave

Robdtica educativa, Habilidades STEAM Science, Technology, Engineering, Arts
& Mathematics, que traducen Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas,

Pensamiento légico, Pensamiento Creativo, Educacion Inicial.
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ABSTRACT

The present investigative project was carried out in the modality of degree work,
which is entitled programming the cubetto robot: a strategy for the development of
logical and creative thinking in initial education in order to meet the new challenges
and demands that this generation of digital natives, who are immersed in a number
of technological tools that are beginning to be used in the classroom, could
generate a great change in the teaching and learning process. This procedure had
its appropriation in the following objective, to develop creative and logical thinking
in preschool children through the programming of the cubetto robot, this
investigative process is located in the positivist paradigm quantitative approach of
descriptive type quantitative approach of descriptive type, it was counted on the
participation of four teachers in training and a focused group of six children between
the ages of five and seven, some attending school and others not attending school.
The mechanism that was implemented was the realization of around twelve class
plans where the children interacted with the robot, this procedure was carried out
with class sequences divided into seven parts as mentioned below: component,
competence, performance, exploration, structure and practice, activities and
completion or closing, he responds to guide 30 to be competent in technology and
to learning dbas, the assessment was given through a rubric that evaluates creative
and logical thinking, once the analysis was carried out it was concluded that through
of cubetto robot programming, children will practice logic and creativity allowing
them to analyze, create, transform and above all think autonomously how to solve

a problem of daily life on their own.

Keywords:
Educational Robotics, STEAM Skills, Logical Thinking, Creative Thinking, Initial

Education.
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1 Introduccién

Introduccion

En este apartado nos encontraremos con estudios sobre la robotica educativa y
como esta es de vital importancia para el desarrollo del pensamiento l6gico y
creativo en nifios de etapa infantil. El robot cubetto es un prototipo de madera el
cual se utilizé para dar vida a esta investigacion por tanto los protagonistas seran

los nifios y el robot cubetto.

La implementacion de la robética educativa se ha convertido en un medio para el
desarrollo de habilidades de pensamiento de alto nivel en nifios y nifias de edad
preescolar. Debido a que, aportan grandes recursos para que los estudiantes
puedan despertar habilidades de pensamiento creativo, l6gico, analitico, reflexivo,
critico, entre otros. En ese sentido, el robot Cubetto permite una interaccion directa,
porque no necesita una pantalla para ser programado, generando autonomia en su
proceso de aprendizaje y convirtiendo a los docentes en mediadores del proceso
“promoviendo el desarrollo, no detenerse ni entorpecer, para lo cual, propone, pero no
impone; exige, pero no satura; debe ser firme, pero no agresivo; estara presente cuando

el nifio lo necesita y se alejara cuando su presencia lo inhibe” (Escobar (2006).

Es por ello que, la implementacion e integracion de metodologias innovadoras
como la robdtica educativa, se convierte en una herramienta que facilita la
adquisicibn de nuevos aprendizajes en los nifios y nifias. Pero, sin un
acompafiamiento pedagogico estas tecnologias no presentan los mismos
resultados, por lo cual es recomendable que cada tematica a tratar tenga sus
lineamientos curriculares y sus propésitos de aprendizaje claros, (Bustamante,
Salcedo y Torres, 2021). En ese sentido, los estudiantes logran desarrollar
conocimientos significativos, pasando de lo abstracto a lo tangible (Mufioz y
Gonzalez, 2019). Ademas, estas herramientas son una fuente de motivacion y
creatividad para los nifios y niflas en edad preescolar porque aprenden jugando e

interactuando con el robot. Para Quiroga (2017) La robética educativa es una gran
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herramienta de trabajo que se debe procurar desde los primeros afios de vida

escolar.

Actualmente se estima el sistema educativo como el medio mas propicio para
desarrollar la capacidad creativa de los niflos, dada la gran cobertura que dispone
y la cantidad de tiempo que los nifios pasan alli. Por este motivo, la estimulacion
de la capacidad creativa debe ser considerada dentro de los objetivos del plan

educativo.

Madrid (2003), afirma que hay que cultivar la capacidad del sujeto para responder
al cambio, desarrollando cualidades criticas de la mente. Segun esta autora, esta
capacidad se le llama creatividad y porque para ella es importante trabajar
principalmente en los afios que conlleva la etapa infantil, ya que es en esta etapa
cuando los nifios empiezan a desarrollar su maxima plasticidad cerebral. Para
poder alcanzar los objetivos propuestos se realizé una investigacion descriptiva
para el desarrollo del pensamiento creativo y l6gico en nifios de educacion infantil

especificamente 3-6 afios de edad.
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1.1 Planteamiento del problema

La etapa infantil es un edad en la que se utilizan diferentes estrategias para
contribuir en el desarrollo del aprendizaje de los nifios y que de esta forma le llegue
la informacién mas rapida y certera, por esta razén en Colombia se desarrollo el
plan decenal de 2006 al 2015, determiné el Desarrollo Infantil y la Educacion inicial
como uno de los grandes retos para garantizar el cumplimiento pleno del derecho
de la educacion en este pais, por este motivo los docentes deben contribuir con el
aprendizaje de los nifilos y buscar formas para que este desarrolle su pensamiento
I6gico y creativo que se puede potencializar a partir de las experiencias de sus
aventuras en el lugar que se le ensefie, los nifios aprenden observando, jugando e
interactuando con las cosas que puede ver a su alrededor de ello los nifios pueden
aprender mas rapido y la informacion queda grabada.

Al igual gue otros autores se cree que el aprendizaje acerca de formas de pensar
eficaces puede comenzar a edades tempranas (Entwistle, 2000; Nisbet, 1986;
Novak, 1983). Las aulas de Educacién Infantil son un marco en el que podemos
observar cémo sus integrantes son capaces de resolver sus problemas,
especialmente los relacionados con la socializacion. Mientras ellos juegan, se van
relacionando sus respuestas y sus actos, su forma de afrontar una actividad a
través de actividades interactivas son distintas, pero se puede comprobar que ellos

mismos son capaces de dar buenos resultados en cuanto las mismas.

Por tal sentido Nisbet (1986), afirma que el conocimiento mas importante es el
conocimiento de uno mismo. Tonucci (1997) denuncia que con frecuencia la
escuela ensefia "todo “a los escolares excepto o que mas les interesa, ellos

mismos.

Para Tonucci (2012) la formacién inicial del profesorado es la pieza clave para
lograr el cambio en la educacion. Lo que nos explica este autor es que en las

universidades se sigue enseflando de manera ambigua, es decir impartiendo
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conceptos e ideas que estan en libros y haciendo examenes. Por ello el defiende
gue la formacién no debe hacerse en las aulas sino en el taller, que debe ser méas
innovadora, que no debe centrarse tanto en las exposiciones sino en discusiones.
Partiendo de esto que nos ensefia Tonucci, se propone que se fomente el

pensamiento l6gico y pensamiento creativo.

Los robots se han creado con la finalidad de ayudar a realizar muchas y distintas
actividades de los humanos y gracias a eso las personas logran aprovechar mejor
su tiempo y sus deberes de manera asertiva Segun Lopez Ramirez (2013), a partir
de tales contextos las perspectivas de la robotica apuntan hacia la creacién de
androides que pueden incluso imitar desde la manipulacién de diversos objetos,

incluso hasta la forma de caminar de las personas.

Es por ello que en el contexto escolar los docentes deben fomentar el pensamiento
I6gico y creativo a los nifios de edad infantil, si bien es cierto los pequefios en esta
etapa es cuando pueden desarrollarlo,pero el problema que se da en las aulas es
gue los docentes no aportan para que los nifios desarrollen el pensamiento, estan
acostumbrados a lo magistral y tradicional por ello el cambio debe ser en los
docentes, nuestros profesionales deben atender a las necesidades que tienen los

pequefios por aprender y desarrollar el pensamiento l6gico y creativo.

Por tanto nuestra investigacion esta sujeta a la poblacion de nifios de edad infantil
especificamente en nifios de 3-6 afios de edad residentes en la ciudad de Santa
Marta(Magdalena).La idea de esta investigacion surgié por la notoria necesidad
gue tiene el sistema educativo de incluir herramientas tecnoldgicas e informaticas
gue aporten para el desarrollo del pensamiento logico y creativos en nifios de esta
etapa. Por tal razon nuestra intencion es buscar desarrollar herramientas que le
permitan tener competencias,habilidades y conocimientos de programacion por

medio de las herramientas tecnolégicas desde temprana edad.
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1.2 Justificacion

La principal razon que motiva la realizacion de este trabajo es la notoria necesidad
gue tiene el sistema educativo de incluir herramientas tecnolégicas e informaticas
gue aporten habilidades y destrezas para el desarrollo de pensamiento
computacional dentro de la formacion de estudiantes, en ese sentido,

‘Los centros educativos innovadores forman parte de una nueva ecologia del
aprendizaje que tiene como particularidad romper los limites espacio temporales
del proceso Educativo gracias a las tecnologias digitales” (Valverde, Fernandez,
Garrido, 2015, pag. 3).

El reto de la educacién actual es potenciar las competencias digitales, el
pensamiento logico, la creatividad y demas componentes en los que el estudiante
debe desenvolverse desde temprana edad, la integracion de diferentes disciplinas,
como las STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas), pretenden
lograr que los alumnos sean capaces de tener un pensamiento critico y resolver
conflictos, asimismo que tengan la capacidad de trabajar en equipo, utilizando
herramientas tecnoldgicas e informaticas que potencien su desarrollo, en ese
sentido, la robdtica educativa y la programaciéon informatica, dan un excelente
aporte para lograrlo. Este robot esta formado por un material de maderay un tablero
con sefiales que el robot identifica, ademas de unas fichas de programacion de
colores. A través de este los nifios aprenden a programar a partir de 3 afios de
forma natural y divertida, jugando con las fichas de programacion sobre el tablero

y con el robot Cubetto. Aplicando la teoria conductista de ensayo — error.

En este sentido la programacién fomenta la construccibn de conocimientos
mediante apropiacion, es decir, de manera que los resultados de las acciones
cognitivas son considerados como propios, personales, algo que he construido yo.
Pero, ademas, los objetos y los artefactos (programas, videojuegos, robots) juegan

un papel central en este proceso porque materializan el pensamiento y
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simultdneamente, lo modifican y enriquecen. (Valverde, Fernandez, Garrido, 2015,
pS).

Es por lo anterior que esta propuesta pretende mostrar la importancia del desarrollo
del pensamiento creativo y logico que permitan a los estudiantes ser criticos,
analiticos, reflexivos y capaces de solucionar problemas, dado que, es uno de los
requerimientos para desarrollar habilidades STEAM.
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1.3 Formulacién del problema

¢,Como desarrollar en nifios de preescolar el pensamiento creativo y logico

implementando la programacion del robot Cubetto?

1.4 Objetivos:

Objetivo General
e Promover el pensamiento creativo y l6gico en nifios de edad preescolar

mediante la programacion del robot Cubetto.

Objetivos Especificos
e Disefar secuencias didacticas para desarrollar el pensamiento logico y
creativo a través de la programacion con el Robot Cubetto.
e Valorar el impacto de las actividades realizadas en el pensamiento logico y
creativo de los nifios participantes.



CAPITULO I

Marco Teodrico

En este apartado se presentan los aspectos tedricos del actual proyecto, por el cual
se sustenta toda la investigacion que se realizaron y que de tal forma esta
relacionada con todo el recorrido del trabajo de investigacion actual y que han
servido como medio para enriquecer el estudio apoyado en diversos autores han
subrayado la importancia de la innovacién curricular a través de herramientas que
potencien la educacién en esta nueva era digital, por lo que en la actualidad se hace
necesario aplicar en la educacion nuevas ecologias del aprendizaje, que permitan que los
estudiantes logren obtener competencias de alto nivel, lo que implica analizar, reflexionar

o definir estrategias para solucionar problemas.

Es por lo anterior que Cabera ( 2000) citado en Rico y Bosagain (2018) afirman.
“los estudiantes del futuro deberan tener nuevas competencias como,
Adaptabilidad al ambiente que se modifica de forma constante, Trabajar en
equipo de forma colaborativa, Tomar iniciativa y ser independiente, Identificar
problemas y desarrollar soluciones, Aplicar creatividad a la resolucion de

problemas” (p.33).

“El proceso de pensamiento que interviene en la formulacion de los problemas
y sus soluciones, de manera que las soluciones se representen de forma que pueda
ser realizada por un procesador de informacién” (Cuny, Snyder y Wing, 2010). Por
lo anteriormente dicho podemos decir que el pensamiento computacional puede
ser aplicado en la vida cotidiana, este pensamiento juega un papel muy importante
debido a que permite analizar los problemas que se presentan a diario y mediante

un proceso nos ofrece una solucion a nuestras necesidades cotidianas.

Motivar a los nifios en un ambito tecnoldgico nos permite fomentar su aprendizaje
en las diferentes areas que se nos ofrece y que seran de mucha utilidad en su uso
diario, impulsar el interés de los nifios desde una temprana edad nos permite

desarrollar su creatividad y conocimientos.



2.1 Antecedentes

La educacién debe adoptar desde la primera infancia nuevas formas de estimular
las habilidades y las destrezas en los nifios, de tal manera que, los motiven a la
solucion de problemas y creacion de algoritmos de su vida cotidiana, por lo que,
desarrollar el pensamiento computacional es de vital importancia para lograr lo
antes mencionado, segun, Capot y Espinoza, (2015) “el pensamiento
computacional refuerza los estandares educativos en todas las asignaturas para
acrecentar la habilidad del estudiante de solucionar problemas y asi desarrollar

pensamiento de orden superior’(p.1).

Por todo lo anterior, es importante implementar una nueva metodologia dentro del
aula que inspire al desarrollo de la creatividad, en ese sentido, menciona Pozo
(2005) que,

La robdtica educativa es propicia para apoyar habilidades productivas, creativas,
digitales y comunicativas y se convierte en un motor para la innovacién cuando
produce cambios en las personas, en las ideas y actitudes, en las relaciones,

modos de actuar y pensar entre los estudiantes y educadores (p.77).

A nivel internacional encontramos a Vasquez (2014) nos dice que en la educacién
STEAM, se les debe ensefiar a los estudiantes a evaluar las necesidades, deseos
y oportunidades con el fin de ser creadores de tecnologia, no consumidores. Por
tal motivo, la educacién STEAM se esta convirtiendo en una forma de innovacion
en el aula, dado que, es un poderoso método de ensefianza y aprendizaje para los
mas pequefios por la mezcla de areas esenciales como ciencia, tecnologia,
ingenieria arte y matematicas. aport6 a nuestro proyecto que estas asignaturas de

una manera transversal son un gran impulso a que los nifios sean criticos,
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creativos, sepan expresar sus puntos de vistas hacia un tema o un problema de la

vida cotidiana o escolar.

Ignotofsky (2018) escribio sobre “Mujeres de ciencia: 50 pioneras intrépidas que
cambiaron el mundo” es un libro ilustrado en el cual nos cuenta la historia de 50
mujeres de diferentes épocas y sus diversas areas de investigacion. Este libro fue
creado como un documental el cual pretende inspirar a las nifias y jévenes a que
emprendan en el mundo profesional de las carreras cientificas y tecnolégicas. La
creacion de este libro es una gran motivacion para nifias y jévenes de las nuevas
generaciones, en este libro encontramos las historias de estas 50 mujeres y
ademas de ilustraciones de instrumentos los cuales utilizaban en su trabajo de

campo.

La red de universidades Anahuac en México (2019) publicé un articulo “La
importancia de las STEAM en la educacion” en este hace referencia a estudios
realizados por la OCDE que indican que para el 2030 los trabajos mejor
remunerados seran de enfoque STEAM, por lo cual, se deben formar futuras
generaciones que se especialicen en estas areas de conocimiento, esto implica
reestructurar la labor docente que se realiza en el aula de clase desde cada
institucion educativa, lo que lleva a incluir en el curriculo de manera trasversal
herramientas que fomenten desde edades tempranas el amor por estas disciplinas

(ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematica).

Ademas, hay que tener presente que la educacion inicial es la primera etapa del
ser humano en la cual se puede fomentar el desarrollo de estas habilidades, de
esta manera el nifio crece familiarizado con conceptos propios de las disciplinas,
aprovechando que son nativos digitales y crecen usando en su entorno aparatos

tecnologicos.
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La informacion anterior, muestra la importancia que tiene el STEAM en la
educacion inicial y la necesidad que existe de incentivar a los nifios desde el
preescolar por estas disciplinas, si en la educaciéon se da un enfoque al STEAM se
contribuye al desarrollo de habilidades que serdn de mucha ayuda en su futuro
ambito profesional.

Walliman & Newman (2018) Elaboraron “El profesor Astro cat y el sistema solar”,
escribieron un libro didactico en el cual se describen datos llamativos sobre el
sistema solar, esté muy interesante para los nifios y por medio de este recurso
podran comenzar una aventura por el sistema solar, la Tierra y los planetas. Es un
material didactico de gran utilidad, por medio del cual se les ensefia a los nifios el
interesante mundo de la astronomia. Este le aporta a nuestra investigacion con el
robot cubetto porque en los mapas del robot también se incluye uno del sistema
solar, en el que se le ensefa al nifio el espacio solar a través del mapa de cubetto

y con el recurso del libro se complementa con las actividades.

Challoner (2019) elabor6 un libro “Un Laboratorio casa: Grandes experimentos para
futuros cientificos” en el que trae una gama de experimentos con materiales
sencillos, este recurso tiene la intencidon de motivar a los nifios a crear experimentos
desde sus hogares. Ademas, este recurso fue de utilidad para implementar
actividades que fue de ayuda en nuestras secuencias con cubetto.

Fiona Robinson (2017) elaboré “Las Ideas de Ada: La historia de Ada Lovelace, la
primera programadora de informatica del mundo” este es una historia contada en
forma de cuento en el que relata la vida de la primera programadora informatica del
mundo y sus maravillosas ideas para incorporarlas en diversos inventos. Este

cuento es motivador para los nifios porque hace volar su imaginacion y los incentiva
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a crear y cumplir sus suefios. Este libro fue utilizado e implementado en la

investigacion para inspirar a los nifios con la historia de este personaje.

Maria Maiz y José Carvalho (2015-2020) realizaron una revision sistematica de la
literatura en Espafia, en este estudio analizo la produccion cientifica realizada en
Espafa sobre las actividades de Roboética Educativa y pensamiento computacional
dirigido a nifios y nifias de Educacion Infantil, este estudio se llevo a cabo por medio
de una revista sistematica de la literatura. Las muestras que se realizaron en este
estudio estan clasificadas en dos criterios: tamafio y tipo de muestreo, en las cuales
se muestran figuras que muestran los intervalos seleccionados y para el analisis
de las muestras de los estudios. La mayor parte de los estudios de investigacion
(13 estudios) han utilizado muestras con menos de 60 alumnos, y solo 5 de los
estudios analizados comprenden muestras con mas de 100 estudiantes, siendo

172 el nimero maxima de participantes.

La técnica que mas se utilizo fue la de observacion, seguida de los diarios de
campo, analisis documentales y cuestionarios, principalmente los de tipo Likert.
También son utilizadas las de rubricas y las entrevistas, pero en menor medida.
Para el caso de enfoques metodoldgicos utilizados para la incorporacién de la
robética educativa se dividieron los resultados en tres enfoques metodoldgicos
(Miralles, Alfageme & Rodriguez,2014). En el tradicional, se categorizaron todas
las metodologias que se llevarian a desarrollar en el aula infantil cominmente,

como los enfoques globalizadores basados en los aprendizajes significativos.

Mientras que en el tecnoldgico se agrupo todas las nuevas metodologias STEAM,
movimiento Maker o TAPACK, y el enfoque participativo-activo que estan basadas
en la manipulacion, experimentacion y juego. Segun los datos analizados, los
enfoques metodolégicos que mas se utilizaron en la etapa de para trabajar la RE,
son los participativos-activos (48%), en los cuales el nifio a través del juego es el
protagonista de su aprendizaje y experimenta, manipula y observa. el 43%

de los estudios analizados se ha advertido que el contenido que mas se trabaja con



13

la RE es la légica-matemética [estudios 2, 3, 5, 6, 7, 8, 10, 12, 13, 17, 18 y 20],
seguido del 25% que trabaja asignaturas STEAM [estudios 1, 4, 9, 14, 15y 16]

En un estudio realizado por Caballero & Garcia (2020) investigaron "Fortaleciendo
el pensamiento computacional y habilidades sociales mediante actividades de
aprendizaje con robdtica educativa en niveles escolares iniciales" en este estudio
se utiliz6 un disefio cuasiexperimental, con medidas Pretest/Postest y grupo
control. en las actividades participaron un total de 40 estudiantes y 2 profesores de
educacion infantil, pertenecientes a un colegio concertado en Salamanca, Espafia,
Durante el curso académico 2017-2018. En relacién con el sexo de los estudiantes
gue participaron en cada uno de los grupos, se puede especificar que los grupos
estuvieron compuestos por 11 niflos y 9 nifias en cada uno (experimental y control).
Lo cual significa que un 55% de los estudiantes participantes eran nifios y un 45%

fueron ninas.

La edad de los participantes estuvo entre 4 y 5 afios. Se emplearon como
instrumentos de recoleccion de datos una rabrica, una lista de verificacién y un
cuestionario. en el que segun los resultados favorables en referencia al dominio y
aprendizaje del pensamiento computacional por medio de las secuencias y ademas
segun el estudio se notaron comportamientos sociales positivos entre los
estudiantes expuestos a las actividades de aprendizaje y una actitud muy favorable

en relacion con el recurso de robética educativa.

En una investigacion realizada por Maribel Miranda (2019) en Portugal sobre
Programacién y Robdética en Educacién Infantil: Estudio multi caso en Portugal,
este estudio es un proyecto de investigacion Kids Media Lab: tecnologias y
aprendizajes de programacion en educacion infantii que hace parte de una
investigacion post-doctoral en la Universidad de Minho(Portugal), desde
septiembre de 2015. El objetivo de este estudio es comprender como los nifios y

las nifias aprenden a programar en educacion infantil.



14

El tipo de metodologia que se utilizo fue cualitativa basada en estudio de casos
multiples durante el afio escolar 2016/2017.Los datos y resultados que se
presentaron en este, provienen de los siguientes instrumentos: diario de bordo,
grupos de enfoque y observacidn con la Escala de Participacion (Beltran &
Pascal,2009) y una rejilla validada por el Ministerio de Educacion en Portugal para
educacion infantil. Fueron seleccionados 6 Educadores/as, que representaban 6
clases de educacion infantil, que fueron acompafados mas directamente. Estas 6
clases representan un total de 114 nifios/as, que realizaron todas las actividades

previstas en el proyecto.

Se consiguid autorizacidon para recoleta de datos de 95 nifios/as, por parte de sus
padres y se escogio 71 nifios/as para la muestra definitiva y aplicacién de la Escala
de Participaciéon. De un de 71 nifios/as la Edad de los/as nifios/as era entre los 3y
los 6 afos, siendo que la mayor parte (29) se situaban en los 5 afios, seguidos de
los/as nifios/as con 4 afios de edad y en un menor niumero, apenas 4 tenian 3 afios
de edad. Del grupo de nifios/as 31 eran nifias y 40 eran nifios. Se analiz6 la
participacion de los nifios y nifias en diversas actividades que ayuda a comprender
su estilo de aprendizaje. Se concluy6 que los nifios y las nifias tuvieron una escala

de participacidon en general arriba del nivel, en una escala de 1 a 5.

A nivel Nacional, en un estudio realizado por Pinto, Barrera & Pérez(2010) en la
Universidad Pedagdgica y Tecnholdgica de Colombia, sobre Uso de la Robética
Educativa como herramienta en los procesos de Ensefianza en este estudio se
trabajé con la implementacion de un robot mévil de configuracién diferencial,
construido con el set de piezas del kit de robdtica Lego Mindtorms™ NXT, como
apoyo los procesos de ensefianza y aprendizaje en los niveles de educacion
preescolar y educacion basica primaria, en tres instituciones educativas del

departamento de Boyaca, Colombia.

A partir del robot movil construido, y gracias a las facilidades de programacion de
gue éste dispone para la realizacion de tareas basicas disefladas con

propdésitos didacticos, se realizaron jornadas de socializacion y motivacién en
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los estudiantes de los niveles preescolar y primaria, por solicitud de las
instituciones educativas involucradas, buscando que los nifios afianzaran sus
funciones cognitivas superiores, aumentaran su creatividad y capacidad de
concentracion, y desarrollaran habilidades sensoriales y motrices, a la vez que se

aumento en ellos su grado de motivacion hacia los procesos educativos.

En este estudio se plantearon cuatro tematicas las cuales fueron: los colores, los
nameros, geometria y motivacion de la robética. Ademas, de forma general, se
hace evidente el potencial de los ambientes para el aprendizaje desarrollados a
partir de la robotica educativa, como nueva propuesta didactica que responde a los
requerimientos de sociedades contemporaneas que reclaman nuevos métodos de

ensefanza.

En el Decreto 2247 de 1997 del Ministerio de Educacién Nacional. jEn su articulo
11 en la parte c¢) Ludica; Reconoce el juego como dinamizador de la vida del
educando mediante el cual construye conocimientos, se encuentra consigo mismo,
con el mundo fisico y social, desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses,
desarrolla habilidades de comunicacion, construye y se apropia de normas. Asi
mismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el placer de crear, recrear y de
generar significados, afectos, visiones de futuro y nuevas formas de accion y
convivencia, deben constituir el centro de toda accién realizada por y para el

educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico, cultural y escolar.

A nivel Local encontramos a Bustamante, Salcedo & Torres (2021) escribieron
sobre “Infancia y habilidades STEAM: herramientas para su desarrollo” este es un
libro que contiene actividades ludicas para que padres y docentes puedan
acompaniar a nifios a partir de los 4 afios en el mundo de la creacién y tecnologia
y en general en a educacion STEM. Este libro se relaciona a nuestra investigacion
porque al igual que nuestra investigacion las actividades estan orientadas a
desarrollar el pensamiento computacional y habilidades de pensamiento l6gico en

ninos desde muy temprana edad.
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Bolafio y Tobdn (2017) escribieron sobre “Enfoques Basado en Competencias:
Modernizacién de la Educacién y Disefio Curricular” en este libro se habla sobre
las competencias tecnoldgicas del docente que es un reto para la integracion de
las TIC en el aula, que se ha convertido en una de las exigencias del actual contexto
educativo a nivel mundial. En este mismo nos dice que estas competencias se
vislumbran como un desafio para su integracion en las aulas, ya que, una vez
superadas las limitaciones de la dotacién de equipos en las escuelas, su
implementacion, por un lado, la necesidad de preparacion por parte del docente
para la seleccién y uso de recursos tecno educativos y su vez, estudiar las

innovaciones que constantemente surgen a la par de la tecnologia.

2.2 Estrategias para desarrollo del pensamiento l6gico

De acuerdo con Urquijo (2016) nos dice que, el desarrollo del pensamiento légico
ocupa un lugar importante en el proceso evolutivo de los nifios, porque este
conlleva procesos de observacion, interpretacion, analisis, motivacion vy
comprensiéon de relaciones, lo que manifiesta diversos principios
metacognitivos. “La actividad légico matematico contribuye al desarrollo de
pensamiento creativo, la capacidad de analisis y de critica y a la formacién de
actividades como la confianza en sus propias habilidades, la perseverancia en la
busqueda de soluciones, el gusto por aprender. Asi la educacién matemética cobra
un gran valor formativo, pero ésta influencia en la formacion humana no depende
tanto de los contenidos mismos sino de la forma como se aprende y se ensefa.”
Riguelme (2003)

Pozo (2006) plantea que la idea de implementar la robdtica como apoyo a la
educacion tiene sus origenes desde hace afos, en 1983 el Laboratorio del Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts desarrollé el primer lenguaje de programacion
educativo para nifios llamado logos. De acuerdo con Urquijo (2016) nos habla sobre

el desarrollo del pensamiento I6gico y nos dice que este ocupa un lugar importante
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en el proceso evolutivo de los nifios, porque este conlleva procesos de observacion,
interpretacion, analisis, motivacion y comprension de relaciones, o que manifiesta

diversos principios metacognitivos.

De acuerdo con (Jaramillo y Puga 2016) el pensamiento I6gico permite fortalecer
los procesos de ensefianza aprendizaje desde los primeros afios de formacion
hasta la educacion superior, sin olvidar que sera importante afiadir un sistema de
reglas, tacticas, procesos que coadyuven al entendimiento de una buena
comprensién de saberes e itinerarios educativos, y expresa textualmente lo
siguiente: “El pensamiento lineal o légico, es la manera en la cual las personas con
especial  énfasis los estudiantes, aprenden a pensar desde edades tempranas o a inicios
de la vida escolar, que al ser adecuadamente aplicados desde las aulas permiten llegar a

una reflexién significativa.

Este tipo de pensamiento se desprende de las distintas relaciones que surgen en el
cerebro ante la necesidad de encontrar razonamientos légicos en el accionar diario, cuyo
fin es llegar a la construccién de conocimientos y reflexiones que sirvan a lo largo de la
vida. El éxito sera cuando las estructuras cognitivas se optimicen a través de la légica del
pensamiento.” Es decir, el pensamiento l6gico es la capacidad que posee el ser
humano para entender todo aquello que nos rodea y las relaciones o diferencias
gue existen entre las acciones, los objetos o los hechos observables a través del

andlisis, la comparacion, la abstraccion y la imaginacion.

El pensamiento l6gico matematico es aquel que surge a partir de las experiencias
directas y que desarrolla la capacidad de comprender los conceptos abstractos a
través de los numeros, formas graficas, ecuaciones, formulas matematicas y
fisicas, entre otros. Por ejemplo, de ejercicios matematicos, juegos grupales, de
observar y analizar imagenes y simbolos, de comparar, medir y clasificar objetos y
situaciones, entre otras actividades que estimulen la capacidad de solucionar

problemas de la vida diaria a través de la matematica.
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Feijoo (2020) nos define las habilidades STEAM como, Trabajo en equipo;
Comunicacion; Racionamiento; Concentracion; Resolucién de problemas. Aunado
a esto, Ruiz (2020). Mencionan que la educacion STEAM, es un enfoque que
permite al alumnado un aprendizaje integrado y significativo de sus diversas
disciplinas en conexion con el mundo real. El pensamiento l6gico matematico se va
generando a medida que los nifios crecen, mas aun cuando comienzan a leer,
escribir y comprender sencillas cuentas matematicas. Por otra parte, también
propicia en los nifios la capacidad de aprender de las experiencias anteriores y

tomar una decision frente a una situacion o problema.

2.2.1 Estrategias para desarrollo del pensamiento creativo Segun los aportes
tedricos de Vygotsky (1981), Martinez (1998), Mitjans (1995), Chacon Araya
(2011), Gallardo (2014), de la Torre (2015), entre otros, nos dicen que la creatividad
es una capacidad especifica del ser humano que le permite crear, elaborar
productos y poner en préctica soluciones para resolver problemas de la realidad
desde este punto de los autores podemos decir que la creatividad permite al nifio
pensar en ideas para resolver problemas ademas que es en esta etapa que el nifio
esta desarrollando su capacidad y si bien esta también se encuentra relacionada

al cerebro por lo que le permite afrontar retos y jugar con su imaginacion.

Mednick 1964 citado en Cordero, L., Ulloa, A (2016) menciona que “la formacion
de nuevas combinaciones de elementos asociativos. Cuanto mas remotas son
dichas combinaciones mas creativo es el proceso o la solucion”. por ello es
importante mencionar que la creatividad es de vital importancia para el desarrollo
de pensamientos abstractos y de orden superior, por lo que, el pensamiento
creativo es definido por su parte, Torrance (1965) citado en Sayan (2019) afirma
que “La creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a los problemas,
deficiencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva a identificar
dificultades, buscar soluciones, hacer especulaciones o formular hipétesis, aprobar
y comprobar estas hipoétesis, a modificarlas si es necesario ademas de comunicar

los resultados”.
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Sin embargo, segun Pesut, 1990, citado en Tumbaco (2020) define el pensamiento creativo
como “un proceso metacognitivo de autorregulacion, en el sentido de la habilidad humana
para modificar voluntariamente su actividad psicolégica propia y su conducta o proceso de

autorregulacioén”

Un sin numero de estudios sobre la creatividad han resaltado la importancia de esta
en el desarrollo del ser humano, siendo esta una habilidad mental para nuestro hoy
y mafana, es por ello que hoy por hoy se es necesario llevar a cabo el desarrollo
de esta habilidad y que mejor empezando desde una edad temprana como la etapa
infantil.La creatividad es una habilidad que permite al ser humano tomar decisiones
propias sobre lo que crea y hace, cada individuo tiene una forma distinta de

expresar y hacer uso de su imaginacién lo que le atribuye a la creatividad.

Como lo afirma Guilford (1952) La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las
aptitudes que son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la
flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente. La creatividad es la
capacidad y habilidad que se puede generar al momento de una situacién en el que
se deba hacer uso de ideas nuevas y analisis para que puedan obtener soluciones
a problemas de manera original. Un estudio sobre la creatividad en educacion
infantil realizado por Calzada (2013). En la universidad de Valladolid de Espafia.
Esta investigacion tuvo como objetivo conocer si existe o no creatividad en los
nifios de Educacion Infantil y también mostrar algunos indicadores a los alumnos

creativos.

El proceso que se llevo a cabo fueron cinco sesiones creativas con un grupo de
nifos pertenecientes al primer ciclo de Educacién Infantil con un rango de edad
entre 3 y 4 afos. Los resultados que se evidenciaron fue que, en esta edad, la
personalidad del nifio y el caracter de las actividades son determinantes para que
surja la creatividad. Ademas, Bernal Vasquez (2006) afirma que toda persona

cuenta con un potencial creativo innato, que hay que estimular e incidir con un tipo
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de educacion creativa, no solo en el ambito escolar sino también en el ndcleo
familiar y social. Por otro lado, Gonzéalez (2006), nos dice que la creatividad en el
escenario educativo se convierte en el fundamento de lo resolutivo en los procesos

de construccion del conocimiento.

A todo esto (Ballerster 2002. p. 72) sefiala: “las situaciones abiertas de aprendizaje,
a partir de experiencias y emociones personales, con estimulo del pensamiento
divergente en que el alumnado proyecta sus ideas, potencian la diferencia
individual y la originalidad y se convierten en hechos clave y decisivos para una

ensefianza activa y creativa.

Para Drevdahl (1964) La creatividad es la capacidad humana de producir
contenidos mentales de cualquier tipo, que esencialmente puedan considerarse
como nuevos y desconocidos para quienes los producen. En este sentido cuando
hablamos de creatividad podemos decir que estamos produciendo algo que es
Unico y existencial y dirigida a un fin determinado siendo la expresion de algo que

es tanto una novedad para el individuo creador como una realizacion en si mismo.

Mientras que para Flanagan (1958) la creatividad se muestra al dar existencia a
algo novedoso. Lo esencial aqui esta en la novedad y la no existencia previa de la
idea o producto. La creatividad es demostrada inventando o descubriendo una
solucion a un problema y en la demostracion de cualidades excepcionales en la

solucién del mismo.

Segun Witting (1985), en su definicion de lo que es un acto creativo, considera que
tiene propdsito y productividad, y da soluciones originales a los problemas. Con ello
el individuo al enfrentarse a un problema, a través de la creatividad encontrara
solucion a un problema usando su capacidad y flexibilidad mental. En lo que fue
era del post-Sputnik, de cierto modo las autoridades educativas concentran la

atencion en la importancia de la imaginacion, inventiva y creatividad del individuo.



21

Surge asi la necesidad de crear instrumentos que

evaluaran la creatividad o el potencial creativo.

Gervilla y Madrid (2003), resumen en cuatro los principios basicos que debe

sustentar la escuela creativa:

1. Principio de espontaneidad: que el nifio exponga con libertad sus ideas,
opiniones y experiencias, lo que le llevard a mejorar su confianza y

seguridad en si mismo.

2. Principio de dialogicidad: la libertad de exposicion de las ideas y vivencias
se realizara de forma reciproca entre iguales, asi como entre docente y
alumnos, cuidando las relaciones interpersonales y el trabajo en equipo. Se

recompensard el saber escuchar.

3. Principio de originalidad: el respeto por las ideas e iniciativa, al margen de
lo extrafio que parezcan. Ello servira para favorecer su flexibilidad y poner

en juego la tolerancia mutua y respeto entre compafieros.

4. Principio de criticismo: por el que el alumno analizara los mensajes que le
llegan, dudando de la veracidad de los mismos, construyendo y
enriqueciendo las propuestas. Actitud critica que debe empezar por el propio

alumno y la autodisciplina.

Al promover una educacién que posibilite el desarrollo de la capacidad creativa de
los nifios, los docentes deben tener la motivacion para estimular una mente creativa
en los nifos. Shmukler (1985) indica que el juego imaginativo,
siendo afectivo y cognitivo a la vez, tiene una funcion esencial para el
desarrollo y ayuda al nifio a adquirir un equilibrio entre la experiencia interior y
exterior, y a desarrollar una reserva de recursos, actividades y autoestima,

estimulando al mismo tiempo la curiosidad y la capacidad para investigar.
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2.2.2 Estrategias para desarrollo de larobética educativa

La implementacion del uso de la robética en la educacién ayuda en el aprendizaje
de los nifios, permitiendo asi un apoyo en los procesos de ensefianza, se puede
considerar llevar a cabo la utilizacién de robots en la educacion de los estudiantes
desde una temprana edad. Segun Brendan (2010) actualmente podemos encontrar
una amplia variedad de estrategias y recursos que se pueden utilizar como un
medio para beneficiar el aprendizaje académicoy el desarrollo social de los

estudiantes.

Cabrera (1996) nos indica que existen seis principales areas de trabajo que se han

propuesto en la robdtica pedagdgica que son las siguientes:
- Apoyo en la ensefianza de primaria y secundaria;

- Adultos en formacioén profesional;

- La robdtica aplicada a las personas discapacitadas;

- La robdtica como herramienta de laboratorio;

- La robdtica pedagodgica para facilitar el desarrollo de los procesos cognitivos y de

representacion, y
- Analisis y reflexiones sobre la Robética Educativa y sus aplicaciones.

Para Ruiz-Velasco (2007) afirma que el mejor modo de lograr la construccion de
alguna cosa es apoyandose en la tecnologia. Si nos damos cuenta, que
implementando el uso de robots en las instituciones educativas nos da el beneficio
de promover una educacion en el cual los estudiantes cuentan con un rol activo,
debido a que ellos mismos seran los encargados de ejecutar cualquier movimiento
del robot, contando que se empiece a trabajar desde el grado preescolar, en ese

caso en los grados superiores se sube la dificultad como la programacion del robot.
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Empleando la roboética educativa surge como la manera de dar solucién a los
problemas procedentes de distintas areas del conocimiento, como lo son las
matematicas, tecnologia, ciencia, entre otras. Se puede considerar esto como una

manera didactica en la cual los estudiantes pueden desarrollar sus conocimientos.
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Capitulo lll

Marco metodoldgico

3.1 Paradigma de Investigacion

. Esta investigacion es de naturaleza descriptiva, debido a que se pretende describir
de manera cualitativa los resultados adquiridos en el desarrollo y aplicacion del

proyecto con la poblacién objeto de estudio.

3.2 Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion es de naturaleza descriptiva definida por
Morales (2012). como la caracterizaciéon de un fenébmeno o situacidon concreta
indicando sus rasgos mas peculiares o diferenciadores. Con esta investigacion se
pretende desarrollar pensamiento creativo y l6gico en nifios de primera infancia,
para ello se debe realizar la valoracién del impacto que generaron las secuencias
didacticas aplicadas a nifios de 3 a 7 afos, utilizando como mediacion la robética
educativa Cubetto.

3.3 Unidad de anélisis

La unidad de andlisis estd conformada por nifios de entre 3-7 afios de edad

residentes de la ciudad de Santa Marta (Magdalena) .

3.4 Unidad de trabajo

La presente investigacion tiene como objeto de estudio a un grupo de nifios de 3-7
afos de edad, la cual se conté con un total de 6 nifios, Los participantes que fueron
seleccionados de una manera aleatoria y que vivieran cerca de nuestras casas por
motivo que estabamos en pandemia Covid-19 y no habia clase en los colegios,
algunos no se encontraban escolarizados, por lo tanto, se les solicitd permiso a los
padres de familia a través de la firma de un consentimiento informado que se dio

de manera virtual, por lo mencionado anterior mente.
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Los criterios de seleccion que se tuvieron en cuenta fueron los siguientes:

1. Tener entre 3-7 afios de edad
Residir en la ciudad de Santa Marta
3. Mostrar la intencién por parte del acudiente de llevar al nifio a participar en

las actividades que sea necesaria para aportar a la investigacion.

3.5 Variables y definicion conceptual

Pensamiento logico

Segun Jaramillo y Puga (2016) el pensamiento lineal o 16gico, es la manera en la
cual las personas con especial énfasis los estudiantes, aprenden a pensar desde
edades tempranas o a inicios de la vida escolar, que al ser adecuadamente
aplicados desde las aulas permiten llegar a una reflexion significativa. Este tipo de
pensamiento se desprende de las distintas relaciones que surgen en el cerebro
ante la necesidad de encontrar razonamientos légicos en el accionar diario, cuyo
fin es llegar a la construccion de conocimientos y reflexiones que sirvan a lo largo
de la vida. El éxito serd cuando las estructuras cognitivas se optimicen a través de
la I6gica del pensamiento.

Pensamiento creativo

Segun Guamba y Tercero (2014) afirman que el pensamiento creativo consiste en
el desarrollo de nuevas ideas y conceptos; se trata de la habilidad combinar ideas
para llenar una necesidad, al desarrollar el pensamiento creativo del ser humano,
hablamos de un proceso mental mediante el cual, el individuo analiza un problema
y busca una alternativa nueva de solucion, es decir, da origen a un nuevo esquema
0 concepto, que satisfaga o una respuesta al conflicto planteado. El pensamiento
creativo se puede estimular y entrenar desde temprana edad, ya que algunos nifios

y nifias nacen con esa habilidad, es decir que, con la ayuda de los padres,
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docentes, comunidad educativa, desarrollemos su pensamiento creativo de

manera légica mediante el razonamiento y juicio personal.
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Capitulo IV
Resultados

4.1 Experiencia de los nifios de 4-5 afios

Se presentan las descripciones de las secuencias de cada nifio participante del
proyecto y los resultados correspondientes a la investigacion que ha permitido
valorar el impacto de 12 secuencias didacticas disefiadas para el desarrollo del
pensamiento l6gico y creativo en la primera infancia a través de la robdtica

educativa usando el robot Cubetto.

4.1.1. Secuencia 1. Los sentimientos de Cubetto

En esta secuencia el nifio debia abrir a Cubetto y discutir como se veia desde
afuera, e intentar averiguar como abrir a este con un destornillador y luego tenia
gue nombrar alguna de sus partes, posterior a esto el nifio explora como funciona
el robot con el tablero y los bloques de diferentes colores. Luego se realizd una
actividad llamada “juego de roles” en el que el nifio debia pensar en un momento
en el que se sintiera feliz, enojado, preocupado o sorprendido, y representar por su
cuenta lo que sucedio. Al finalizar la clase se realiz6 una actividad llamada” juego
de marionetas” el cual consistia en que el nifo debia decirle al docente una cosa
gue pudiera hacer el robot y una que no podia hacer, ademas de decir que fue lo

gue mas le gusté de la clase.

4.1.1.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

La experiencia del nifio con esta actividad fue divertida, el nifio estaba emocionado
cuando conocio a Cubetto, cuando se le dio el destornillador para que abriera al
robot, el nifio estaba muy feliz porque a €l le gusta armar y destornillar cosas, por
lo que le parecié divertido, luego de abrir a este, el mismo lo volvié a armar.
Después se le mostro al robot de madera y se le dijo que nombrara sus partes y él
las nombra tal cual eran. Posterior a esto, el nifio tomé el tablero con los bloques

de diferentes colores y fue explorando la funcion de cada uno. El infante usé todos
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los bloques en el tablero. Siguiente a esto se le dijo al nifio que se haria otra
actividad llamada “Juego de roles” se le explico la actividad y se le dijo que pensara
en un momento en el que se sintiera feliz, el participante dijo que se sentia feliz
cuando le dan un juguete, luego dijo que un momento triste fue cuando estaba
jugando y alguien le quitdé su juguete y que también estaba enojado porque le
quitaron su juguete.

Al finalizar la sesion se realiza una retroalimentacion con una marioneta, se le dio
la marioneta al nifio, el nifo menciond lo que habia aprendido con Cubetto y que
era lo que el robot podia hacer y dijo que lo que mas le gusté de la clase fue que

conocidé a un nuevo amigo.

llustracion 1. Secuencia 1, Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Descubniendo a Cubetto Juego de marnoneta

Fuente: elaboracion propia.

4.1.1.2. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

El nifio en la primera actividad estaba timido al principio, después en el transcurso
se fue integrando mas con las actividades y en el momento en que vio el robot
Cubetto le gusto, tenia una curiosidad por saber que, hacia el robot, preguntaba si
se lo podia quedar. Lo primero que hizo el nifio fue mirarlo y preguntar sobre el

robot, al momento le explique para cual era su funcion, como haciamos que se
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moviera pero que primero debiamos limpiarlo y ponerle las baterias para que
funcionara, después de realizar el proceso de destaparlo e integrarle las baterias
le expliqgue como se prendia y que debia poner las piezas en el tablero y al
momento de hacerlo, el robot se movid y el nifio quedo emocionado, entonces se
le pidi6 que probara las demas piezas y el comenzd a ponerlas todas para ver qué
movimiento realizaba el robot. Otra de las actividades era sobre el juego de roles y
el nifio debia pensar en momentos en que lo hiciera feliz, enojado, triste,
preocupado o sorprendido, en ese momento el nifilo comentaba situaciones que lo
llevaban a esos sentimientos y los momentos que el redactaba era que cuando
comia se sentia feliz, se sentia triste cuando no lo dejaban jugar con sus amigos,
entre otras anécdotas que comento. Y en la dltima actividad se trabajé con una
marioneta para realizarle varias preguntas referentes a las actividades realizadas,
nos comentdé como se llamaba el robot, que movimientos realizo, que las

actividades le habian gustado y que queria seguir jugando con el robot.

llustracién 2. Secuencia 1, Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

Desinfeccidn de Cubetto Explorando a Cubetto por primera vez

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.1.3. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

La experiencia con la nifia fue divertida, al principio estaba seria sin decir palabra
alguna a menos que se le preguntara algo, pero al momento de mostrarle el robot
Su expresion cambio y toda su atencion fue puesta en el robot. Se realizo el proceso
de desinfeccion, seguido se le entrego un destornillador a la nifia para destapar el
robot, se le explico que se le debian poner unas baterias y ella queria ser quien le
pusiera las baterias, después ella misma le volvié a poner la tapa al robot, se le
mostro donde se prendia el robot y el tablero, que se le debian poner unas fichas
para que el robot hiciera algin movimiento. Seguido a eso la nifia empezo a probar
cada pieza y después las colocaba todas para ver que movimientos realizaba el
robot. En la actividad de juegos de roles no queria hablar casi, se le preguntaba
gue cuando se sentia feliz, triste, enojada o preocupada y que, si podia realizar un

ejemplo con su cara, entonces se mostraba timida a hablar o realizar los ejemplos.

llustracion SEQ llustracion__ \* ARABIC 3. Secuencia 1, Experiencia de Ana Victoria
Maniarres

Fuente: elaboracién

propia.

Desinfeccion de Cubetto Dibujando una carita
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4.1.1.4. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Durante el desarrollo de esta secuencia didactica el nifio tiene su primer encuentro
con Cubetto, inicialmente se habia conversado con él indicando que pronto
conoceria a un amigo muy especial con el que viviria un mundo de aventura. En
ese sentido, cuando el nifio tiene contacto con el robot lo asemeja a un cuadrado y
pregunta como debe funcionar e intenta moverlo como a un coche de juguete,
cuando se le pregunta por qué, su argumento fue “porque tiene ruedas”. Luego de
observar cual es la percepcion del nifio sobre el funcionamiento del robot, se inicia
las instrucciones de uso con un juego llamado el robot humano, con el cual el nifio
comienza a identificar las fichas y el tablero que permiten crear los algoritmos para
gue Cubetto se mueva a la derecha, la izquierda y pueda dar los pasos necesarios

para seguir las instrucciones que se le indiquen.

llustracion SEQ llustracion__ \* ARABIC 4. Secuencia 1, Experiencia de Elias David Merifio

~_1__ a_

Fuente: elaboracion propia.

Finalizando la sesion de clase, se realiza un proceso retroalimentacion a través de
un titere, con el que se le recordd y pregunté qué aprendio junto a su amigo el robot
en la sesién de clase y si podia recordar el funcionamiento de algunas partes de
cubetto Lo que se puede evidenciar en esta sesidn es que el nifio comprendia que

el prototipo de madera es un amigo que se mueve con un control.

A continuacion, se presenta la rdbrica de valoracion para el pensamiento l6gico y
creativo en nifios del grado transicién para la primera secuencia.
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Tabla 1. Nifio 1(Eliezer Rodriguez) secuencia 1 los sentimientos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 1

Identificar 4

Légico Plantear

Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 4
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 2
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 2. Nifio 2 (Yexshair Espina Hernandez) secuencia 1 los sentimientos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 1

Identificar 1

Légico Plantear

Resolver 2
Evaluar
Adquisicion de | 1
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 1
Abrazando 1

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.



33




34

Tabla 3. Nifio 3 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 1 los sentimientos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 1

Identificar 4

Légico Plantear

Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 3
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 2

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 4. Nifio 4 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 1 los sentimientos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 1
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 3
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.2. Secuencia 2. Las vacaciones de Cubetto

En esta actividad al nifio se le mostro las historias de vacaciones del robot en tres
imagenes, luego el nifio ordend de forma correcta las 3 imagenes que cuentan la
historia de vacaciones de Cubetto, Después de esta actividad el infante averigud
que blogues hace que el prototipo gire. Para la siguiente actividad el nifio debia
dibujarlo en una hoja. Posterior a esto se realiza otra actividad llamada “Tomados
de la mano” en el que el infante debe dibujar ambas manos en hoja de papel y
recortarla y decir cual es su mano derecha y cual es mano izquierda. Para la
siguiente actividad llamada “Huellas” el pequefio debe recortar las plantillas de pies
gue se le entrega y decir que pie es el derecho y que pie es el izquierdo. Luego el
nifio hara una ruta con los pies.

Al finalizar la sesion se realiza una dinamica llamada “Juego de Ubicacién” para

saber lo que aprendié el nifio.

4.1.2.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Luego de escuchar la historia de vacaciones de Cubetto el nifio orden6 de forma
asertiva la historia de vacaciones del robot en las tres imagenes que se le entrego
y él mismo dijo relato con las imagenes la historia. Luego el nifio explora qué
blogues podria utilizar para que el robot gire, el nifio coloco tres blogues rojos de
seguido en el tablero y dijo que este hace que de vueltas. Se le aclar6 que el bloque
rojo hace que este se mueva hacia la derecha. Luego el nifio dibujé en una hoja al
robot, Siguiente a esto el nifio colocdé una mano en una hoja y luego la otra para
dibujarlas y después las recorto y mencioné cual es su mano derecha y su mano
izquierda de manera asertiva. Luego prosiguié a recortar las plantillas de los pies
gue se le entregdy mencioné que pies es el derecho e izquierdo de manera
correcta e hizo una ruta con los pies.

Al finalizar la sesion se prosiguio con una dinamica de ubicacion, el nifio se ubicaba
donde el docente le indicaba. El docente le decia dos pasos a la izquierda y él lo

hacia, dos pasos a la derecha y el nifio lo logré hacer.
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llustracion SEQ llustracion__ \* ARABIC 5. Secuencia 2. Experiencia de
Eliezer Rodriauez Jiménez

Ordenando imdgenes Explerando que bleque hace que Cubette gire

Fuente: elaboracion propia.

4.1.2.2. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

En la primera actividad el nifio debia organizar 3 imagenes en el orden correcto
pero se presento el problema que el nifio no conoce los numero y por tal razén se
le ayudo a enumerar las imagenes en el orden correcto segun la historia. En la
siguiente actividad el nifio debia averiguar que bloques hacian que el robot Cubetto
girara, entonces el procedié a probarlas todas y se le recordaba que pieza hacia
cada movimiento. En la siguiente actividad se dibuj6é las manos del nifio en una
hoja y el procedid a recortarlas, todo con unas tijeras para nifios y después se
etiqueto con los nombres de derecha e izquierda, el mismo proceso se realizé con
una plantilla de pies, las cuales se pusieron el en suelo y se le daban indicaciones

al nifio las cuales debia seguir.

Esta secuencia se tuvo que volver a realizar debido a que como es un nifio no
escolarizado se presento el problema de que el nifio no sabia cudl era la derecha
ni la izquierda, se realiz6 la actividad de poner el mapa y a el prototipo en el suelo

y se le iba dando indicaciones y él debia hacer que este se moviera.
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llustracion 6. Secuencia 2. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

Husllas en la hab{acion Exolorando los bloques

Fuente: elaboracion propia.

4.1.2.3. Experiencia de Ana Victoria Manjarres

En esta actividad la nifia estuvo mas participativa, primero se le mostro las 3

imagenes que debia organizar de acuerdo al orden de la historia y la nifia lo hizo

correctamente diciendo que primero era cubetto, segundo se iba en el barco para

la montafia. Después se le mostro al robot cubetto y se le pidié que averiguara que

movimientos realizaba el robot con los bloques, entonces la nifia fue probando uno

por uno y se le preguntaba que movimiento realizaba, después se realizé la

actividad donde se le dibujaban sus manos en una hoja y la nifia quiso hacer todo

ella sola sin ayuda, después las etiqueto poniéndole cual era la derecha y cual la

izquierda, realizo el mismo proceso con unas plantillas de pies, las recorto y las

etiqueto. Después se colocé la plantilla de los pies en el suelo y se fue siguiendo

las indicaciones del docente.
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Etiquetando sus manos Probando los bloques

Fuente: elaboracion propia.

4.1.2.4. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Para desarrollar esta secuencia didactica se inicia con una cancion de bienvenida
y con un proceso de retroalimentacién, recordando al nifio la funcion de cada una
de las fichas de Cubetto. Luego, se prosigue a contar una historia de aventuras
llamada las vacaciones del robot, para lo cual, el nifio toma el libro de cuento
contenido en el kit de Cubetto, permitiéndole explorar su imaginacién a través de

las ilustraciones que contiene.

En ese sentido, lo que se logra evidenciar es que el nifio juega con su propia
imaginacion y después de contar la historia se le solicit6 que con sus manos
indicara cual era el camino o el algoritmo que debia seguir nuestro amigo Cubetto
para llegar a la primera estacion de la historia que él estaba contando con el libro.
Luego de realizar el algoritmo, se prosigue a la programacion con el tablero de

Cubetto, aunque inicialmente se le dificulto la interpretacion de las fichas que debia
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usar para que el robot realizara la programacion del algoritmo, al finalizar la clase,
el niflo logra programar las estaciones de la historia. Sin embargo, se necesitd
reforzar los conocimientos en cuanto a las funciones de cada color de fichas.

llustraciéon 8. Secuencia 2. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracién propia.

A continuacion, se presenta la rabrica de valoracion para el pensamiento l6gico y

creativo en nifios del grado transicidén para la segunda secuencia

Tabla 5. Nifio 1(Eliezer Rodriguez) secuencia 2 Las vacaciones de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 2
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4

, competencias
Creativo

Tomando riesgos 3
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Abrazando
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 6. Nifio 2 ( Yexshair Espina Herndndez) secuencia 2 Las vacaciones de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 2
Identificar 2
Ldgico Plantear 1
Resolver 1
Evaluar 2
Adquisicion de |1
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 1
Abrazando

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 7. Nifio 3 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 2 Las vacaciones de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 2
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de | 3
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando

Contradicciones
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Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 8. Nifio 4 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 2 Las vacaciones de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 2
Identificar 3
Logico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 2
Adquisicion de | 3
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.3. Secuencia 3. La busqueda de Cubetto

En esta actividad el nifio debia crear un modelo para esto debia elegir uno de los
cuadros en el mapa de Cubetto que deseaba crear (la ciudad, el barco, el castillo,
las montafias). Con materiales reciclados se procedié para empezar la creacion del
modelo que el nifio eligié. En la siguiente actividad tenia como nombre el “Tesoro
escondido” el cual consistia que él pequefio debia encontrar pistas para la
busqueda del tesoro de Cubetto, para ello tenia que programar a Cubetto para que
se moviera y predecir con cuidado a qué lado se moveria Cubetto.

La actividad de cierre consiste en un juego de preguntas en que el nifio debia

responder ¢Qué le parecié la actividad? ¢ Te gusto la actividad?
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4.1.3.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

El nifio escogi6 el barco del mapa de Cubetto luego se procedié con la creacion del
modelo con los materiales reciclables que se proporciond, luego que terminé su
modelo el nifio mostré su modelo y lo colocé en el mapa, después prosiguid a decir
gue materiales utilizd para hacer el barquito los cuales fueron: carton, papel, un
palito de paleta, pintura, colbon para pegar la banderita al palito de paleta. La
siguiente actividad fue “tesoro escondido” en el que el nifio tuvo que encontrar
pistas para la busqueda del tesoro de Cubetto, para ello programara cubeto para
gue se moviera.

Al finalizar la actividad se hizo un juego de preguntas en el que consistia que el
nifio debia responder ¢Qué le parecié la actividad? ¢ Te gusto la actividad? A lo

gue el nifio respondié que si le gusto porque jugd con Cubetto e hizo un barquito.

llustracion 9. Secuencia 3. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Craanco al madale que alighd

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.3.2. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

Al nifio se le mostraron cuatro (4) imagenes que eran un castillo, un barco, las
montafias o la ciudad y eligié la montafia, se utiliz6 materiales reciclables para
rellenar la imaginar, utilizando colbon, después de terminada la imagen el nifio la
mostro y comento de que material estaba hecho su modelo, después se jugoé al
tesoro escondido, se utiliz6 unos caramelos como el tesoro y se pusieron por
diferentes partes del mapa y el nifio debia hacer que el robot llegara hasta los
puntos y el tesoro seria suyo.

Esta actividad se tuvo que volver a repetir porque el nifio seguia teniendo
problemas para reconocer cual era la derecha y la izquierda. En la segunda vez
gue se realizo la secuencia se trabajé con el mapa y cubetto para que reconociera
la derechay a izquierda, por tal motivo se volvié a jugar a la busqueda del tesoro y
se utilizaron dulces como tesoro, asi de esa manera el nifio se motivaria por

ganarlos.

llustracion 10. Secuencia 3. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

Rellenado su maodelo Encontrande el tesoro

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.3.3. Experiencia de Ana Victoria Manjarres

En la actividad a la nifia se le mostraron cuatro (4) imagenes que eran un arbol, un
castillo, un barco y la ciudad, ella eligié el arbol y lo relleno, después nos mostro
como le quedo y nos conté que dé estaba hecho su modelo. En la actividad del
tesoro escondido, se utiliz6 como tesoro unos caramelos que se ubicaron en
diferentes puntos del mapa y la nifia tuvo que hacer llegar a Cubetto hasta los
caramelos y ese seria su tesoro. La nifia estaba muy emocionada al saber que
esos caramelos serian para ella, fue muy inteligente y rapida haciendo que el robot

llegara hasta cada punto y asi reclamar su tesoro.

llustracion 11. Secuencia 3. Experiencia de Ana Victoria Manjarres

Creando el medelo Buscando el tesoro escondido

Fuente: elaboracion propia.

4.1.3.4. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

La secuencia didactica realizada en esta actividad estd basada en la interaccion
del nifio con el mundo de Cubetto, para lo cual, iniciamos recordando el
funcionamiento de cada una de las fichas de programacion del robot. Luego, se
prosigue a la explicacion de la actividad llamada la busqueda del tesoro escondido.

Para desarrollar esta actividad la docente esconde en el mundo de Cubetto un
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tesoro maravilloso, luego, inicia la lectura del cuento “el tesoro escondido” el nifio
debe seguir atentamente cada una de las instrucciones que se dan en el cuento
para encontrar el anhelado tesoro. Después de la narracion de la historia se le
indica al nifio que puede iniciar con la busqueda del tesoro usando y programando
al robot Cubetto. Con esta actividad se evidencia que el nifio logra seguir
instrucciones dadas en la narracién y crear sus propias rutas para encontrar el
tesoro en el mundo de Cubetto. Finalizando la clase se hace un proceso de
retroalimentacion en el que se le pregunta al nifio ¢ Qué fichas ayudaron a Cubetto

a encontrar el tesoro?

llustracion 12. Secuencia 3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 9. Nifio 1 (Eliezer Rodriguez) secuencia 3 La busqueda de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 3
Identificar
Légico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 3
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 10. Nifio 2 ( Yexshair Espina Hernandez) secuencia 3 La busqueda de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 3
Identificar
Logico Plantear 2
Resolver 1
Evaluar 1
Adquisicion de | 2
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 2
Abrazando 1

Contradicciones




Fuente: elaboracion propia.

Tabla 11. Nifio 3 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 3 La busqueda de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 3
Identificar
Légico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 3
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 12. Nifio 4 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 3 La busqueda de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 3
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
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Abrazando 4
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.4. Secuencia 4. El cumpleanos de Cubetto

En esta actividad se coloco la cancién de cumplearios de Cubetto al iniciar la clase
y se le debia decir al nifio que Cubetto estaba cumpliendo afios. Posterior a esto
se continua con la siguiente actividad “Busqueda de computadoras” en esta
actividad el nifio debia observar a su alrededor para encontrar diferentes
computadoras y maquinas. Otras de las actividades que el nifio debia realizar
consistian en decorar una tarjeta de cumpleafios para Cubetto, encontrar la fecha
de cumpleafios de Cubetto y escribir el niUmero en grande en una hoja. Después
de esto el nifio, conté todos los lados del Cubetto, las ruedas y los bloques de
diferentes colores.

Para finalizar la sesion se le hace las siguientes preguntas al nifio

¢, Qué hace que Cubetto se mueva? ¢ Funciona el tablero sin fichas? ¢ Qué hace el
bloque rojo en Cubetto?

4.1.4.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Al iniciar la clase se colocé la cancion de cumpleafios para Cubetto y se le dijo al
nifio que Cubetto estaba cumpliendo afios. El nifio sonrie y dice: Cubetto cumple
hoy, luego se continua con la siguiente actividad “Busqueda de computadoras” en
esta actividad el nifilo observd a su alrededor para encontrar diferentes
computadoras y maquinas; Luego que este encontréo un computador portatil y un
teléfono celular, se le pregunto ¢ Qué nos ayuda a hacer la computadora? A lo que
el nifio respondid: -con ella puedes colocar musica y grabar, dar la clase de
Cubetto, hacer tareas. Después se le pregunto ¢ Qué puedes hacer con el teléfono
celular? El nifio respondio6: - con él puedo jugar, ver el mono Jorge y mi mama llama

y escribe con él.
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El nifio logré decorar una tarjeta de cumpleafios para Cubetto, encontrar la fecha
de cumplearios de Cubetto y ademas escribid en una hoja el nimero 1 en grande.
Después de esto el nifio, conto todos los lados del Cubetto, las ruedas y los bloques
de diferentes colores.

Al finalizar se le pregunta al nifio ¢ Qué hace que Cubetto se mueva? A lo que el
nifio sefala el tablero, Luego se le pregunta ¢ Funciona el tablero sin fichas? el nifio
se queda pensando y dice que no ¢Qué hace el bloque rojo en Cubetto? el nifio
sefiala a su derecha, diciendo que se mueve por aquel lado.

llustracion 13. Secuencia 4. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

—_—eee 2 ST P
s )

Cezzrando & tanet de curplenics Setaanda I fecha de cumpleanas

Dibujande

Fuente: elaboracion propia.

4.1.4.2. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

Se inicio la actividad cantando la cancion de feliz cumpleafios, el nifio debia
caminar por la habitacion y mirar si encontraba alguna computadora por el lugar,
después responder ¢Qué nos ayuda a hacer la computadora?, después en una
plantilla el nifio tuvo que buscar la fecha de cumpleafios de Cubetto y lo encerr6 en
un circulo, después decoro la tarjeta de cumpleafios de Cubetto a su gusto.

Siguiente a eso conto cuantos lados tenia Cubetto, cuantas ruedas, bloques de
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diferentes colores. Después se buscaria el cumpleafios de Cubetto en el mapay el
nifio hizo que el robot aterrizara en el cumpleafios. El nifio se divirti6 decorando la

tarjeta de cumplearios de Cubetto.

Lamentablemente el nifio solo llego hasta esta secuencia debido a que la mama se
iba de viaje y el nifio debia ir con ella, el no pudo continuar realizando las

actividades de las secuencias.

llustracion 14. Secuencia 4. Experiencia de Yexshair Espina Hernandez

Decorando la tarjeta Coloreando la tareta de cumpleanos

Fuente: elaboracion propia.

4.1.4.3. Experiencia de Ana Victoria Manjarres

Se empez6 la actividad haciendo un recorrido por el lugar donde se encontraba la
nifia y ella miraba si encontraba un computador por el lugar, después se le pregunto
¢En qué nos ayuda a nosotros una computadora?, siguiente a eso se pasé a
realizar una plantilla sobre el cumpleafios de Cubetto, la nifia después busco la
fecha de cumpleafios de Cubetto y lo encero en un circulo, siguiente a eso la nifia
comenz6 a decorar la tarjeta de cumpleafios a su gusto, después conto todos los
lados de Cubetto, cuantas ruedas tiene, cuantos bloque y de que colores son cada

uno, también observo el tablero y conto cuantos agujeros tiene.
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Después la nifia busco su cumpleafios en el mapa de Cubetto e hizo que el robot
aterrizara en él. Por ultimo, la nifia respondié a unas preguntas las cuales eran
¢, Qué hace que Cubetto se mueva?, ¢Qué movimiento hacen cada bloque? Y

¢sera que el tablero funciona sin tener que poner alguna ficha?

llustracion 15. Secuencia 4. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

@]

Decorando |z tarjela de cumpleanios Alerrizando en el cumpleancs

Fuente: elaboracién propia.

4.1.4.4. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Esta secuencia didactica inicia con la retroalimentacion de las clases anteriores,
recordando el funcionamiento de cada una de las fichas de codificacion. Luego, se
solicita al nifio que busque por toda la casa un computador, después de su
busqueda se solicitd que diera respuesta a la pregunta ¢Para qué sirve una
computadora?, a lo que respondié “que ayuda a papa y a mama a trabajar, se
puede ver videos, juegos y estudiar’. Luego, dimos paso a la exploracion de
conocimientos sobre lo que entendia del significado de la palabra cumpleafios y
gue mencionara cudl era su fecha de cumpleafos, para finalizar el nifio ubicé en el
mapa de Cubetto cada uno de los ingredientes para celebrar un cumpleafios,
identificando patrones logicos de localizacion de los ingredientes.
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llustracion 16. Secuencia 4. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

F .

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 13. Nifio 1 (Eliezer Rodriguez) secuencia 4 El cumpleafios de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 4
Identificar
Ldgico Plantear 4
Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 3
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 14. Nifio 2 (Yexshair Espina Hernandez) secuencia 4 El cumpleafios de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 4

Identificar 2

Logico Plantear

Resolver 1
Evaluar
Adquisicion de | 2
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 1
Abrazando

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 15. Nifio 3 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 4 El cumpleafios de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 4

Identificar 3

Légico Plantear

Resolver 4
Evaluar
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 16. Nifio 4. (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 4 El cumpleafios de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 4
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 4

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.5. Secuencia 5. Pastel de Cubetto

Al iniciar la clase se le debia mostrar al nifio dos imagenes de pastel de cumpleafios
gue estaban pegadas en la pared, después se les ensefiaba dos velas, el docente
preguntaba ¢(Cémo podemos compartir estas velas por igual entre los dos
pasteles?

Se le daba tiempo al nifio para que piense y prontamente debia pasar al frente y
pegar las velas a los pasteles con una cinta adhesiva, luego volveria a hacer el
mismo procedimiento, pero con 2 velas mas.

Para la actividad 1 se debia obtener un pastel y decorarlo con ayuda del docente.
Luego en la actividad 2 el nifio tenia que Compartir las porciones y colocar las
rebanadas de pastel sobre la mesa y decir ¢Cuantas rebanadas tiene en total?
Luego debian Compartir las rebanadas equitativamente y contarlas. Para la
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siguiente actividad el nifio debia colocar cuatro rebanadas iguales en el mapa y
programar a Cubetto para que las recogiera, posterior a esto se siguié con la
actividad 4: jNada de desastres! el nifio debia: 1. Dibujar un pastel en una hoja
grande de papel. 2. Decorar la tarta para cubeto.3. Decir ¢Qué le gustaria en su
pastel? ¢Qué colores podria usar?

Al finalizar la clase habia una dinamica llamada “Juego de preguntas” el cual
consistia en sacar un papelito de una bolsita y la pregunta que le toque la tendra
gue responder.

¢, Como cepillarse los dientes comenzando por poner pasta de diente en el cepillo?
¢, Te gustan las actividades?

¢ Cuél de todos los momentos de la actividad te gusté mas ¢ por qué?

¢, Qué pasaria si no hicieramos las cosas en el orden correcto?

4.1.5.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta actividad el nifilo aprende a compartir objetos en partes iguales y programar
a Cubetto para moverse. Al iniciar la clase se le mostré al nifio dos imagenes de
pastel de cumpleafios que estaban pegadas en la pared, después se les ensefid
dos velas, y se le pregunté ¢ Como podemos compartir estas velas por igual entre
los dos pasteles? Luego de pensar el nifio pasé al frente y pegé las velas con una
cinta adhesiva, y luego volvié a hacer el mismo procedimiento, pero con mas velas.
Para la siguiente actividad al nifio se le dio un mini pastel y este lo decor6 y luego
dividié el pastel en rebanadas con ayuda del docente y procedié a compartir las
porciones equitativamente y las contd. Después de esto coloco en el mapa de
Cubetto cuatro rebanadas de pastel y programé a Cubetto para que este recogiera
las cuatro rebanadas. Posterior a esto se le colocd una actividad en el que debia
dibujar un pastel en una hoja de papel y decorarlo como quisiera, el nifio dibujo el
pastel parecido al que decoro.

Al finalizar la clase, se hizo una dinamica de preguntas, una de las preguntas que
tuvo que responder el nifio fue cudl es el orden que utilizas para cepillarte los

dientes, el nifio dijo que con el cepillo de dientes y que le colocaba Colgate y se
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cepilla. Luego se le pregunto: ¢ Cuél de todos los momentos de la actividad te gusto

mas ¢ por qué? el nifio respondié que cuando decoraba el pastel.

llustracion 17. Secuencia 5. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Programando a Cubetto para recoger las
rabanadas de pastel Dibujando un pastel

Fuente: elaboracion propia.

4.1.5.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

La clase se inici6 mostrandole a la nifia una imagen con dos pasteles, la imagen
estaba pegada en la pared y se le mostraron dos (2) velas, la nifia debia decirnos
como se hace para repartir las velas equitativamente entre los pasteles y pegarlas
con cinta. Se le dio un tiempo en que la nifia penso6 que solucién para ese problema

y luego de pensarlo la nifia acertd con la respuesta poniéndole una (1) vela a cada
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pastel. A la nifia se le entrego una plantilla de un pastel para que pudiera decorarlo,
utilizando colores, marcadores y escarcha. Después se colocaron cuatro (4)
rebanadas de pastel en diferentes partes del mapa y la nifia tuvo que recorrer el
mapa con el robot, recolectando todas partes para formar un pastel entero. Por
ultimo, se le entrego una hoja de block a la nifia y se le pidié que dibujara un pastel
por el cumpleafios de Cubetto, se le entregaron colores, marcadores, escarcha y

colbon, con lo cual la nifia realizo el dibujo de una tarta de cumpleafios.

llustracion 18. Secuencia 5. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Decorando el pastel Rebanadas de paste!

Fuente: elaboracion propia.

4.1.5.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Esta secuencia didactica inicia con la retroalimentacion de la clase anterior,
recordando el cumpleafos de Cubetto y el algoritmo que se realiz6 para encontrar
los ingredientes de la fiesta de cumpleafios. Luego de iniciar la clase se le mostro
al nifio imagenes diferentes en las cuales debia identificar cual correspondia a uno
de los ingredientes fundamentales de una fiesta de cumpleafios, el nifio logra
identificar el pastel con las velitas e indica que el pastel forma parte de las fiestas
de cumpleafios. Después de la aclaracion del nifio, se le pregunté ¢ Como podemos
compartir el pastel con los amigos invitados a la fiesta? A lo que su respuesta fue

“mi mama lo corta”, con base a las apreciaciones del nifio se realiza la explicacion



61

de cdmo repartir en partes iguales un pastel, a lo que el nifio respondié muy bien,
luego en el mapa de Cubetto se le solicita un codigo que permita reunir las partes
del pastel, para finalmente colorear el pastel completo. Al finalizar la clase se realizo
una sesion de preguntas, referidas a la actividad, por ejemplo, explica el algoritmo
para llegar al primer trozo de pastel. Con esta actividad se logra evidenciar la
atencion del nifio sobre las actividades realizadas y el avance en el andlisis de las

posibles rutas para llegar a un objetivo propuesto.

llustracion 19. Secuencia 5. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

T

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 17. Nifio 1 (Eliezer Rodriguez) secuencia 5 Pastel de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 5
Identificar
Ldgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 18. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 5 Patel de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 5
Identificar
Logico Plantear 4
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de | 3
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones
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Fuente: elaboracion propia.

Tabla 19. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 5 Patel de Cubetto.

Pensamientos | Criterios Secuencia 5
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de | 3
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.6. Secuencia 6. Los regalos de Cubetto

Al iniciar la secuencia se le debia decir al nifio que se colocara de pie y corriera lo
mas rapido posible en el lugar, después se les indicaria que se muevan lo mas
lentamente posible. Se le explicaria que palabras como alto/bajo y rapido/lento son
palabras opuestas.

Luego se les debia cantar la cancién de los opuestos: “si digo grande, ¢diras
pequefio? Sidigo bajo, ¢ diras alto? Si digo rapido, ¢ diras lento? Si digo alto, ¢ diras
bajo? Si digo izquierda, ¢ diras derecha? Si digo dia, ¢ dirds noche?

Se le explicaria que cubetto también puede hacer lo contrario a la instruccién dada,

luego, se empezaria a trabajar con la siguiente actividad llamada “Cubetto al revés”



64

la cual se debia hacer lo siguiente: 1. Mirar los diferentes bloques 2. decir qué hace
gue Cubetto haga lo contrario del siguiente bloque? 3. Explorar los bloques para
gue Cubetto retroceda.

Después se debia proceder a la siguiente actividad 2 la cual decia: 1. Mira el
algoritmo para envolver regalos. ¢ Estan los pasos en el orden correcto? 2. Recoja
papel de regalo, un regalo, tijeras y cinta adhesiva 3. Siga los pasos para envolver
el regalo con cuidado. En la siguiente actividad llamada “pasar el paquete” consistia
en:

1. Colocar dos regalos uno cerca del otro en el mapa 2. Escribir un algoritmo para
gue Cubetto recoja el primer paquete y lo lleve sobre su cabeza y 3. escribir un
algoritmo que recoja ambos paquetes.

Al finalizar la sesién se les entregaba una hoja con una actividad de los opuestos,

en la que el nifio debia unir con una linea el opuesto del Otro objeto.

4.1.6.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta actividad el nifio logra encontrar diferentes opuestos y puedo usar el bloque
opuesto. Se inici6 la clase con un saludo, luego se le pidi6 al nifio que se colocara
de pie y corriera lo mas rapido posible en el lugar, después se les indicé que se
moviera lo mas lentamente posible. Se le explicé que palabras como alto/bajo y
rapido/lento son palabras opuestas y se le canté la cancion de los opuestos: “si
digo grande, ¢ dirds pequefio? Sidigo bajo, ¢ diras alto? Si digo rapido, ¢ diras lento?
Si digo alto, ¢dirds bajo? Si digo izquierda, ¢ dirds derecha? Si digo dia, ¢diras
noche?

Se procedié con la actividad “Cubetto al revés” se le dijo al nifio que observara los
bloques después se le preguntd ¢Qué hace que Cubetto haga lo contrario del
siguiente bloque? Y que explorara los bloques para que asi supiera que bloque
hace lo contrario.

Después de esto se le mostré al infante los pasos para envolver un regalo y este

siguid los pasos que se le indico para envolver un regalo. Se colocé los regalos
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envueltos en el mapa y el pequefio programo a cubetto para que este recogiera los
regalos y lo llevara sobre su cabeza.
Al finalizar la clase se le entregd hoja con una actividad de los opuestos en la que

el niflo uni6 con una linea el opuesto del Otro objeto de manera asertiva.

llustracion 20. Secuencia 6. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Programando a cubello para recoger los regalos. Realizando aclividac da los opueslos.

Fuente: elaboracion propia.

4.1.6.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

La actividad se inici6 poniendo a la nifia en pie y pidiéndole que corriera lo mas
rapido posible en la habitacién y después se le indico que se moviera lo mas
lentamente posible, se le explicaron varias palabras como alto-bajo, rapido-lento y
se le dijo que son lo opuesto. Seguido de eso se le explico que Cubetto también
puede hacer lo contrario de lo que le dice. Se le pidi6 a la nifia que insertara un
blogue y después que oprimiera el botén y viera que movimiento realizo el robot,
seguido a eso se le dijo que agregara un bloque que hiciera lo contrario del bloque
anterior. En la siguiente actividad se le entrego dos (2) paquetes pequefios a la
nifia y se le dijo que ese seria el regalo de Cubetto por su cumpleafios entonces
debiamos envolverlo, se le entrego papel comenta, tijeras, colbén y cinta adhesiva,
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con eso se procedio a envolver los regalos, después se ubicaron los regalos en el
mapa y la nifia realizo un primer intento para lograr conseguir el regalo y traerlo en
su cabeza, después realizo el segundo movimiento para recoger el segundo regalo
y llevarlos hasta el inicio. Como actividad final se le dio a la nifia una hoja donde se

encontraban imagenes y debian unir los opuestos de las otras.

llustracion 21. Secuencia 6. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Corriendo en el salén Envolviendo los regalos

Fuente: elaboracion propia.

4.1.6.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Con esta secuencia didactica se realiz6 inicialmente una actividad con la que el
nifio identificod el sentido de la palabra opuesto, por ejemplo, se le coloc6 a correr
por la habitacion de manera rapida y lenta. Luego, el nifio se coloca de pie se le
solicita buscar por la habitacidn objetos que fueran opuestos, por ejemplo, encontro
dos botellas una grande y una pequefia, después de la actividad previa se entrega
una hoja de block en la cual se solicita unir las imagenes que fueran opuestas. Para
finalizar, en el mundo de Cubetto realiz6 la codificacién del robot hacia la derecha
e identific6 que lo opuesto es a la izquierda, con esta actividad se necesit6 reforzar
por mas tiempo para que el nifio lograra comprender que las fichas amarillas le
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permiten girar a la izquierda y las rojas a la derecha. Finalizando la jornada el nifio
tenia claro cuando un objeto es opuesto del otro.

llustracion 22. Secuencia 6. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 20. Nifio 1 ( Eliezer Rodriguez) secuencia 6 Los regalos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 6
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar
Adquisicion de | 3
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 4

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 21. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarrez). Secuencia 6 Los regalos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 6
Identificar 4
Ldgico Plantear 4
Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 4
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 22. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 6 Los regalos de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 6
Identificar 4
Ldgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4

competencias
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Creativo Tomando riesgos 4

Abrazando 4
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.7. Secuencia 7. La fiesta de Cubetto

Se inici6 la sesion proponiendo al nifio, Jugar a ‘simén dice’, luego se le dira al nifio
que hay un nuevo juego llamado ‘Cubetto dice’ se le explicara que son las mismas
reglas pero que solo podra moverse en las direcciones que Cubetto puede,
¢después se le pregunta al nifio En qué direcciones puede moverse Cubetto?
Posteriormente el nifio debia elegir un bloque (eliminar funcién opuesto) y se le
diria lo que hace.

Se inicia trabajando con una actividad llamada “Lenguaje de flechas” que consiste
en: 1. Dibujar una flecha en cuatro tarjetas en blanco diferentes 2. Colocar sus
flechas en el orden que desea en el suelo.

Luego se prosigue con la siguiente actividad llamada “jBaila!” la cual es: 1. Inventar
una rutina de baile que Cubetto pudiera hacer. 2. Solo puede usar hacia adelante,
hacia atras, izquierda y derecha. 3. Escriba su rutina en un algoritmo usando
flechas. La siguiente actividad llamada “Decoracion” la cual reside en: 1. Elegir
algunos materiales para manualidades 2. Hacer decoraciones para que la fiesta de
Cubetto luzca Colorida. Y 3. Colgarlos/pegarlos en el salén de clases

Para finalizar se le entregaria una hoja impresa al nifio, la actividad consistia en lo
siguiente:

1. Colorear de rojo el auto que va hacia la derecha y de amarillo el que va hacia la
izquierda

2. Colocar al nifio que esta delante y encerrar en un circulo el que esta detras.
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4.1.7.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta actividad el nifio logro identificar izquierda, derecha, adelante y hacia atras.

Se le ensefid al nifio el lenguaje de flechas, se coloco en el suelo cuatro tarjetas
diferentes (izquierda, derecha, adelante y hacia atras) y el nifio debia seguir las
flechas que se le indicara. A lo que el nifio respondié muy bien.

Después se procedio a la siguiente actividad llamada “Baila” el infante invent6é una
rutina de baile para Cubetto usando adelante, hacia atras izquierda y derecha
usando flechas. Luego se hizo una decoracion para la fiesta de Cubetto en el que
el nifio participo en ello y al finalizar Se le entregd una hoja impresa al nifio con una
actividad que consistio que debia colorear de rojo el auto que iba hacia la derecha
y de amarillo el que iba hacia la izquierda, siguiente a este punto debia colorear el

nifo que estaba delante y encerrar en un circulo el que estaba detras.

llustracion 23. Secuencia 7. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez
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Reabzando actividad

Siguiendo las flechas (izqueerda, derecha Decorando la fesla de Cubetio

adelante y atras)

Fuente: elaboracion propia.

4.1.7.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Se inicié la actividad con un juego llamado “simdn dice” pero antes se le comento
a la nifa que lo jugariamos de una manera diferente, empezando porgue ya no era
“simoén dice” en cambio era “Cubetto dice”, las reglas eran simples y es que la nifa

solo se podia mover en las mismas direcciones en las que se mueve Cubetto.
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Después en cartulina se dibujaron 4 flechas, las cuales la nifia recorto y se pusieron
en el suelo. Después con la ayuda del docente la nifia creo una rutina de baile en
donde puso diferentes blogues en el tablero haciendo que el robot Cubetto se
moviera en diferentes direcciones. En la siguiente actividad se crearon
manualidades para decorar el salén en el cual se encontraba la nifia, se utilizé una
cartulina grande en donde la nifla realizo diferentes dibujos como estrellas,
corazones, arboles, castillos, entre otras cosas, después las decoro con colores,
escarchay colbon. Por ultimo, se recort6 todo y se peg6 en la habitacién como una

decoracion.

llustracion 24. Secuencia 7. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Recortando las flechas Haciendo ballar a Cubetlo

Fuente: elaboracion propia.

4.1.7.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Esta secuencia didactica inicio con la retroalimentacion de la clase anterior sobre
las fichas de izquierda y derecha, luego en el cuaderno el nifio dibuja una flecha
gue indica adelante y atras que le permitié familiarizarse con las instrucciones que
debe seqguir Cubetto. Después de dibujar las flechas se realiza la actividad del robot
humano, con el cual el nifio hace los movimientos que se indican en el cédigo de
programacion, se evidencio que el nifio logro identificar con mayor facilidad el
funcionamiento de las fichas de lateralidad. Para finalizar se prosigue a programar
a Cubetto para que encuentre las flechas en su tablero. Con esta actividad se
evidencié el analisis del nifio para la solucién de problemas al momento de alcanzar
un objetivo.
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llustracion 25. Secuencia 7. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 23. Nifio 1 ( Eliezer Rodriguez) secuencia 7 La fiesta de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 7
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar
Adquisicién de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 3
Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 24. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 7 La fiesta de Cubetto

Evaluar

Pensamientos Criterios Secuencia 7
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 4
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Creativo

Adquisicion de competencias
Tomando riesgos

Abrazando Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 25. Nifio 3 ( Elias David Merifio Salcedo) secuencia 7 La fiesta de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 7
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.8. Secuencia 8. Cubetto al detective de formas 2D

En esta sesion se debia iniciar la clase con un saludo, Luego se le mostrara un
video de las figuras

geométricas https://www.youtube.com/watch?v=AnEY50KEvV3A

Se procedid con la actividad 1 “Dar forma a un robot” la cual contenia lo siguiente:
1. Colocar en el mapa varias figuras geomeétricas

2. Mover a Cubetto para que aterrice en cada una de las figuras 2D en el mapa.

3. Mencionar qué forma ha recogido y describirlo?

4. Pegar la etiqueta de forma a Cubetto y repetir.

Luego se seguiria con la siguiente actividad llamada “Marionetas” la cual contenia
las siguientes: 1. Trabajar con un titere. 2. Los titeres eligen sus formas favoritas

de la bolsa.


https://www.youtube.com/watch?v=AnEY50KEv3A
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3. el titere dir& todo sobre las propiedades de la forma

Después se prosiguié con una actividad llamada “amigo por correspondencia de
Cubetto” que contenia las siguientes preguntas:

1. ¢A qué parte del mapa le gustaria viajar en una aventura? 2. {Qué llevarias
contigo? ¢Qué harias cuando llegues alli?

Posteriormente se continuaba con una actividad llamada “jCubetto tonto!” el
contiene:

1. ¢ Qué bloque hace que Cubetto se mueva hacia atrds? 2. Cubetto quiere llegar
al castillo, pero sigue perdiéndolo y termina en el mar junto a él - jtonto Cubetto! 3.
Coloca a Cubetto en el mar al lado del castillo: ¢ puedes usar el bloque al revés
para llevar a Cubetto al castillo?

Al finalizar la sesién se realizé una actividad de cierre, Un juego que consiste en
gue en una hoja va a ver unas figuras geométricas dibujadas (circulo, tridngulo,
cuadrado) el nifio debera colocar encima ellas las figuras que corresponden en

cada lugar, y luego decir el nombre de cada una de ellas.

4.1.8.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta secuencia el nifio logré hablar sobre las caracteristicas de diferentes
formas 2D, hacer que cubeto se mueva y hablar sobre lo que hace cada uno de los
bloques de colores.

En esta actividad el nifio coloc6 en el mapa varias figuras geométricas e hizo que
Cubetto se moviera para aterrizar en cada una de las figuras 2D y luego el nifio
menciono que forma habia recogido e hizo lo mismo con cada figura que recogio a
la vez las iba pegando en los lados de Cubetto, luego se le dio una marioneta al
nifio y se le mostré una bolsa para que el nifio eligiera la figura que mas le gustaba
y a la vez debia decir que figura era la que tenia y sus propiedades. Después se le
pregunto al nifio 1. ¢ A qué parte del mapa le gustaria viajar en una aventura? El
nifio respondio: —En el barco

2. ¢ Qué llevarias contigo?:—mis juguetes y Jimin (hermanito) y mi mama.
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Luego se le dijo al pequefio que Cubetto queria llegar al castillo, pero se seguia
perdiendo y terminaba en el mar junto a este. Se coloc6 a Cubetto en el mar al lado
del castillo y el nifio logroé llevarlo al castillo nuevamente.

llustracion 26. Secuencia 8. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez
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Fuente: elaboracion propia.

4.1.8.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Se inicié la actividad mostrandole a la nifia un video de sobre las figuras
geométricas en 2D, en la siguiente actividad se realizaron cuatro (4) figuras
geométricas en cartulina, figuras las cuales la nifia reconocia, ella las coloreo y
recorto, después se pusieron en el mapa de Cubetto en diferentes puntos y la nifia
hizo que el robot aterrizara en las figuras para recogerlas y llevarlas hasta el inicio,
después cada vez que recogia una figura se le preguntaba ¢ Qué figura recogio? Y
gue nos describiera como era esa figura. En la siguiente actividad se le dijo a la

nifia que mirara la mira y después no dijera a que parte del mapa le gustaria viajar
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en busca de una aventura, la nifia nos respondié que le gustaria ir al castillo,
después se le pregunto ¢ que llevaria en el en viaje?, a lo que ella nos dijo que sus

juguetes y comida, y por ultimo lo que haria seria jugar en el castillo.

llustracion 27. Secuencia 8. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Recortando las figuras geométricas Recogiendo las figuras

Fuente: elaboracién propia.

4.1.8.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Para iniciar esta secuencia didactica se realiza una retroalimentacién de lo se habia
visto hasta esa sesion de clase, luego se presenté un video sobre las formas
geométricas en 2D, se pidid al nifio que plasmara en plastilina las figuras que
recordaba del video, en ese sentido, el nifio plasmo las figuras del cuadrado, el
triangulo, el rectangulo, el rombo y el circulo. Después de trabajar estas figuras en
plastilina el nifio debia colorear cada una de ellas en el material didactico
entregado. Después de la retroalimentacién de la clase se prosigue a colocar en el
mundo de Cubetto figuras geométricas en 2D que debian ser buscadas por Cubetto
en todo su mundo. Luego se indaga sobre las figuras que logro recoger Cubetto en
su exploracion y se solicitdé al nifio una explicacion del algoritmo realizado. Para
finalizar, se logra evidenciar con esta actividad que el nifio mostrd iniciativa y logré
analizar posibles rutas para llegar a su objetivo, saltando obstaculos y dando
solucién a los problemas presentados.
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llustracion 28. Secuencia 8. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 26. Nifio 1 ( Eliezer Rodriguez) secuencia 8 Cubetto al detective de formas

Pensamientos | Criterios Secuencia 8

Identificar 3

Légico Plantear

Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 3
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.



Tabla 27. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarrez) secuencia 8 Cubetto al detective de formas

Pensamientos | Criterios Secuencia 8

Identificar 4

Logico Plantear

Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 4

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 28. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 8 Cubetto al detective de formas

Pensamientos | Criterios Secuencia 8
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 4

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.9. Secuencia 9. Busqueda de formas 3D de Cubetto

Se inicia la clase con un saludo, Luego se le mostrara un video de las figuras

geomeétricas 3D https://www.youtube.com/watch?v=r8lu-aiT9dE

Se procedio con la actividad 1 llamada “bloques de construccion” la cual consiste
en

1. Construir una casa para que Cubetto duerma de noche con materiales. 2.
¢escribir un algoritmo para mover Cubetto dentro y fuera de la casa? Luego se
continuaba con la actividad 2 la cual contenia: 1.hacer figuras geométricas 3D
usando plastilinas 2. Hacer una comparacion para diferenciar las figuras 3d de las
2d.

Posteriormente entra la actividad 3 “Busqueda de formas” que contenia lo
siguiente:

1. Buscar formas que pueda ver en el entorno. 2. Mencionar que formas encontré
y decir sus caracteristicas ya para la actividad. 4“Dar forma a los dados” requiere

lo siguiente:


https://www.youtube.com/watch?v=r8Iu-aiT9dE
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1. Tirar un dado de forma y encontrar la forma correspondiente en el mapa. 2. Hacer
que Cubetto se mueva para recoger esa forma.
Para el cierre de la sesion Se debia realizar un juego que consiste en extraer de

una bolsita diferentes formas 2d y 3D luego debera decir si es una forma 3D O 2D.

4.1.9.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta actividad el nifio aprendio a identificar las diferentes caracteristicas de las
formas 3D por medio de las actividades que realizé las cuales fueron construir una
casa para Cubetto con fichas de arma todo, luego escribi6 un algoritmo para mover
a Cubetto dentro y fuera de la casa. Después de esto se le entrego plastilina al nifio
para que este formara figuras 3d, luego el nifio realizé una comparacion con las
figuras 2D y 3D. También se realizé una actividad con un dado, el dado tenia figuras
en cada uno de sus lados (circulo, cuadrado, triangulo y rectangulo.) el nifio tiraba
el dado y la figura que saliera debia encontrarla en el mapa y mencionar que figura

habia salido y hacer que Cubetto la recogiera.
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llustracion 29. Secuencia 9. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Comparando figuras 2D y 3D Actividad con el dado

Fuente: elaboracion propia.

4.1.9.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Se inicié la actividad mostrandole a la nifia un video de las figuras geométricas en
3D y se le explico la diferencia que existe en las figuras 2D y las 3D. después no
materiales se tenia que construir una casa para que Cubetto durmiera en ella, la
casa se realiz6é con palitos de piruletas y se puso en el inicio del mapa para que
Cubetto durmiera en ella, en la siguiente actividad se cre6 una figura geométrica
en 3D que fue un pentagono, la figura se creé con plastilina y palitos de piruleta, se
le mostro a la nifia una imagenes del pentdgono con plastilina y ella recreo la
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imagen, ella realizo bolitas de plastilina y las unié con los palitos de piruleta,
después se le mostro una figura geométrica en 2D realizada en cartulina y se le
pregunto que cual era la diferencia entre la 2D y la 3D. En la siguiente actividad se
le pidi6 a la nifia que mirara alrededor de su entorno para ver si encontraba figuras
geomeétricas en la habitacidn y si era asi que dijera cuales eran y cuales eran sus

caracteristicas.

llustracion 30. Secuencia 9. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Disefiando la casa de Cubetto Armando la figura geométrica en 3D

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.9.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Esta secuencia didactica inicié con la retroalimentacion de la temética formas 2D,
seguidamente se present6 un video sobre las figuras 3D y se explica las diferencias
entre cada una de ellas. Después se entregan material impreso donde hay
diferentes formas en 2D y 3D y el nifio debia identificar que imagenes pertenecian
a las formas 3D. Luego, se colocan las figuras geométricas en diferentes puntos
del tapete de Cubetto, y se solicitd al nifio crear un algoritmo que le permitiera al
robot buscar por su mundo piezas en forma 3D para construir una casa, al finalizar
el reto debia dar respuesta a la pregunta ¢,cuéles son las fichas que uso para formar
la casa? y ¢cudl es la ruta que siguid para llegar a cada pieza? Finalizando esta
actividad se logra evidenciar que el nifio analiza y crea algoritmos por si mismo, lo

gue permite resolver el problema sin ayuda del docente.

llustracion 31. Secuencia 9. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 29. Nifio 1 ( Eliezer Rodriguez) secuencia 9 Busqueda de formas 3D

Pensamientos Criterios Secuencia 9
Identificar 3
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar
Adquisicion de competencias 3
Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones 4

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 30. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarrez) secuencia 9 Busqueda de formas 3D

Pensamientos Criterios Secuencia 9
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 3
Evaluar
Adquisicion de competencias 3
Creativo Tomando riesgos 3
Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 31. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 9 Busqueda de formas 3D

Pensamientos Criterios Secuencia 9
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones 4

Fuente: elaboracion propia.

4.1.10. Secuencia 10. jCubetto la creadora de formas!

Se inicia con una actividad llamada “Muro de proteccion” se le dice al nifio
gue Cubetto necesita una pared protectora alrededor del mapa para que no se
caiga por que necesita que construyan una pared alrededor del borde del mapa
usando materiales de construccién. Y luego debe probar la pared para ver qué
pasa cuando Cubetto la cruza en siguiente actividad “Piruletas de Cubetto”
contiene:

1. Colar cuatro palitos de piruletas en una linea de diferentes cuadrados en el
mapa.

2. Escribir un algoritmo para recoger los cuatro palos.

3. usar los palos para hacer una forma en 2D y tomar una foto.

Luego se le pide al nifio que coloque cuatro figuras 2D en el mapa de Cubetto y
gue seleccione una forma de la bolsa y si esas formas se encuentran en el mapa

el nifio debia escribir un algoritmo para mover a Cubetto a esa forma.
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Para terminar se le pregunta ¢Qué juguete podemos comparar con Cubetto?

¢,Cuadles son iguales al Cubetto? ¢ Por qué?

4.1.10.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta actividad el nifio construye un muro alrededor del mapa de Cubetto usando
fichas de arma todo, luego programa a Cubetto para ver qué pasa cuando el
Cubetto cruza y se da cuenta que cuando Cubetto cruza se lleva las fichas, al ver
eso el nifio se emociona. Siguiente a esto se le pidié al nifio que colocara cuatro
palitos de paletas en una linea de diferentes cuadrados en el mapa y que
programara al robot Cubetto para que este los recogiera, el participante se
colocaba muy feliz cuando programaba a Cubetto para que este recogiera los
palitos de paleta. Posterior a esto se le pidi6 al infante que armara una forma con
los palitos de paleta, el nifio intentd hacer un circulo con los palitos, pero noté que
no pudo e hizo un triangulo y después un cuadrado.

Al finalizar se le pidio al nifio que colocara cuatro figuras 2D en el mapa de Cubetto
y que seleccionara una forma de la bolsa y si esa forma se encuentra en el mapa,
el niflo debia escribir un algoritmo para mover a Cubetto a esa forma.

Al terminar se le pregunté ¢Qué juguete podemos comparar con Cubetto? el nifio
respondié que el dado y cuadrado ¢, Cuales son iguales al Cubetto? el respondio

gue el dado.
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llustracion 32. Secuencia 10. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

o

Conslruyendo muros

Programando a Cubstio para recoger ks palfos de palela

Fuente: elaboracion propia.

4.1.10.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

La actividad se inicié preguntandole a la nifia ¢Qué porque creia que robot se
llamaba Cubetto?, ella no sabia que responder asi que se le mostro el robot, ella lo
analizaba y lo tocaba después dijo que parecia un cuadrado como el que habia
visto en el video de las figuras 3D, después se le pregunto ¢,que si Cubetto fuera
un cilindro que nombre llevaria?, ella lo pensd, pero no supo responder, dijo que
no sabia. Después se le dijo que el robot Cubetto necesitaba una pared protectora
para el que no se caiga, entonces con palitos de piruleta y colbon se cre6 una
barrera, después se puso en el mapa de Cubetto y para probar si era resistente se
intent6 cruzar la barrera con el robot, la cual no se cay6. Después en el mapa se
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pusieron cuatro (4) palitos de piruleta en el mapa, las cuales el robot debia recoger
y con ellas la nifia realizo unas figuras geométricas en 2D, ella realizo un cuadrado,

un triangulo y un hexagono.

llustracion 33. Secuencia 10. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Probando |a barrera de proteccién Disefiando figuras geométricas

Fuente: elaboracion propia.

4.1.10.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Iniciando la secuencia didactica se conversa con el nifio acerca de las formas y
figuras que se trabajaron durante las sesiones anteriores, también, se les recordd
el funcionamiento de cada ficha del tablero de programacion de Cubetto.

Seguidamente se hizo una breve explicacion de la actividad a realizar, se entrega
el material de trabajo para que el nifio prosiga a la construccion de formas utilizando
palitos de paleta y plastilina. También, se solicitd la realizacion de un dibujo
utilizando figuras o formas 2D y 3D, cuando el nifio termina su dibujo muestra que
construyo un avién, un barco, un cohete, montafias y una casa. Entonces, se
evalla preguntandole qué figuras utilizo para poder construir cada una de las
formas que creo. Con lo anterior, se pide al nifio que construya un algoritmo que
permita que su amigo Cubetto recorrer cada una de las formas que construyo.
Finalizando esta actividad, el infante da muestra del avance en la solucion de un
problema, dado que, inicialmente el nifio seguia rutas largas para llegar a un
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objetivo, pero, en esta secuencia didactica sintetiza la ruta que va a seguir para
llegar al mismo objetivo.

llustracion 34. Secuencia 10. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 32. Nifio 1 ( Eliezer Rodriguez) secuencia 10 jCubetto la creadora de formas!

Pensamientos | Criterios Secuencia 10
Identificar
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar
Adquisicién de | 3
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 2

Contradicciones

Fuente: elaboracién propia.
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Tabla 33. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarrez) secuencia 10 jCubetto la creadora de formas!

Pensamientos | Criterios Secuencia 10
Identificar
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 34. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 10 jCubetto la creadora de
formas!

Pensamientos | Criterios Secuencia 10
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
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Abrazando 4
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.1.11. Secuencia 11. jCubetto lo ordena!

En esta sesion, Se iniciaba la clase con un saludo, se le entregoé varias figuras de
diferentes tamafos y luego se le pedia al nifio que decidiera que figura era la mas
grande y cual era la mas pequefia; Después se le mostraba 3 circulos de diferentes
tamafios y el nifio debia elegir cual era el mas grande y el mas pequefio, seguido
a esto tenia que ordenar los circulos segun su tamafo del mas grande al mas
pequenio.

Posterior a esto se continuaba con la actividad llamada “Viaje en tren” en donde se
le preguntaba al nifio: ¢Donde crees que vive Cubetto en el mapa? Luego se le
dijo que programara al robot para hacer un viaje en tren para que Cubetto se vaya
de viaje, comenzando en su casa.

Después se prosiguio a la siguiente actividad “escapada urbana” en él se le decia
al nifo: jCubetto se va de viaje a la ciudad! Haz un modelo en 3D de uno de los
edificios de la ciudad en el mapa. Al terminar el modelo se le preguntaba: ¢ Puedes
explicar como hiciste el edificaste?, para la siguiente actividad llamada “Dar forma
a las figuras” el que el nifio debia hacer formas 2D con materiales de su gusto y
luego nombrar las figuras que hizo. Seguido a esto se realizaba otra actividad “De
forma pequefia a grande” En el mapa habia una seleccion de grandes formas 2D y
Dentro de una bolsa habia versiones mas pequefias de esas formas 2D; Se le tenia
gue decir al nifio que sacara una forma de la bolsa y la combinara con la forma mas
grande del mapa.

Para terminar la sesidén se debia mostrar unas figuras ordenadas incorrectamente

en el suelo y preguntarle al nifio si estaban ordenadas correctamente segun el
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tamafio, el nifio debia ordenarlas de manera correcta y luego explicar por qué
estaban mal ordenadas.

Por ultimo, se le preguntaria ¢ Qué ha aprendido sobre la programacion de Cubetto
durante las ultimas semanas? ¢ Cubetto puede moverse solo? ¢ Qué hace el bloque

rojo?

4.1.11.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Luego de iniciar con un saludo, se le entreg6 varias figuras de diferentes tamafos,
el nifo cada vez que se entregaba las figuras en las nombraba por su nombre,
luego se le pidié al nifio que decidiera que figura era la mas grande y cual era la
mas pequefia, el nifio sefialé la figura mas grande y la mas peque de manera
acertada. Después se le mostré 3 circulos de diferentes tamafios y el nifio debia
elegir cual era el mas grande y el mas pequefio, el nifilo tomé los circulos de
diferentes tamafios y los colocoé en el mapa de manera ordenada desde el mas
grande hasta el mas pequefio y luego menciond a cada uno de manera correcta.
Posterior a esto se siguio con la actividad llamada “Viaje en tren” en donde se le
preguntaba al nifio: ¢ Dbonde crees que vive Cubetto en el mapa? el nifio sefialé las
montafas y coloc6 a Cubetto en ellas diciendo que el vice alli. Luego se le dijo que
programara al robot para hacer un viaje en tren para que Cubetto se vaya de viaje,
comenzando en su casa.

Después se prosiguio a la siguiente actividad “escapada urbana” en él se le dijo al
infante: jCubetto se va de viaje a la ciudad! Y que hiciera un modelo en 3D de uno
de los edificios de la ciudad en el mapa. El nifio prosiguié a hacer el modelo y al
terminar el modelo se le pregunté: ¢ Puedes explicar como hiciste el edificio? el cual
el nifio explico brevemente que utilizé fichas de arma todo. Siguiente a esto se
siguié con una actividad llamada “Dar forma a las figuras” en el que el nifio hizo
formas 2D utilizando una hoja de block, luego, este nombroé las figuras que hizo.
Seguido a esto se realiz6 otra actividad “De forma pequena a grande” En el mapa

habia una seleccion de grandes formas 2D y Dentro de una bolsa habia versiones
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mas pequefias de esas formas 2D; Se le dijo al nifio que Sacara una forma de la
bolsa y combinala con la forma mas grande del mapa.

Para terminar el nifio observo varias figuras ordenadas de manera incorrecta en el
suelo y luego de preguntarle si estan ordenadas correctamente, el nifio dijo que no
y las ordeno el mismo de manera correcta. Por ultimo, se le preguntaria ¢ Cubetto
puede moverse solo? él dijo que el Cubetto se movia con el tablero ¢ Qué hace el
blogue rojo? Respondi6 que el rojo hace que Cubetto se mueva para la derecha.

llustracion 35. Secuencia 11. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Viaje en tren Cubetto De forma grande a forma pequena

Fuente: elaboracion propia.

4.1.11.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

La clase se inici6 dandole a la nifias varias figuras geométricas de diferentes
tamafosy se le pidi6 que eligiera cual era la mas grande y cual era la mas pequefia,
después se le mostro tres (3) circulos de diferente tamafio y se le pidio que eligiera
el mas grande y el mas pequefo, después se le dijo que ordenara los tres (3)
circulos segun su tamafio del mas grande al mas pequefio, después se le pregunto
a la nifa ¢ Qué donde creia que vivia Cubetto en el mapa?, lo que ella contesto es
gue vivia en el castillo, siguiente a eso se le dijo a la nifia que el robot iba a hacer
un viaje en tren y el viaje comenzaba desde su casa, la nifia inicio desde el castillo
en el mapa y lo llevo por un recorrido por todo el mapa, pasando por el mar, la
ciudad y la ciudad. En la siguiente actividad se le dijo a la nifia que como Cubetto
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se habia ido de viaje ibamos a realizar el modelo de un edificio en 3D, asi que
utilizamos palitos de piruleta y colbdén, se cred un pequefio edificio con esos
materiales, después la nifia realizo varias figuras geomeétricas con plastilina, las
cuales fueron un circulo, un cuadrado y un triangulo, por ultimo, se le pregunto
¢ Cuél era el nombre de cada una de las figuras que realizo?

llustracion 36. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Disenando formas en plastilina Figuras geométricas en plastilina

Fuente: elaboracion propia.

4.1.11.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

La actividad inicié preguntando al nifio si tenia conocimiento del significado de la
palabra vacaciones, a lo que respondio “es cuando te vas a donde la abuela que
vive lejos” o si alguna vez ha salido de vacaciones con sus padres, respondiendo
de manera positiva, con esta conversacion se inicia la clase, indicando al nifio que
nuestro amigo Cubetto se piensa ir a descansar y para que logre hacer el viaje de
sus suefios debe construir con figuras geométricas 2D y 3D un auto, un barco o
un avién que lo llevara de la ciudad al mar. Pero para poder lograrlo debian ordenar
las figuras que tenian diferentes tamafios y estaban mezcladas para poder construir
el medio de transporte que necesitaba Cubetto para poder disfrutar de un merecido
descanso. Cuando el nifio ordena las formas de grande hasta la mas pequefia,
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luego, prosigue a la construccion con las figuras geométricas de un barco para que
Cubetto viajara de la ruidosa ciudad a las tranquilas montafias.

Después de las indicaciones y del trabajo manual se refuerza el uso de las fichas
de programacioén preguntandole cuan era la funcion de cada una, se le hizo
especial énfasis en la ficha de color azul o de funcidn, el nifio respondié con mucha
apropiacion que la amarilla permite que Cubetto se mueva a la izquierda, la roja a
la derecha, la verde hace que camine y las azules se colocan en la habitacién y
luego en el camino de la serpiente y Cubetto hace lo que est4 en la habitacién
rectangular. Se evidencio con esta actividad que el nifio apropio de manera
excelente el funcionamiento de cada una de las fichas de programacion.

llustracion 37. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 35. Nifio 1 (Eliezer Rodriguez) secuencia 11 jCubetto lo ordena!

Pensamientos Criterios Secuencia 11
Identificar 4
LAgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de competencias 4
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Creativo

Tomando riesgos

Abrazando Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 36. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarrez) secuencia 11 jCubetto lo ordena!

Pensamientos Criterios Secuencia 11
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicién de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones 4

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 37. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 11 jCubetto lo ordena!

Pensamientos Criterios Secuencia 11
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
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Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones 4

Fuente: elaboracién propia.

4.1.12. Secuencia 12. El escondite de Cubetto

Para esta sesion la clase comenzé con un saludo, se le debia decir al nifio que
Cubetto esta jugando al escondite, se le explicé que sabe dénde esta Cubetto y
que se le va a ayudar diciéndole ‘frio’ cuando esté lejos y ‘caliente’ si esta cerca.
Luego encontrarlo se colocaria a Cubetto en una silla y se le pregunta al nifio
¢ Puedes decirme dénde esta cubeto? Debera decir, “Cubetto esta encima de la
silla” y luego se coloca debajo de la silla y el deberia decir, “Cubetto esta debajo de
la silla”

Luego se colocaria a cubeto delante de un objeto y luego detras y él deberia decir
si esta delante y detrés.

Se empieza con la actividad 1 llamada “matrices de bloques” la cual dice que el
nifio debera:

1. Tomar seis de los bloques de Cubetto y hacer un patrén.

2. se le pregunta al nifio ¢Puedes describir el patron usando el vocabulario:
&proéximo, primero y altimo?

Después se continud con la actividad 2 llamadas jCaza de Cubetto! La cual tiene:
1. Cantar, "Vamos a cazar Cubetto..." mientras camina

2. Tomar fotos de donde encuentras escondido a Cubetto.

3. preguntar al nifio ¢Puede describir dénde estaba Cubetto, usando encima,
debajo y al lado? Y para la actividad 3 llamada “Carrera de obstaculos de Cubetto”

contiene:
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1. Usar juguetes y objetos del salon de clases para hacer una carrera de obstaculos
para Cubetto. 2. Programar Cubetto para moverse de principio a fin.

Al finalizar se le realizaria unas preguntas al nifio y un pequefo recuerdo de sus
aventuras con Cubetto y preguntar: ¢ Puedes hacer un algoritmo usando todos los
bloques? ¢Donde termina Cubetto? ¢Qué sabes de Cubetto? ¢ Decir todo lo que
aprendid sobre Cubetto? y por ultimo se debia hacer una exhibicién de todo lo que

el nifio aprendio, fotos y sus aventuras favoritas con Cubetto.

4.1.12.1. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

En esta secuencia, Se inici6 la clase con un saludo y se le dijo al nifio que Cubetto
esta jugando al escondite, se le explicé que sabe dénde esta Cubetto y que se le
va a ayudar diciéndole ‘frio’ cuando esté lejos y ‘caliente’ si esta cerca. El nifio
empez6 a buscar a Cubetto por todo el salén, luego que encontré Cubetto, se
colocé a cubeto en una silla y se le pregunté al nifio ¢Puedes decirme donde esta
cubeto? el nifio debia decir si Cubetto estaba encima, Al principio él solo decia:
esta en la sillay sefialaba donde estaba, pero luego se le aclaré cual era el lenguaje
que debia utilizar. Luego se coloc6é a Cubetto debajo de la silla y él decia
asertivamente donde estaba, diciendo: debajo. Luego se coloc6 a Cubetto delante
de un objeto (una ballena) y luego detras y el chico respondié muy bien.

Se les explicé a los nifios que ese es el lenguaje que se utilizara para la clase

Se procedid con una actividad llamada: matrices de bloques. El cual consistia en
gue el nifio tomaba seis bloques de Cubetto y hacia patron. Se le pregunto ¢ Puedes
describir el patron usando el vocabulario: ¢préximo, primero y Gltimo? a lo que el
nifio lo hacia, pero se confundia por veces con la palabra préximo.

Luego se siguid con otra actividad llamada jCaza de Cubetto! el nifio cantaba
"Vamos a cazar Cubetto ..." mientras caminaba y luego tomé fotos de donde
encontraba a Cubetto escondido luego se le preguntaba al nifio ¢, Puedes describir
donde estaba Cubetto, usando encima, debajo y al lado? el nifio respondi6
claramente donde se encontraba Cubetto utilizando el lenguaje encima, debajo, al
lado, al frente para la siguiente actividad : carrera de obstaculos de Cubetto, se uso



10(C

juguetes y objetos del salon de clases para hacer una carrera de obstaculos para
Cubetto, luego el nifio program6 Cubetto para que se moviera de principio a fin.
Al finalizar se hizo una exhibicién de todo lo que el nifio hizo en cada sesién con
Cubetto en el que el nifio recordd en cada foto lo que habia hecho con Cubetto en
las sesiones.

llustracion 38. Secuencia 12. Experiencia de Eliezer Rodriguez Jiménez

Saleccidn de los sais bloques Programando a Cubetto

Carmera de obstdculos

Fuente: elaboracion propia.

4.1.12.2. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Se inici6 la clase con un juego, se le dijo a la nifia que estdbamos jugando a las
escondidas con Cubetto, que yo sabia cual era su escondite y que ella debia
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encontrarlo pero que solo habia dos (2) reglas que cuando yo le dijera “frio” era
porque estaba lejos y que cuando le dijera “caliente” es porque ya esta cerca. En
la siguiente actividad se puso al robot en una silla y se le pregunto ¢en dénde
estaba Cubetto?, después de que ella dijera que estaba sobre la silla, se cogio al
robot y se puso debajo de la silla se le pregunto ¢Qué ahora donde estaba
Cubetto?, después ella respondié que se encontraba debajo de la silla, el mismo
ejercicio se realizé poniendo a Cubetto delante y atras de la silla. En la siguiente
actividad se le pidi6 que realizara un patron con seis (6) bloques cualesquiera. En
la siguiente actividad que se llamo jcaza de Cubetto jla nifia debia cazar a Cubetto,
ella debia buscar a Cubetto mientras €él estaba escondido, después debia decirnos
donde estaba Cubetto utilizando las palabras “encima, debajo y al lado”, en la
tltima actividad se jugé a la carrera de obstaculos de Cubetto, se utilizé el mapa 'y
en él se pusieron diferentes objetos que se encontraron en la habitacién y lo que

hizo la nifia fue recorrer el mapa evitando los obstaculos.

llustracion 39. Experiencia de Ana Victoria Manjarrez

Carrera de obstaculos

Fuente: elaboracion propia.
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4.1.12.3. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Para iniciar esta secuencia didactica, primero se realiz6 una dinamica llamada la
busqueda del tesoro, la cual consistia en que el nifio buscara las fichas de
programacion necesarias para crear un patron para que su amigo robot pudiera
salir de casa y jugar a las escondidas con él. Después que el nifio encuentra todas
las fichas y crea el patron se le pide que indique de manera verbal la secuencia
gue sigue Cubetto, es decir que hacer primero, proximo y ultimo. El nifio sefiala con
su dedo y dice camina dos cuadros, gira a la izquierda y camina hasta el arbol, si
bien el nifio logra indicar de manera verbal el algoritmo que sigue Cubetto, en esta
primera parte de la actividad no usa la terminologia requerida. Sin embargo, cuando
se explica el sentido de las palabras con algoritmos sencillos como la hora del
desayuno logra relacionar las palabras con mayor facilidad.

Pero en el juego de las escondidas, se le pregunta a Elias ¢ Donde est4 Cubetto?
él responde emocionado, esta detras del mueble, debajo de la mesa, encima de la
cama. Para afianzar mejor los términos se solicita al nifio que en el mundo de su
amigo robot encuentren las figuras navidefias que estan al frente o detras de
Cubetto y que sube encima de él todas las que encuentre. Con esta segunda
actividad se logra reforzar los términos de encima, delante, detras, debajo.

Para finalizar la secuencia se realizd6 una retroalimentacion de cada una de las
aventuras y momentos que vivié con su amigo Cubetto. También, se evidencio los
avances en cuanto a la creacion previa del algoritmo, es decir, el nifio analiza
primeramente el tapete y sefiala con su dedo la ruta que va a seguir antes de
empezar a programar el algoritmo con las fichas y presionar el botén Go. Asimismo,
es notorio la facilidad con la que ubica las fichas, dado que, inicialmente las
colocaba en cualquier parte de la linea de secuencia, pero noté que cuando no
sigue la secuencia el led azul del tablero no enciende y cuando eso ocurre Cubetto
no comprende la instruccion. Es decir, que el nifio logro obtener avances
significativos con la programacién del robot Cubetto.
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llustracion 40. Experiencia de Elias David Merifio Salcedo

Fuente. Elaboracién propia.

Tabla 38. Nifio 1 ( Eliezer Rodriguez) secuencia 12 El escondite de Cubetto

Pensamientos

Criterios

Secuencia 12

Légico

Identificar
Plantear
Resolver

Evaluar

N

Creativo

Adquisicién de competencias

Tomando riesgos

N N T
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Abrazando Contradicciones 4

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 39. Nifio 2 (Ana Victoria Manjarres) secuencia 12 El escondite de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 12

Identificar
Ldgico Plantear 4

Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de competencias 4

Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 40. Nifio 3 (Elias David Merifio Salcedo) secuencia 12 El escondite de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 12
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 4
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Abrazando Contradicciones 4

Fuente: elaboracion propia.

En las tablas, Pertenecientes a la rubricas de pensamiento l6gico y creativo en
nifos de grado transicién, se logra evidenciar que, para los criterios de
pensamiento ldgico los nifios logran identificar, plantear, resolver y evaluar
situaciones problemas y dar posibles soluciones de manera asertiva. En cuanto a
los criterios de pensamiento creativo se puede observar que, los nifios inicialmente
temen tomar riesgo en las actividades asignadas, sin embargo, en el transcurso de
las secuencias se observa que aumenta sus habilidades para solucionar problemas
de forma logica y creativa, llegando al punto de proponer sus propios algoritmos de

programacién para solucionar un problema.

4.2. EXPERIENCIA DE LOS NINOS DE 6 Y 7 ANOS

4.2.1. Secuencia 1. Diario de Cubetto

En esta secuencia lo primero que se realiz6 fue una dindmica de adivinanzas
sencillas para que los niflos empiecen a razonar e indagar sobre las
respuestas. Ejemplo:
Es venta y no se vende es Ana y no es gente ¢qué es?
R/ ventana
De rayas es mi pijama, pero nunca me meto en la cama ¢,qué animal es?
R/ Cebra
Blanco por dentro verde por fuera si quieres que te lo diga espera.
R/ pera
Después de esta apertura, escribieron en un cuaderno que lo llamamos “El

Diario de Cubetto” que consiste en que la nifia respondié tres preguntas como:



10¢

¢,como te imaginas que es Cubetto? ¢ Como piensas que Cubetto se mueve?

¢ Serias buen amigo de Cubeto? ¢ Como crees que se siente Cubetto?

4.2.1.1. Experiencia de Dana Margarita Barragan Villa

La nifia procedio a abrir la caja para conocer a Cubetto, y ella se quedd
sorprendida, y me dijo no es como me lo imagine, él no tiene brazos ni piernas,
solo un par de ruedas y es de madera y tiene una carita bonita, procedimos a
destaparlo y explorar sus circuitos, cables e identificar que Cubetto es una
magquina como la computadora que él solo no puede hacer nada sino con la
ayuda de los humanos para que pueda funcionar después de toda esta
exploracion se le colocaron las pilas al tablero y al robot, para indicarle como
se mueve él, tendimos el mapa en el piso, colocamos el tablero al lado,
sacamos las fichas, y fuimos probando ficha por ficha para que ella
comprendiera que funcion realiza cada ficha, al finalizar la clase corroboramos
las primeras preguntas y las escribié como son de acuerdo a la perspectiva que

obtuvo al abrir la caja de Cubetto, y pudo mover a Cubetto hacia adelante.
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llustracién 41. Nifios 6-7 afios, Secuencia 1. Experiencia de Dana Margarita Barragan Villa

Fuente: elaboracion propia.

4.2.1.2. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

El nifio procedid a abrir la caja para conocer a Cubetto, y él se sorprendio, y
me dijo jwow! es de madera y tiene una carita bonita, un par de ruedas, ¢,c6mo
camina? me pregunto y rueda como un carro, yo le dije no espera y veras lo
qgue puede hacer el Robot; lo sacamos de la caja, procedimos a destaparlo y
explorar sus circuitos, cables e identificar que Cubetto es una maquina como
la computadora que él solo no puede hacer nada sino con la ayuda de los
humanos para que pueda funcionar después de toda esta exploracién se le
colocaron las pilas al tablero y al robot, para indicarle como se mueve él,

tendimos el mapa en el piso, colocamos el tablero al lado, sacamos las fichas,
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y fuimos probando ficha por ficha para que ella comprendiera que funcion
realiza cada ficha, al finalizar la clase corroboramos las primeras preguntas y
las escribi6 como son de acuerdo a la perspectiva que obtuvo al abrir la caja
de Cubetto, y pudo mover a Cubetto hacia la derecha.

llustracion 42. Nifios 6-7 afios, Secuencia 1. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 41. Nifios de 6-7 afios 1(Danna Margarita Barragan Villa) secuencia 1 Diario de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 1
Identificar 3
Logico Plantear 2
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 2
Abrazando Contradicciones 3

Fuente. Elaboracion propia.

Tabla 42. . Nifios de 6-7 afios 2(Mateo Rodriguez Redondo) secuencia 1 Diario de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 1
Identificar 3
Légico Plantear 2
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 2
Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.
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4.2.2.2. Secuencia 2. Conociendo a Cubetto

Con esta actividad se pretendid que los nifios identificaran cada uno de los
componentes de Cubetto. En ese sentido, el nifio dibujé en su diario codmo se
imaginaba a Cubetto y después de responder tres preguntas sobre el robot,
abriremos la caja para conocerlo y ver sus partes, como las fichas, el mapa, el
tablero, las baterias y los circuitos que conforman a Cubetto.

4.2.2.1. Experiencia De Mateo Rodriguez Redondo

En esta secuencia el nifio pudo identificar las partes del Robot Cubetto y la funcién
de las fichas, al principio de la clase el nifio dijo que Cubetto se parecia a los robots
seculares que lo han ensefiado con piernas, brazos, cabeza, pero cuando abrid la
caja se sorprendié porque era tan pequefio y un cubo, dijo que se parecia a un
dado con ojos y ruedas, pero después de verlo le gusto y queria jugar con €l todos
los dias y cada mafiana preguntaba cuando iba a dar clase con Cubetto, como se
muestra en la primera imagen de izquierda a derecha él estaba dibujando como se
imaginaba a Cubetto, en la segunda imagen a la derecha el nifio esta identificando
la funciéon de cada ficha y su color.

llustracion 43. Nifios de 6-7 afios, secuencia 2. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.
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4.2.2.1. Experiencia de Danna Margarita Barragan Villa

En esta secuencia la nifia pudo identificar las partes del robot e imaginarse cémo
iba hacer su futuro amigo robdtico, ella pensaba que Cubetto era grande, cuando
llegue, con la caja a su casa se alegro dijo ese es Cubetto, Creia que era asi de
grande de la caja y que tenia brazos, cabello, zapatos, piernas y ropa; Cuando
abrio la caja se sorprendi6 al verlo tan pequefio, con rueditas y una carita dibujada,
dijo es pequefio pero bonito empezamos la clase de identificar la funcion de cada
ficha, del mapa y del tablero, al final le encantd la clase y todos los dias se
emocionaba cuando ibamos a dar la clase en su casa, en la primera imagen del
lado izquierdo la nifia estd sacando a Cubetto de la cajay conocer sus herramientas
gue lo ayudan a desplazarse, en la segunda imagen del lado derecho la nifia esta
explorando si coloca las fichas de su color favorito intercalada que hace Cubetto.

llustracion 44. Nifios de 6-7 afos, secuencia 2. Experiencia de Danna Margarita Barragan Villa

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 43. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez Redondo) secuencia 2 Conociendo a Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 2
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 3
Abrazando Contradicciones 2
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Fuente: elaboracién propia.

Tabla 44. Nifios de 6-7 afios 1(Danna Margarita Barragan Villa) secuencia 2 Conociendo a Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 2
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3

Adquisicién de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 3

Abrazando Contradicciones 2

Fuente: elaboracion propia.

4.2.3. Secuencia 3 1los Sentimientos de Cubetto

La secuencia didactica tuvo como proposito que la nifia lograra identificar los
sentimientos de Cubetto. Con esta actividad la nifia menciond cual era el
funcionamiento que de una o varias fichas, ademas, dijo como se sentira
Cubetto en las montafias, el mar, la casa o el castillo y se le dibujé la cara en
el cuadro que representa triste, feliz y asi cuando Cubetto llegue a esos lugares
se sentira asi. Y también se le explicoO que usamos lo que sucedié antes para
decirnos qué sucedera en el futuro. A esto se le llama predecir, se le pregunto:
¢,Puede pensar en algo que pueda predecir qué sucedera? (Por ejemplo, si
tiene hambre y come, se sentird mejor) y después se le mostro el tablero con
una ficha roja. Pregunto: ¢ Qué creen que pasara cuando presionemos el botdn

de acciéon?
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4.2.3.1. Experiencia de Dana Margarita Barragan Villa

La nifia dibujo en el mapa la carita feliz y triste para cuando Cubetto llegara
alli se sintiera asi; la carita Feliz la dibujé en el mar porque decia que estaba en
la playa y a él le gustaba ir a bafiarse en el mar, la carita Triste la dibujo en las
montafias porque dijo que Cubetto se sentia solo y asustado por las alturas,
después de esto la nifia respondio las siguientes preguntas:

"Si uso una ficha de color , predigo que Cubetto se mueve

"Si uso una ficha de color , predigo que Cubetto lo hara

llustracion 45. Nifios de 6-7 afios, secuencia 3. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.3.2. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

El nifio dibujé en el mapa la carita feliz y triste para cuando Cubetto llegara alli  se
sintiera asi; la carita Feliz la dibujé6 en el Bosque porque decia que estaba
explorando nuevos lugares y a él le gusta jugar en los lugares con plantas que tiene
la mama en el patio, la carita Triste la dibujé en el barco porque dijo que Cubetto
se sentia mareado y con miedo cuando estaba en el barco, después de esto el
nifio respondio las siguientes preguntas:

"Si uso una ficha de color , predigo que Cubetto se mueve

"Si uso una ficha de color , predigo que Cubetto lo hara
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llustracion 46. Nifios de 6-7 afios, secuencia 3. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 45. Nifios de 6-7 afios 1(Danna Margarita Barragan Villa) secuencia 3 Los sentimientos de
Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 3
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 2
Adquisicién de competencias 3
Creativo Tomando riesgos 2
Abrazando Contradicciones 2

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 46. Nifios de 6-7 afios 2(Mateo Rodriguez Redondo) secuencia 3 Los sentimientos de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 3
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 3
Evaluar 3

Adquisicion de competencias 3
Creativo Tomando riesgos 4

Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.

4.2.4. Secuencia 4. Las Vacaciones de Cubetto

Esta secuencia didactica inicié con la lectura de una historia en desorden de
gue Cubetto salid de paseo por escocia la nifia ordend la historia para que
tenga sentido, y hacer énfasis que cuando se programa los algoritmos deben
estar de una manera ordenada para que funcione a la perfeccion el comando
gue le damos a Cubetto en su tablero.

Después se le pregunto a la nifia: ¢ Puedes decirme tres cosas que sucedieron
en la historia? se escribi6 en el diario. Pregunte: ¢ Tenemos las tres cosas

¢lmportantes que sucedieron? que fueron: Fue a enrocar; Quedé atrapado

dentro; Dej6 B & B / Fui de vacaciones se le explicO que cuando usa una

computadora, es muy importante que le diga lo que debe hacer en el orden

correcto, al igual que cuando cuenta una historia.
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4.2.4.1. Experiencia de Dana Margarita Barragan Villa

La nifia escribié un algoritmo en el diario de Cubetto, como un guion gréafico para
planificar una historia, que empezaba en B (para B&B), y termind en el castillo,
después coloco las fichas en el tablero y se le pregunto: ¢ Funciond su algoritmo?
¢, Qué podrias hacer para mejorarlo? ¢Puedes usar menos bloques para contar la
historia? la nifia penso6 y me respondié mi algoritmo no funciono correcto porque le
cologue la ficha que no era porque queria que girada a la derecha y giro hacia la
izquierda, me toco cambiarla y al final funcioné la secuencia y logré que Cubetto
cumpliera con su mision que era ir al castillo.

llustracion 47. Nifios de 6-7 afios, Secuencia 4. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.4.2. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

El nifio escribié un algoritmo en el diario de Cubetto, como un guion grafico para
planificar una historia, que empezaba en B (para B&B), y termind en el castillo,
después coloco las fichas en el tablero y se le pregunto: ¢ Funciono su algoritmo?
¢, Qué podrias hacer para mejorarlo? ¢Puedes usar menos bloques para contar la
historia? el nifio pensé y me respondidé mi algoritmo no funciono correcto porque le

coloque la ficha que no era porque queria que girara a la Izquierda y giro hacia la
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Derecha, me toc6é cambiarla y al final funcion6 la secuencia y logré que Cubetto

cumpliera con su mision que era ir al castillo.

llustracion 48. Nifios de 6-7 afios, secuencia 4. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 47. Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Margarita Barragan Villa) Secuencia 4 Las
Vacaciones de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 4
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 48. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 4 Las Vacaciones
de Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 4
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3

Adquisicién de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 3

Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.

4.2 5. Secuencia 5. La Danza de Cubetto

El objetivo de esta secuencia didactica era que los nifios identificaran por si mismos
el paso a paso para que Cubetto llegara a su meta. En ese sentido, los nifios
escribieron algoritmos para que Cubetto danzara guiandose de las figuras 2D que
se encuentran en el mapa, por ejemplo, iniciar en los circulos y terminar en los
cuadrados, cuando no le funcione lo programado debera depurar el algoritmo y asi

lograron que Cubetto Danzara.

4.2.5.1. Experiencia de Danna Margarita Barragan Villa

La nifia escribié en su diario con boligrafos de colores, un algoritmo para hacer
danzar a Cubetto de principio a fin y comprobé su algoritmo si funciona, probandolo
en Cubetto, cuando se aseguré que su algoritmo funciond, se le borré uno de sus
bloques. jAhora necesita depuracion! para asi ver si funciono correctamente, y que

ella pueda identificar que hay otras formas de cumplir el desafio que se coloco que
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resolviera, en la imagen se le estd explicando la otra manera u otro camino para
llegar al destino que se | e planteo que era llegar a la brujula.

llustracion 49. Nifios de 6-7 afios, secuencia 5. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.5.2. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

Aca el nifio pudo escribir un algoritmo simple y lograr que Cubetto pudiera danzar
empleando las figuras 2D como los triangulos, cuadrados y rectangulo, haciendo
gue el robot se desplazara haciendo estas figuras en el mapa de navegacion de
Cubetto; en la primera imagen del lado izquierdo el nifio esta identificando las
figuras 2D del mapa y asi ubicar la secuencia de la danza de Cubetto, en laimagen
dos del lado derecho esta colocando las fichas del algoritmo que planifico para que
danzara el Robot.

llustracion 50. Nifios de 6-7 afios, secuencia 5. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 49 . Nifios de 6-7 afios 1(Danna Barragéan Villa) Secuencia 5 La danza de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 5
Identificar 4
Ldgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
. competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 3
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 50. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez

Redondo) Secuencia 5 La Danza de

Cubetto
Pensamientos | Criterios Secuencia 5
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3
Contradicciones
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Fuente: elaboracion propia.

4.2.6. Secuencia 6. El patréon de Cubetto

En esta secuencia los nifios identificaron los patrones que hay a su alrededor como
por ejemplo analizaron los patrones de las hojas del arbol de ciruela con la hoja del
arbol de guayaba, vieron la diferencia dl uno con el otro y dijeron son hojas, pero
distintas, se les dijo asi son los algoritmos de Cubetto usando las fichas son
parecidas y diferentes pero cada una cumple una funcién para hacer avanzar a

Cubetto, por eso hay que programar de una manera correcta, para que funcione.

4.2.6.1. Experiencia De Mateo Rodriguez Redondo

En esta clase el nifio pudo identificar lo que hacen una ficha roja y dos verdes
después otra roja empleando un patrén de colores simple y dijo super con este
patrén puede hacer que el Robot gire a la derecha y avance dos veces y vuelva y
gire a la derecha super es genial, voy a intentar con otras fichas mas y vemos en
la imagen dos a la derecha que emplea fichas amarillas afiadiéndola al patron que

ya tenia.

llustracion 51. Nifios de 6-7 afios, secuencia 6. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.
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4.2.6.2. Experiencia de Danna Barragan Villa

En esta secuencia la nifia quiso identificar el patron de Cubetto empleando las
fichas verdes, me pregunto profe que hace cubetto si le coloco todas las fichas
verdes, y le responde agamos la prueba como lo muestra en la imagen al lado
izquierdo dijo super con este patron cubetto avanza hacia adelante cinco veces, en
laimagen a la derecha la nifia dijo voy a intercalarla para ver qué pasa, wow cubetto
gira a la derecha y avanza hacia adelante y vuelve y gira, asi empezo a que cubetto

hiciera una similitud de paseo de forma cuadrada.

lustracion 52. Nifios de 6-7 afios, secuencia 6. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 51. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 6 El patrén de
Cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 6
Identificar 4
Logico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de competencias | 4
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Creativo Tomando riesgos ‘ 3

Abrazando Contradicciones ‘ 2

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 52. Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Barragan Villa) Secuencia 6 El patrén de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 6
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.2.7. Secuencia 7. El Juego de Cubetto

En esta clase los nifios programaron a Cubetto para que se desplaza en el mapa
de una manera horizontal y evitar que cayera en la cabeza de las serpientes porque
retrocedia lo que avanzaba, pero si llega a la escalera avanzaba esto se daba con

la ayuda de un par de dado que le indicaba cuénto tenia que avanzar.

4.2.7.1. Experiencia de Danna Barragén Villa

En esta clase empleamos unos dados para que el robot se moviera dependiendo
al numero que le callera en los dados la nifia dijo soy de buena porque no he llegado
a las cabezas de las serpientes, sino que me toca llegar es a todas las escaleras

para avanzar en el recorrido y ganarse el premio que le tenia la profesora.
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llustracion 53. Nifios de 6-7 afios, secuencia 7. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.7.1. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

En esta secuencia el nifio identifico el juego al momento de colocar las serpientes
y las escaleras en el mapa de cubetto, y supo cémo se jugaba, tanto que el no
corrid con tanta suerte porque algunas veces le callo el nUmero de los dados en las
cabezas de las serpientes y tenia que retroceder en su recorrido, pero se divirtio
mucho y aprendié que todo hay que hacerlo con dedicacion y constancia para
poder lograr lo que queremos y al final de la clase se le dio el premio que se gané

al cumplir con todo el recorrido de cubetto en su mapa de aventura.
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llustracion 54. Nifios de 6-7 afios, secuencia 7. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 53. Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Barragan Villa) Secuencia 7 El juego de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 7
Identificar 3
Logico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3

Adquisicion de competencias | 4
Creativo Tomando riesgos 3

Abrazando Contradicciones 3

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 54. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 7 El Juego de
Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 7
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 3
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.2.8. Secuencia 8. El Cumpleafios de Cubetto

En esta secuencia didactica el nifio coloc6 su fecha de cumpleafios y el de la
profesora se marcé con una x la fecha de cumpleafios que tenia el nGmero mayor,
después programamos a Cubetto para que se mude a la fecha de cumpleafios del
nifio y asi identificar cual es el nUmero mayor y cuél es el menor por medio de un

juego adivina la fecha de cumpleafos de tu compafiero.

4.2.8.1. Experiencia de Danna Barragan Villa

En esta secuencia la nifia pudo identificar cual es el nimero mayor y cual es el
menor, empleando la programacion para que cubetto llegara al dia de la fecha de
cumpleafios mas alto, porque le pregunto a su mama, papa y hermanos la fecha
de cumpleafios de ellos y asi poder cumplir con el requisito identificar el nimero

mas grande de los dias especiales de su familia.
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llustracion 55. Nifios de 6-7 afios, secuencia 8. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracién propia.

4.2.8.2. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

En esta clase el nifio tubo que averiguar las fechas de cumpleafios de sus padre y
hermano y asi llevar al cubetto al nimero mas grande de los dias de los
cumpleafos, al comienzo se le dificulto un poco porque confundia los niumeros,
pero al final de la clase pudo lograr el objetivo que era llevar a cubetto al nimero
mas alto.

llustracion 56. Nifios de 6-7 afios, secuencia 8. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 55. Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Barragan Villa) Secuencia 8 El cumpleafios de
Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 8
Identificar 4
Légico Plantear 3
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 2

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 56. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 8 El cumpleafios
de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 8
Identificar 3
Logico Plantear 3
Resolver 2
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 2
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Abrazando
Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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4.2.9. Secuencia 9. La Busqueda de Cubetto

En esta actividad se hizo un mapa del tesoro donde tenian que llevar a el Robot a
buscar lo que se le habia perdido, como: salia del punto del barco, al punto de la
brujula que alli habia guardado su tesoro, y en su diario tenian que escribir el

algoritmo que emplearon para ayudar a Cubetto a Buscar su tesoro.

4.2.9.1. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

En esta secuencia el nifio dibujo un mapa del tesoro empleando hojas de blog y
cinta adhesiva para pegarla en el mapa de Cubetto y decia vamos a buscar unas
monedas de oro que estaban enterradas en el cuadro de la brdjula, jsuper vamos!
Después de realizado el algoritmo en el diario lo practicamos en poner en
movimiento a Cubetto y lo logro encontro el tesoro.

llustracion 57. Nifios de 6-7 afios, secuencia 9. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.

4.2.9.2. Experiencia De Danna Barragan Villa

En esta secuencia la nifia empezé a pensar lo que mas le gusta y le parecia muy
importante para ella y asi imaginarse que estaba escondido en una isla sola; que
tenia que pasar por muchos peligros antes de encontrar su importante tesoro como
por ejemplo pasar por el castillo tenebroso donde hay un dragon que arroja fuego
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a los que se acercan a el castillo, y asi sucesivamente hasta llegar a la isla, al lugar
donde esta marcado con una brdjula y una X.

llustracion 58. Nifios de 6-7 afios, secuencia 9. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracién propia.

Tabla 57. Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Barragan Villa) Secuencia 9 La busqueda de
Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 9
Identificar 4
Ldgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 58. Nifios de 6-7 afios 2 (Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 9 La busqueda de
Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 9
Identificar 4
Ldgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 3
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.2.10. Secuencia 10. Consecuencia de Cubetto

En esta clase los nifios identificaron una manera mas corta para realizar una
programacién a cubetto y ser mas eficaz, cumpliendo con el reto con la ayuda de
su diario para dibujar las fichas, haciendo un algoritmo para que cubetto llegara a

un lugar magico.

4.2.10.1. Experiencia de Danna Barragan Villa

En esta secuencia Danna pudo identificar que colocando la ficha azul podia hacer
el algoritmo mas corto y cumplir con el objetivo en la imagen nos muestra que ella
estd analizando la secuencia que empleo y asi colocarla de una manera mas
sencilla y hacer lo mismo una cantidad de veces para lograr que cubetto caminara

en circulo hacia la izquierda en el mismo lugar.
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llustracion 59. Nifios de 6-7 afios, secuencia 10. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.10.2. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

Mateo en esta clase analizo los caminos para llegar al barco como se muestra en
la imagen él estaba observando, cudl era el camino mas corto para llegar al barco
ya que su lugar de origen es el castillo y pudo identificarlo con mucho analisis de
ensayo y error, asi llegar al barco y llevar a Cubetto a pasear por el mar.

llustracion 60. Nifios de 6-7 afios, secuencia 10. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo
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Fuente: elaboracion propia.

Tabla 59. Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Barragan Villa) Secuencia 10 Consecuencia de
Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 10
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 4

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 60. Nifios de 6-7 afios 2(Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 10 Consecuencia
de Cubetto.

Pensamientos | Criterios Secuencia 10
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 3
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Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 3

Contradicciones

Fuente: elaboracién propia.

4.2.11. Secuencia 11 Planificacion de Fiesta de Cubetto

En esta secuencia los nifios escribieron en el diario de Cubetto, lo que pensaban
gue era necesario para celebrar su fiesta de cumpleafios, con la ayuda de un
calendario empezamos a mirar las fechas, y se le hacia pregunta como: ¢ qué fecha
fue ayer? ¢ qué fecha es hoy? ¢qué fecha es mafiana? Y se le conto que cubetto
va a hacer la fiesta de su cumpleafios y no sabia que dia era o se confundia de
dia; se le pidié que cerraran los ojos y piensen en la mejor fiesta que han asistido,
gue repartieron alli, que te gusto de la fiesta, que no te gusto, después ordenar las
ideas para saber que debia hacer cubetto de primero para su fiesta de

Cumpleanios.

4.2.11.1. Experiencia de Danna Barragan Villa

En esta clase la nifia pudo identificar el orden de las cosas tomando el ejemplo de
la fiesta de cumpleafios de Cubetto que tenia que planificar que era lo que Cubetto
tenia que hacer primero, segundo y tercero y asi sucesivamente, ella dijo primero
hay que pensar en los invitados, en la comida que se va a repartir, los detalles que
se van a dar a los invitados, después, dijeron son tantas cosas que hay que hacer
antes de la fiesta de cumpleafios yo creia que solo era pudin e ir a fiesta y ya pero

hay que hacer muchas cosas.
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llustracion 61 . Nifios de 6-7 afios, secuencia 11. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.11.2. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

Mateo empez6 a escribir en su diario el orden de las cosas que se debia hacer
antes de la fiesta, primero hay que comprar el pudin, anotar a los invitados, preparar

los chitos, dulces, gaseosa, dijo Cubetto tiene que traer invitados robéticos, para
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gue él en la fiesta no se sienta solo y puedan bailar y jugar juntos, dijo también hay

gue pensar que juego se van a hacer, casi se me olvida.

llustracion 62. Nifios de 6-7 afios, secuencia 11. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia

Tabla 61 . Nifios de 6-7 afios 1 (Danna Barragan Villa) Secuencia 11 Planificacion de la
Fiesta de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 11

Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
, competencias

Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 4
Contradicciones
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Fuente: elaboracion propia.

Tabla 62. Nifilos de 6-7 afios 2(Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 11 Planificacién de
la fiesta de Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 11
Identificar 4
Logico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
_ competencias
Creativo
Tomando riesgos 4
Abrazando 4

Contradicciones

Fuente: elaboracion propia.

4.2.12. Secuencia 12 La fiesta de Cubetto

En esta secuencia los nifios realizaron un juego llamado “Bingo Cubetto” que
consiste en lanzar un par de dado y Cubetto va a avanzar en el mapa de forma
vertical dependiendo el nUmero que le salga avanza y el nifio escribia en su diario
tres lugares que quedaban en la misma direccion al cumplir con el requisito se le

daba un premio.

4.2.12.1. Experiencia de Danna Barragan Villa

En esta clase la nifla logro identificar diversos lugares ubicado en la misma
direccién, y hacer razonamiento al momento de contar los puntos del dado para
darle el avance al robot Cubetto, y analizar como puede realizar un algoritmo para

empezar el recorrido de la carrera “Bingo Cubetto” y cumplir con el objetivo trazado.
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En la ilustracion 63, se muestra a la nifia realizando el algoritmo para que cubetto

realice el recorrido de llegar a los lugares del” Bingo Cubetto”.

llustracion 63 . Nifios de 6-7 afios, secuencia 12. Experiencia de Dana Margarita Barragan

Fuente: elaboracion propia.

4.2.12.2. Experiencia de Mateo Rodriguez Redondo

El nifio pudo experimentar e identificar la ubicacion espacial para asi identificar
cudles son los lugares que estan en la misma direccién para cumplir con el reto de
“bingo cubetto”, el nifo dijo que divertido es hacer que cubetto se mueva de forma
horizontal empleando la suma de los puntos del dado, aunque se le dificultaba un
poco al momento de realizar la suma; porque, sumaba mas y tocaba hacer
reconteo, pero dijo es divertido porque me ayuda aprender a sumar mas ligero y

exacto.
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llustracion 64. Nifios de 6-7 afios, secuencia 12. Experiencia Mateo Rodriguez Redondo

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 63. Nifios de 6-7 afios 1(Danna Barragan Villa) Secuencia 12 La fiesta de cubetto

Pensamientos Criterios Secuencia 12
Identificar 4
Ldgico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de competencias 4
Creativo Tomando riesgos 4
Abrazando Contradicciones 4
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Fuente: elaboracién propia.

Tabla 64. Niflos de 6-7 afios 2(Mateo Rodriguez Redondo) Secuencia 12 La fiesta de
Cubetto

Pensamientos | Criterios Secuencia 12
Identificar 4
Légico Plantear 4
Resolver 4
Evaluar 4
Adquisicion de | 4
, competencias
Creativo
Tomando riesgos 4

Fuente: elaboracion propia.
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Capitulo V

Conclusiones

5.1 Conclusiones

La implementacion e integracion de metodologias innovadoras como la robotica
educativa y el pensamiento computacional se han convierten en herramientas que
facilita la adquisicion de nuevos aprendizajes en los nifios y nifias. Pero, que deben
tener un acompafnamiento pedagdgico para que los resultados que se obtengan
sean los esperados. Por tanto, se recomienda inicialmente el disefio de actividades
con una finalidad especifica, dado que, los docentes deben tener claros los
lineamientos curriculares y los propositos de aprendizaje que el estudiante debe
adquirir can cada actividad.

En ese sentido, la construcciébn y aplicacion de las secuencias didacticas
disefiadas en este proyecto tuvieron como finalidad apoyar al desarrollo del
pensamiento logico y creativo en nifios de primera infancia, generando un impacto
positivo en la poblacion participante del proyecto. Por tanto, se observa que con la
aplicacion de las actividades y estrategias metodologias implementadas como la
Robdtica educativa y especificamente la programacion del robot Cubetto, permiten
gue el infante ponga en practica la logica y creatividad permitiendo que analicen,
creen, transformen y sobre todo piensen de manera autbnoma cémo solucionar un

problema de la vida cotidiana por si solos.

Para evaluar el impacto de las secuencias didacticas en esta investigacion, se tomo
a consideracion la rubrica de Maza, en la cual se proponen criterios para valorar el
pensamiento légico y la rabrica de Martelliti y Delgado (2020). Para los criterios del
pensamiento creativo, con las cuales se logra evidenciar que los nifios de primera
infancia pueden identificar, plantear, resolver y evaluar situaciones problemas por

si pueden adquirir competencias, tomar riesgos y generar contradicciones a la
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opinidn de un adulto o de uno de sus pares ante una posible solucién y aun asi

obtener una respuesta coherente y pertinente a la situacion planteada.

Lo mencionado anteriormente, hace referencia a los factores fundamentales para
el desarrollo de pensamientos de alto nivel. Adicionalmente, el nifio desarrolla
habilidades de comunicacién expresando sus algoritmos antes de escribirlos, asi
como la co-creacion o aprendizaje colaborativo, debido a que, durante el proceso
de prueba y depuracion del algoritmo, comparte sus ideas y llega a acuerdos para

cambiar la programacion hasta que funcione correctamente.

En conclusion, si, es posible desarrollar pensamiento l6gico y creativo en los nifios
y niflas de la primera infancia, siempre y cuando se determinen los objetivos para
cada actividad, ya que por medio de la programaciéon del robot Cubetto se puede
ensefiar de una manera transversal con los DBA de aprendizaje y la Guia 30
apoyando el desarrollo de todas las asignaturas, en sus temas de aprendizaje,
como por ejemplo aprender la lateralidad con las fichas de Cubetto que lo hacen
mover a la derecha, izquierda, adelante y atras, en primaria aprender e identificar
los numeros de una manera didactica contando los cuadros para que avance
Cubetto y aprender algoritmo de una manera sencilla como la ubicacion donde esta

el robot puede se Al, B3 entre otros.
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ANEXOS
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ANEXO NO 1 CONSENTIMIENTO INFORMADO

Consentimiento Informado Proyecto
Cubetto

* Obligatorio

Saludo y contextualizacion

PROYECTO PROGRAMANDO AL ROBOT CUBETTO: UNA ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DEL
PENSAMIENTO LOGICO Y CREATIVO EN LA EDUCACION INICIAL

Estimado padre de familia:

Te invitamos a participar en una investigacion que realizamos desde la Universidad del Magdalena, en la que
estudiamos el pensamiento légico y creativo de nifios de 4 y 7 afios a través de la manera como programar
un robot. Queremos que tu hijo/a participe, en este proyecto mediante la interaccion del nifio con el robot y
su tablero de comandos. Este proyecto cuenta con el respaldo administrativo de la Vicerrectoria de
Investigacion y con el aval del Comité de Etica de la Universidad del Magdalena.

Debes saber que la participacion en esta investigacion es voluntaria, no implica ningun costo para ti, como
tampoco ninguna retribucién de tipo econémico. Se enmarca en la normatividad existente para la realizacion
de investigaciones en salud (Declaracion de Helsinki de la AMM de 2013, Resolucion 8430 de 1993 del
Ministerio de Salud y Ley 1090 de 2006), por tanto, no representa ningun riesgo para la salud fisica o
emocional del nifio/a, ademas de garantizar la confidencialidad de la informaciéon que sea recogida.

Es importante que sepas también que la informacién que se recoja sera manejada de manera estrictamente
confidencial y sera utilizada para fines cientificos y académicos, es decir, podra ser presentada en eventos

académicos o en articulos cientificos y servira de insumo para el diseno de propuestas didacticas orientadas
al desarrollo del pensamiento logico y creativo mediante el uso del robot Cubetto.

Si decides participar, solo se requiere diligenciar un formulario muy breve en el que confirmas tu aceptacion
completando algunos datos de tu nifo/a.

Cordialmente,

Equipo de Investigacion

Universidad del Magdalena

4/6/2022
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Datos de los participantes

1. Nombre completo del Nifo/a: *

2. Fecha de Nacimiento del Nifo/a: AAAA/MM/DD *

Formato: d/M/AAAA

3.Género del nifio participante *
( ) Nifio

D Nina

4. Nombre completo del padre/madre/representante legal *

5. Estrato socioecondmico *

6. Teléfono *

7.Correo electronico *

4/6/2022
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Manifiesto que he comprendido de qué se trata el proyecto, por consiguiente, doy mi consentimiento para
que mi hijo/hija participe en este estudio. Acepto las condiciones de su participacion al conocer que no
implica para él/ella ninglin riesgo o perjuicio. No obstante, me reservo el derecho de retirarlo/a, en caso que
lo considere necesario.

Luego de haber sido informado(s) sobre las condiciones de la participacion de mi (nuestro) hijo(a) en la
grabacion, resuelto todas las inquietudes y comprendido en su totalidad la informacion sobre esta actividad,
entiendo (entendemos) que:

- La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en este video o los resultados obtenidos por la persona que
realiza la investigacion no tendran repercusiones o consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones
o calificaciones.

- La participacion de mi (nuestro) hijo(a) en el video no generara ningin gasto, ni recibiremos
remuneracion alguna por su participacion.

- Al finalizar la evaluacion, el video podra ser utilizado por el grupo de investigacion de la Universidad
del Magdalena con fines pedagogicos y formativos.

- No habra ninguna sancion para mi (nuestro) hijo(a) en caso de que no autoricemos su participacion.

- La identidad de mi (nuestro) hijo(a) no sera publicada y las imagenes y sonidos registrados durante la
grabacién se utilizaran Gnicamente para los propositos de la investigacion.

- Los titulares de los datos personales haran uso de la Politica de Tratamiento y Proteccion de Datos
Personales del Ministerio de Educacion Nacional y del Manual de Politicas y Procedimientos de Proteccion de
Datos Personales del Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion (ICFES).

- Las peticiones, consultas, quejas o reclamos de los titulares de los datos personales seran realizadas
de conformidad con Politica de Tratamiento y Proteccion de Datos Personales del Ministerio de Educacion
Nacional y del Manual de Politicas y Procedimientos de Proteccion de Datos Personales del Instituto
Colombiano para la Evaluacién de la Educaciéon (ICFES). Atendiendo a la normatividad vigente sobre
consentimientos informados (Ley 1581 de 2012 y Decreto 1377 de 2012), y de forma consciente y voluntaria

8. Doy el consentimiento para que la participacion de mi hijo (a) en las actividades del
proyecto de investigacion y que las actividades sean grabadas en las instalaciones de su
hogar. *

O si

() No

Este contenido no esta creado ni respaldado por Microsoft. Los datos que envie se enviaran al propietario del formulario.

@& Microsoft Forms

4/6/2022

ANEXO NO 2 RESPUESTAS A CONSENTIMIENTO INFORMADO
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