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RESUM

En la societat completament digital en la que vivim avui en dia, encara es veu
incrementada una bretxa digital, és a dir, la desigualtat que hi ha en I'accés a internet i en
les TICs, la qual afecta a homes perd sobretot a dones. Per aquest motiu, es interessant
desenvolupar una proposta didactica des d’'una perspectiva de génere per tal d’eliminar els
estereotips respecte a les capacitats dels infants, fent referéncia a les carreres STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts i Mathematics) i més concretament a les carreres

tecnologiques.

Des de l'escola s’han de fomentar les potencialitats i habilitats de cadascun ja qué
tothom pot aconseguir tot alld que es propose, siguen dones o homes poden optar per
qualsevol opcio. L'etapa d’infantil és l'inici de tot, és la millor manera de comengar a
reflexionar en els infants. S’ha de potenciar en aquests el pensament critic, s’ha de crear
persones que pensen, sapiguen el perqué de les coses, sapiguen argumentar i no es

creguen tot el que els adults els diuen.

Per a dur a terme aquesta proposta, a través de la robotica, utilitzant I'eina educativa
com és el Bee-bot, se van a dissenyar varies sessions en les quals, a part de treballar el
pensament computacional, s’aconseguira desenvolupar les capacitats de I'alumnat, creant
persones critiques i conscients dels seus potencials, al mateix temps que es va a afavorir la
igualtat ja que es va a treballar a través de referents femenines que han fet historia en el

mon de la tecnologia.

Conceptes clau: Bretxa digital, Pensament critic, Carreres STEAM, Referents

femenines i Pensament computacional.



ABSTRACT

In the fully digital society in which we live today, there is still an increasing digital
divide, that is to say, the inequality that exists in access to the Internet and ICTs, which
affects men but mostly women. For this reason, it is interesting to develop a didactic
proposal from a gender perspective in order to eliminate stereotypes regarding children's
abilities, referring to STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and Mathematics)

careers and more specifically to technological careers.

From the school we have to encourage the potential and abilities of everyone,
because everyone can achieve everything they propose, whether they are men or women,
they can choose any option. The infant stage is the beginning of everything, it is the best
way to begin to reflect in children. Critical thinking must be fostered in them, we must create
people who think, know the why of things, know how to argue and do not believe everything

adults tell them.

In order to carry out this proposal, through robotics, using the educational tool
Bee-bot, several sessions will be designed in which, apart from working on computational
thinking, it will be possible to develop the students' abilities, creating critical people aware of
their potential, while at the same time promoting equality since we will work through female

references that have made history in the world of technology.

Key words: Digital divide, Critical thinking, STEAM careers, Female referents and

Computational thinking.



1. Introduccié i justificacié

En ple segle XXI continua existint una bretxa totalment desigual entre els diferents
sexes en qualsevol ambit. Continuen havent estereotips i prejudicis que la societat ha format
a poc a poc. Aquestes bretxes van disminuint perd no arriben a desapareixer, continuen

havent persones amb ideals i pensaments poc flexibles i de ment tancada.

Al llarg del temps i sobretot, en aquests ultims anys, en la tasca com docents i com
futurs docents es veu reflectida la gran llavor que s’ha de fer per tal d’eliminar aquestes
bretxes. S’ha de donar molta importancia i valor a la educacié per tal de formar persones
critiques, cultes i amb valors, persones que respeten i accepten a tothom i tanmateix,
persones amb grans habilitats i capacitats que sapiguen mostrar a la resta del mon tot el

que valen.

Amb totes aquestes idees i introduint la necessitat de les competéncies digitals que
avui en dia s’han de treballar al maxim per poder desenvolupar-se en el moén digital en el
que ens trobem, surt la proposta del Treball Final de Grau. Certament és, que amb aquesta
proposta es va a treballar la desigualtat de génere, la desigualtat que hi ha entre els homes i
les dones en la era digital des d’'una perspectiva STEAM, tan sols des de la disciplina

tecnoldgica.

A dia d’avui, sén poques les dones que han fet historia en el mén de la tecnologia.
Per aquesta rad, es vol animar i donar suport i protagonisme a les xiquetes per tal de que
siguen conscients de que poden arribar on es proposen i aixi poder treure el gran potencial
que porten dins. | que millor manera que donar visibilitat a referents femenines per tal de

construir i crear en les més menudes pensaments i creences d’empoderament.

A més a més, amb aquesta proposta didactica es van a potenciar en gran mesura
les competéncies digitals emprant contingut tecnologic com és la robotica educativa, la qual
€s un nou recurs que aporta molts beneficis i aprenentatges als més menuts, els ajuda a
construir nous coneixements i desenvolupar noves habilitats i capacitats, al mateix temps
que treballen el pensament computacional, ja que ara en l'actualitat, és imprescindible

disposar d’'unes habilitats i destreses tecnologiques adequades.



2. Objectius del TFG

OG: Dissenyar una proposta didactica per a treballar la igualtat de genere utilitzant

I’eina educativa Bee-bot amb I'alumnat d’infantil.

OE1. Crear una activitat didactica per a treballar la igualtat de génere fent us

del Bee-bot amb I'alumnat d’infantil.

OE2. Emprar els recursos necessaris i adequats per a dur a terme la

proposta didactica.

OE3. Implementar una rubrica d’avaluacié que se adeque a la proposta

plantejada.

3. Fonamentacio teorica

Avui en dia disposem d'una educacié en la qual els xiquets i les xiquetes
aconsegueixen un desenvolupament totalment integral. Méndez i Padron (2022) fan mencio
a l'aplicacié de la teoria de les intel-ligéncies multiples de Gardner, la qual trenca en el
sesgo d’una unica inteligencia en el ser huma i reconeix lo necessari que és disposar d’una
bona formaci6 i aprenentatge des de varies perspectives cognitives per tal de enfortir

cadascuna de les intel-ligéncies i aixi desenvolupar totes les capacitats i potencialitats.

Com menciona Freire (1997) s’ha de tenir una educacié en la qual es reconega a
cada persona com un ser huma en sentiments que porta en si mateix una série
d’experiéncies i intel-ligéncies, les quals son fonamental valorar i, a més a més, una
educacié que fomente el pensament critic, dialéctic i dialogic per tal de potenciar totes les
capacitats de cada educant. Tanmateix, Chrobak (2017) segueix dient que I'Us del
pensament critic és una de les millors i més necessaries habilitats per al bon
desenvolupament de les persones. Aquest pensament implica questionar-se preguntes,
analitzar i avaluar de manera analitica qualsevol situacié. Pensar de manera critica ajuda a
aconseguir millors objectius ja que és una bona habilitat per resoldre conflictes i prendre

decisions.

Seguidament, Freire també destaca que s’ha de ficar molt d’'empenyo per tenir una

bona educacio en la qual aconseguim la igualtat, la transformacié i la inclusivitat de tothom.



3.1 Les noves Tecnologies de la Informacié i Comunicacié

Avui en dia vivim en una societat en la qual les noves tecnologies ja formen part del
nostre dia a dia. Aquestes poden fer possible la millora de la practica educativa i
'aprenentatge de I'alumnat. Les sigles TIC les podem definir com les noves “Tecnologies de
la Informacié i Comunicacié”, les quals ens permeten de manera interactiva i significativa

adaptar-se al mén en el que vivim (de Caso et al., 2012).

Praena i Martinez (2009) corroboren que l'etapa d’infantil és la millor per a asentar
totes les bases del desenvolupament huma. Es en aquesta etapa quan els infants
comencen a potenciar el seu desenvolupament cognitiu i emocional gracies al joc, al
llenguatge i al afecte. Per la qual cosa, el introduir les Tic a infantil pot millorar la evolucié
dels infants ja que aquestes ofereixen una série de funcions que poden enriquir la qualitat
de I'ensenyanga. En la mateixa linea, Quiroga (2019) menciona que les TIC fomenten un
aprenentatge de qualitat, per la simple motivacio i implicacié que mostra I'alumnat gracies a

viure experiéncies significatives les quals cobreixen les seves necessitats.

A més a meés, Prieto et al (2011) consideren a les TIC com eines amb molt de valor
per al procés d'ensenyanga-aprenentatge gracies al seu potencial, el qual fa engrandir a
lalumnat en diversos ambits. Les TIC comporten molts beneficis, ja que milloren el treball
col-laboratiu, promouen 'autonomia i les competéncies transversals per tal d’aconseguir un

ambient agradable, armonic i equilibrat en 'alumnat.

Una bona interaccié dels xiquets i les xiquetes en relacio amb les TIC son les
interfaces naturals (NUI), ja que els permeten interactuar fent us de les seves capacitats
naturals, com és la veu, els gestos amb les mans i els moviments del cos i la cara. Entre
aquestes podem trobar les interfaces tangibles, les quals logren fer als infants tindre un
contacte directe i actiu amb I'objecte digital (tableta, robot...). Montessori (1997) proposa la
manipulacié i interacci6 amb objectes fisics per a fomentar I'aprenentatge de varies
habilitats. A més a més, Piaget fa mencid en la seua teoria del desenvolupament, que la
manipulacié directa amb qualsevol objecte potencia el pensament. Tanmateix, les
tecnologies tangibles poden fomentar en els infants I'aprenentatge ludic, el compromis i la

reflexié (Gonzalez, 2021).

Caballero i Garcia (2019) ens fan mencié d’'una nova tecnologia educativa la qual

ofereix grans oportunitats per al desenvolupament d'habilitats i competéncies necessaries



per a la societat digital d’ara en l'actualitat. Aquesta es nombrada com RE (Robdética

Educativa o Robaotica pedagogica).

3.2 Robética educativa i pensament computacional

La robdtica educativa es coneix com una alternativa per poder potenciar una serie de
competencies geneériques i transversals. Aquesta és un recurs que agrada ja que incita a la
participacié espontania a través de la exploracio i porta a un aprenentatge mediant I'assaig i
'errada. D’aquesta manera, es creen ambients o entorns d’aprenentatge on els xiquets i les
xiquetes convergen curiositat i el pensament creatiu, a partir dels quals treballen els
aprenentatge STEAM' de manera interconectada al curriculo (Gonzalez et al., 2021). Al
mateix temps, Quiroga (2018) afegeix que en la robdtica educativa també es treballen les

habilitats de socialitzacid, iniciativa, liderazgo, creativitat i treball col-laboratiu.

A més a més, Gonzalez et al (2021) segueixen afegint, que la robdtica és una eina
d’aprenentatge ja que genera ambients interdisciplinaris d’infinits coneixements en qué el
xiquet o la xiqueta, com protagonista del seu aprenentatge, crea les seves propies idees

dels conceptes que se li ensenya al mateix temps que els relaciona amb la realitat.

L'us del robots potencia el pensament computacional, desenvolupa algunes habilitats
com la resolucié de conflictes, el disseny de sistemes i comprén comportaments tant

informatics, com socials i humans (Garcia et al., 2023).

El pensament computacional ja era conegut fa temps enrere, Papert (1980) el pare
de la robdtica tan coneguda avui en dia, ja parlava de la importancia d’aquest a través del
robot “turtle” i la programaciéo LOGO. Per a d’aquest autor la proposta era que el robot fora
com un objecte que s'encarrega de projectar el pensament i les accions, és a dir, utilitzant-lo
com un objecte en el que pensar, al mateix temps de ser un element atractiu i motivador per

a 'alumnat (Sanchez, 2020).

Aquest pensament es coneix com una nova manera de resoldre qualsevol conflicte
que se pugui plantejar. Simarro et al (2016) comenten que aquest també reforca
l'aprenentatge d’altres disciplines com poden ser les llengues, les arts, les ciéncies...

ajudant a crear formes de pensar, fer i relacionar-se.

'La paraula STEAM esta formada per les inicials d'una série de disciplines considerades imprescindibles per
formar-se a la societat actual. Concretament: les ciéncies, la tecnologia, I'enginyeria, I'art i les matematiques (de
I'anglés: science, technology, engineering, arts and mathematics).



Per a continuar, Sanchez (2020) fa mencié d’alguns elements per a treballar el
pensament computacional i la robodtica en Educacio Infantil.

- Robots ja construits (Bee-Bot, Turtle, Next, Cubetto...).

- Targetes de seqlenciacié. Fitxes en les quals apareixen fletxes i simbols per a crear
accions concretes i també, les cartes de sequenciacio per a treballar amb els robots
que funcionen amb els panells. Aquestes ajuden als infants a saber quines accions
tenen que realitzar o inclds a programar-les préviament.

- Panells i taulers per a robots. Molts dels robots que s'utilitzen a infantil (Bee-bot,
Cubetto...) desenvolupen totes les seves possibilitats gracies als panells amb

casilles de 15x15 cm.

3.3 Bretxa digital de génere i STEAM

Coneguem el concepte de “Bretxa Digital” com la desigualtat entre els individus a
I'hora d’accedir a la Tecnologia i Informacié de la Comunicacié (TIC), tant per 'accés a
l'equipament tecnoldgic com al seu funcionament i comprensio. Aleshores, d’aquesta

manera, és més complicat obtindre coneixements informatics i tecnologics.

En aquest cas, es parla de la bretxa digital de génere, una visi6 total de la
desigualtat social. Avui en dia es pot comprovar com moltes dones tenen menys possibilitats
i facilitats que els homes a I'hora de tenir accés a lo tecnolégic. Per la qual rad, aquesta
bretxa és fonamental i necessaria analitzar-la, ja que se considera altre punt de lluita per

fomentar no la igualtat, sin6 I'equitat de génere (Pérez & Acebal, 2021).

Com ve resalten Espinosa & Calatayud (2022), 'accés a internet és una eina digital
publica i gratuita, per la qual cosa ha de ser un espai segur i empoderat per a tothom,
incloent dones i xiquetes, ja que avui en dia es considera un dret huma fonamental (ONU,
2016).

La UNESCO (2019) avisa que continua havent diferéncies en quan a l'educacio
STEAM, les quals comencen a donar-se en situacions ludiques de la primera infancia fins a
secundaria, en queé les jovens tan sols representen un 35% de I'alumnat. S’ha d'aconseguir
l'interés de les xiquetes per aquestes carreres i contribuir en la destruccié de la bretxa
contra I'exclusié educativa i social. L'objectiu és asegurar la participacio i liderazgo a través

de les Tic per tal de promoure el empoderament de les dones (Rodrigo et al., 2020).



Castro i del Rio (2022) donen molta importancia a la implementacié d’'un model
pedagogic des d’una perspectiva tan de génere com STEAM per poder trencar en tots els
obstacles i barreres invisibles formades per les actituds i comportaments dels adults, les

quals configuren moltes voltes una percepcio diferent en les competéncies dels infants.

A més a més, aquestes autores continuen remarcant que el métode STEAM és
esencial ja que déna peu al raonament, a la prediccio, a la formulacié d’hipétesis, a la
resolucié de conflictes i al pensament critic. Francesco Tonucci (2006) diu que els infants
des de ven menuts van construint certes teories explicatives de la mateixa manera que ho

fan els cientifics, experimentant, tantejant i a través d’errades.

El treball a les aules amb el nou métode o enfoc educatiu STEAM és necessari,
sobretot quan es tracta d’integrar disciplines cientific-tecnoldgiques, pel principal motiu de
garantir les demandes socials i previndre les demandes laborals. Aixi és i tot, que es troba
un gran interés a nivell institucional per aquest métode, el qual esta palpable en iniciatives
com la del Ministeri d’Educacio i Formacio Professional espanyol (2020), el qual recull com
un dels desafius del sistema educatiu per al 2030, la necessitat del desenvolupament de les
vocacions STEAM (Fuentes et al., 2022).

4. Proposta didactica

4.1 Objectius didactics

e Verbalitzar les ordres que s’utilitzara per a programar el robot.

e Seleccionar les ordres adequades per a qué el robot arribe fins el seu objectiu.
e Introduir les seqiiéncies de comandes per a qué el robot ejecute I'accio.

e Seleccionar les targetes de comandes adequades per a la resolucié de la tasca.
e Reconéixer el significat de cada targeta de comandes.

e Saber posicionar el seu cos respecte al Bee-bot.

e Relacionar cada protagonista amb el seu objecte/invent.

e Reconéixer a la dona com protagonista.

e Visibilitzar a la dona com treballadora de feines associades a homes.

e Potenciar el pensament computacional.



4.2 Continguts

Els continguts que es volen treballar es veuen reflexats en I'article 9 del Reial Decret

95/2022 del 1 de febrer, pel que s’estableixen la ordenaci6 i les ensenyances minimes de la

Educacio Infantil. A continuacié es mostren per arees:

Area 1. Creixement en armonia

Competéncia especifica:
4. Establir interaccions socials en condicions d’igualtat, valorant la importancia de
I'amistat, el respecte i I'empatia, per a construir la seva propia identitat basada en
valors democratics i de respecte als drets humans.
4.1. Participar en iniciativa en jocs i activitats col-lectives relacionant-se amb
altres persones amb actituds d’afecte i d’empatia, respectant els diferents

ritmes individuals i evitant tot tipus de discriminacid.

Sabers basics:
B. Desenvolupament i equilibri afectiu
- Estratégies per al desenvolupar la seguretat en si mateix, el reconeixement
de les seves possibilitats i I'assertivitat respetuosa cap als altres.
- Acceptacié constructiva de les errades i les correccions: manifestacions de

superacio i logre.

Area 2. Descobriment i Exploracié de I'entorn

Competencia especifica:
2. Desenvolupar, de manera progressiva, els procediments del métode cientific i les
destreses del pensament computacional, a través de processos d’observacio i
manipulacié d’objectes, per a iniciar-se en la interpretacié de I'entorn i respondre de
forma creativa a les situacions i reptes que es plantegen.
2.5. Programar sequéncies d’accions o instruccions per a resoldre tasques
analogiques i digitals, desenvolupant habilitats basiques del pensament

computacional.

Sabers basics:

A. Dialeg corporal amb I'entorn. Exploracié creativa dels objectes, materials i espais.



- Nocions espacials basiques en relacié amb el propi cos, els objectes i les
accions, tan en repds com en moviment.
B. Experimentacio en I'entorn. Curiositat, pensament cientific i creativitat.
- Model de control de variables. Estratégies i técniques d’investigacio:
assaig-errada, observacio, experimentacié, formulacié i comprovacié
d'hipodtesis, realitzacié de preguntes, maneig i busqueda en distintes fonts

d’informacio.

Area 3. Comunicacié i Representacié de la realitat

e Sabers basics:
C. Comunicacio verbal i oral: expressio, comprensio i dialeg.
- Verbalitzacié de la sequéncia d’accions en una acci6 planificada.
I. Alfabetitzaci6 digital
- Aplicacions i eines digitals amb diferents fins: creacié, comunicacio,
aprenentatge i disfrute.
- Us saludable i responsable de les tecnologies digitals.

- Funcié educativa dels dispositius i elements tecnologics del seu entorn.

4.3 Metodologia

Avui en dia vivim tots connectats a les noves tecnologies, vivim una societat
plenament digital. La qual cosa, també es veu reflectida als centres educatius, ja que la
major part d’escoles ja implementen les TIC (Tecnologies d’Informacié i Comunicacid) dins

del procés d’ensenyanga-aprenentatge.

La metodologia que se va a implementar per a portar a terme la proposta didactica
dins de les aules d'infantil, va a ser a través de ABP (Aprenentatge Basat per Projectes). En

aquest cas, dins del treball de les TIC, es va a emprar el projecte de la robética educativa.

Treballar per projectes és una manera de reforcar el coneixement de la realitat en la
que els xiquets i xiquetes viuen, se desenvolupen, evolucionen... Aquest comporta molts
beneficis com el desenvolupament de I'autonomia i la responsabilitat, més motivacié amb el
seu aprenentatge, augment de la autoestima al saber que son capacgos de conseguir alguna
cosa a traves de I'aprenentatge adquirit i, a més a més, promou la creativitat i la innovacio
desenvolupant algunes competéncies com la toma de decisions, el treball en grup, la

busqueda de solucions i moltes més.
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Fent menci6 d’alguns autors referents en les metodologies innovadores, podem
trobar a Paulo Freire (1921-1997), pedagog i psicoleg brasiler, el qual ha sigut un gran
defensor de la pedagogia critica. Freire destaca que s’ha de tenir una educacio
humanitzada plena de valors, una educacié en la que es potencie el pensament critic i
tanmateix, una educacié la qual sigui totalment inclusiva. Al mateix temps, Piaget
(1896-1980) psicoleg, bidleg i epistemdleg suis, en la seva teoria del desenvolupament
menciona que els infants a través de la manipulacié directa dels objectes potencien i
fomenten el pensament. En la mateixa linea, Maria Montessori (1870-1952), pedagoga,
psiquiatra i psicologa italiana, també proposa que tant amb la manipulacié com la interaccio
amb qualsevol objecte fisic, els infants també fomenten I'aprenentatge de diferents
habilitats. | a més, altre autor a destacar, és Francesco Tonucci (1940) psicopedagog i
dibuixant, el qual comenta que els més menuts, aprenen a través de I'experimentacio,

l'assaig i I'errada.

4.4 Activitat de la proposta didactica

Una vegada tenint clara la metodologia activa que es va a implementar, la proposta
didactica que se vol dur a terme va a consistir en dissenyar un tauler (15x15cm) amb les
seves corresponents targetes fent us de I'eina educativa principal com es el Bee-bot

. Lidea principal és trencar en els estereotips de génere i fer visible el treball i les
possibilitats de les dones dins del mén STEAM. En aquest cas, concretament es va a

treballar amb les dones tecnoldgiques que han fet historia al llarg d'aquests anys.

4.4.1 Activitat (sessions amb Bee-bot)

« Sessions prévies per a familiaritzar-se

Abans de tot, 'alumnat ha de ser conscient que Bee-bot es una eina educativa la
qual ens serveix per aprendre, és un material educatiu, no és cap joguet. Per la qual cosa,

s’ha de tractar amb molta cura i respecte.

Els infants per a iniciar-se hauran de familiaritzar-se amb el Bee-bot amb unes
sessions prévies, per tal de treballar les seves destreses i capacitats a I'hora de manejar-lo
a través de I'assaig i 'errada. En un primer moment, han de conéixer i manipular els botons
dels quals dispon el Bee-bot en la part superior (Annex Il). Posteriorment, ja poden
comencar a treballar amb ell amb les seqiéncies de comandos més senzilles (avancar; girar

dreta; girar esquerra), ja que suposadament a finals del 2° cicle ja tenen assolits els
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coneixements de lateralitat i la orientacié espacial. Amb aquestes sessions I'alumnat ja

comenca a treballar el pensament computacional.

Cal destacar que si ens dirigim a l'alumnat de 3 y 4 anys, no es utilitzara la
secuencia de comandos, seran camins més curts i sense girs. | en respecte a 5 anys, han
de ser camins més llargs i amb girs i, és en aquesta edad, com s’ha dit anteriorment, quan
es podra introduir la secuencia de comandos. Es important que I'alumnat practique abans
amb el seu propi cos, per a més tard saber quines accions ha de seleccionar per a

programar i resoldre el cami que ha de recorrer el robot.

« Sessions prévies a la proposta principal

Per a introduir el tema que volem treballar concretament, s’ha de treballar amb els
infants la relacié de les “dones protagonistes” i els objectes/invents
que les caracteritzen. En aquest cas, en el primer dia de 'assemblea, el o la docent fara una
xicoteta introduccio sobre la societat digital en la que vivim avui en dia i donara visibilitat a
algunes de les dones protagonistes de les carreres STEAM (es fara una busqueda per
internet). Seguidament, en el segon dia de I'assemblea, el o la docent, ha de preguntar a la
classe sobre el tema tractat en la sessid anterior i continuara parlant sobre les dones
protagonistes tecnoldgiques, les quals presentara a través d’'uns QR que els portara a un
video d’interés (Annex V). Més tard, poden utilitzar la PDI (Pisarra Digital Interactiva) per tal

de relacionar a cada protagonista amb I'element que elles han inventat i/o creat.

Dones tecnologiques

e Hedy Lamarr (1914-2000), austriaca actriu i co-inventora del WiFi i del Bluetooth.
e Radia Joy Periman (1951), estadounidense mare del Internet.
e Susan Wojcicki (1968), estadounidense impulsora de Google i creadora de Youtube.

e Ada Lovelace (1815-1852) inglesa, va ser la primera dona programadora.

< Sessio principal de la proposta

Una vegada treballada la relaci6 de cada protagonista amb els seus respectius
invents, es hora de comencar. Ara han de fer el mateix que a la sessi6 prévia, pero fent Us
de l'eina educativa tecnolégica Bee-bot. El robot es colocara en el punt d’eixida junt amb la
dona protagonista (a la part inferior-dreta del panell) i de manera aleatoria, es colocaran per

varies caselles del panell 2 dels objectes/invents. Una vegada posicionats, es hora que
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'alumnat fique en acci6 el seu pensament computacional i elabore el plan per a resoldre el

recorregut exacte del Bee-bot per arribar fins I'objecte/invent correcte.

La classe es pot dividir i fer grups de 3 o 4 xiquets i xiquetes per a fer el treball en
equip. Comencaran per 2 objectes/elements, perd quan ho tinguen dominat, per a fer-ho
més dificultds, es colocaran progressivament els 4 invents. Inclds, es poden afegir alguns
obstacles per a qué els infants reforcen més el seu pensament (Annex VI).

Per als infants de 3 y 4 anys, el recorregut sera totalment recte i es fara us de tan
sols 1 objecte/invent, el corresponent a la protagonista. Aquest estara situat a la part
superior-dreta per a qué les xiquetes i els xiquets tan sols vagen cap avant o cap a darrere.
Es necessari i important resaltar, que s’han de borrar les ordres donades anteriorment al
Bee-bot, ja que sind quan es torna a programar noves accions, aquest robot té molta

memoria i executa les preévies i les posteriors accions.

4.4.2. Adaptacions de la proposta per a I'alumnat amb Necessitats

Educatives Especials (NEE)

Hi ha que tenir en compte que avui en dia existeix molta diversitat a les aules, per la
qual cosa hi ha que adaptar tota proposta didactica per poder donar una bona resposta
educativa a tots els nivells (Nivell I- Comunitat Educativa i I'entorn; nivell ll- Grup-classe;

nivell lll- Alumnat amb suport adicional ; nivell IV- Alumnat amb suport especialitzat NEAE).

En aquest cas, pensant en I'alumnat concretament del nivell Il i IV, s’ha de tenir en
conter certes modificacions per a qué lactivitat siga totalment inclusiva. Pensant en
lalumnat amb déficit auditiu, els recursos materials que es van a utilizar si que soén els
adequats. En canvi, per a 'alumnat amb déficit visual, tot el material ha de ser manipulatiu.
Les targetes de comandes directament han de ser fletxes de plastificades o fetes amb goma
eva, les linies divisories del tauler han d’estar marcades amb celo gros per a qué el xiquet o
la xiqueta puga tocar-les i d’'aquesta manera poder veure com es troba dividit el tauler per
saber per on té que dirigirse el bee-bot. A més a més, les dones protagonistes amb els seus
objectes al igual que els obstacles, el o la docent haura de fer-los amb relleu o plastificar-los

i tallar-los per a qué per la forma del retall sapiguen identificar-los (Annex VII).
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4.4.3 Recursos i temporalitzacié

Activitat Recursos Materials i Temporalitzacié
(Sessions) Humans
Sessiod prévia per a Bee-bot El o la docent | De 3 a 4 sessions de 20/25

familiaritzar-se

min. aproximadament.

Tauler Grup classe
*(Depén com el o la docent
ho valore pot afegir o llevar
sessions, o inclos
augmentar o disminuir
cada sessio).

Bee-bot En les ultimes sessions (3°
0 4° el o la docent pot

Tauler treure les targetes de
comandos.

Comandos
*(Tan sols en 5 anys).
Sessié prévia a la Imatges/Video Eloladocent | 1° Dia de I'assemblea
proposta dones STEAM 15/20 min. aprox.

Grup classe

Targetes imatges
dones
tecnologiques

Targetes imatges

2° Dia de [l'assemblea
30/35 min. aprox.

objectes
Targetes QR
PDI 10 min aproximadament.
Activitat principal Bee-bot Eloladocenti | Es pot realitzar-se de 2 a 3
el mestre/a de | sessions. En cada sessio,
Tauler reforg seria interessant que tan
sols ho treballarem de 2 a
Targetes imatges Grup classe 3 grups, per a qué els

dones
tecnologiques

Targetes imatges
objectes

Targetes de
comandos

Targetes obstacles

adults poden prestar més
atencié i donar suport a
'alumnat.
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4.5 Possibles adaptacions de la proposta amb DUA

El DUA (Disseny Universal d’Aprenentatge) és un recurs educatiu que busca
proporcionar a tot 'alumnat, independentment de les seues necessitats i/o habilitats, certes

oportunitats equitatives per aprendre i participar activament en el procés educatiu.

L'us del robot Bee-bot en combinacioé en el DUA pot dotar a I'alumnat d'experiéncies
educatives enriquides, interactives i inclusives, promovent I'aprenentatge actiu i potenciant

algunes habilitats com ara la solucié de problemes, la col-laboracid i la creativitat.

A continuacio, tenint en compte que el Bee-bot és una eina excelent per a
implementar el DUA en l'aula i que s’han realitzat certes adaptacions per a 'alumnat amb
Necessitats Educatives Especials, es van a mencionar algunes possibles adaptacions en

relacio a la proposta didactica emprant el DUA. Algunes d’aquestes son les seglents:

- A I'hora de disposar-se a presentar la proposta en la que es va a treballar, es pot
mostrar el funcionament de I'eina educativa Bee-bot, a part de amb demostracions
practiques per el o la docent, també amb videos. | amb aquest ultim recurs, també
es pot veure una xicoteta descripcié del robot. La resta de material (protagonistes,
objectes, targetes de comandes i obstacles) es poden presentar a part de en
material fisic i amb els videos d'interés, seria interessant descriure en audio les
caracteristiques més concretes de cadascun, aixi com el funcionament i organitzacié

de les targetes de comandes.

- En relacid a la representacié de la proposta principal, es pot oferir a I'alumnat
diferents maneres de interactuar amb el Bee-bot, poden programarlo directament
fent Us dels botons del robot (manipulativament) o amb la tauleta/ordinador (de

forma digital).

4.6 Avaluacioé

L’Avaluacio és una tasca molt important dins del procés d’ensenyanca-aprenentatge,
ja que des d’aquesta es pot comprovar si I'alumnat ha superat tots o la major part dels

objectius plantejats. En aquest cas, I'avaluacio és realitzara de manera directa i sistematica,

emprant la escala d’estimacié com a instrument d’avaluacié (Annex VIII).
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Aquesta es realitza de manera individualitzada i sera el o la docent la que omplira la
graella. Seria interessant utilizar documentacio fotografica per a més tard servir-se com
suport per a fer l'avaluacié. A més a més, hi haura un apartat de comentaris, per si es vol

deixar plasmar alguna cosa a destacar.

5. Discussions dels resultats i conclusions

Una vegada dissenyada i plantejada la proposta didactica és hora de comprovar si
els objectius plantejats del treball han sigut els adequats, si s’han emprat els recursos
necessaris i s’ha implementat I'avaluacié corresponent. A més a més, de si s’ha fet us d’'un

métode d'ensenyancga-aprenentatge motivador i significatiu.

El principal objectiu corresponent al treball de la igualtat de génere a través d’'una
eina educativa tecnoldgica esta més que complit, ja que com bé diuen Rodrigo et al (2020)
I'objectiu és asegurar la participacio i liderazgo a través de les Tic per tal de promoure el
empoderament de les dones. Tanmateix, Castro i del Rio (2022) remarquen que tractar el
métode STEAM, com bé es portara a terme en I'assemblea, déna peu al raonament, a la
prediccio, a la formulacié d’hipdtesis, a la resolucié de conflictes i al pensament critic. Sera
aixi, com a través del dialeg entre els iguals i el docent més el que aquests treballen amb el
robot educatiu, es poden fer anotacions per més tard arribar a unes conclusions finals fent
Us de la rubrica d’avaluacio, la qual és idonia per a avaluar a tot 'alumnat de manera

objectiva i individualitzada.

A més a més, Gonzalez et al (2021) insereix en que la robdtica educativa, en aquest
cas, emprant I'eina educativa Bee-bot, incita als més menuts a la participacié espontania a

través de la exploracid i porta a un aprenentatge mediant I'assaig i I'errada.

Aixi i tot, és important resaltar que el métode a utilitzar per portar a terme la proposta
també és I'adequat ja que a través de I'’Aprenentatge Basat en Projectes (ABP) els xiquets i
les xiquetes es senten més motivats i desenvolupen certes competéncies com ara la toma
de decisions, el treball en grup i/o la busqueda de solucions. Tot sén beneficis per poder
aconseguir els objectius didactics proposats a I'alumnat i que durant tot el procés de la

proposta gaudisquen i sobretot aprenguin.
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D’altra banda, cal fer mencié de que el disseny i plantejament de la proposta
didactica no s’ha pogut portar a terme a I'escola per certes limitacions com ara la falta de
recursos tecnologics (Bee-bot). No obstant aixd, no queda enrere I'opcid de treballar-ho en

un futur molt proxim i veure els resultats principals de la proposta.

Tanmateix, seria interessant abans de implementar la proposta en l'aula d’infantil,
realitzar una validesa de la proposta amb algun/a profesional i/o expert en el tema per

conéixer la seva fiabilitat i usabilitat.
Aixi i tot, una vegada posada en practica, de segur que poden haver modificacions

de millora i es pot continuar dissenyant altres propostes didactiques utilitzant el DUA, en el

qual es té en compte la diversitat de tot I'alumnat i es potencia molt més la inclusio.
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7. Annexes

Annex |

Targetes de comandes:
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Tauler del Bee-bot - (15x15) cm:

Fotografia realitzada per mi
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Annex |l

El Bee-bot disposa d’'uns botons en la part superior per a la seva programacio.

- Els botons de davant i darrere ﬁ g (es

desplacen 15 cm).

- Els botons de girs cap a I'esquerrao ladreta | |
giren 90° sobre si mateix.

- El boté de GO és per a iniciar la marxa.

- El boté de “pause” (=) que para el seu moviment
durant un 1 segon.

- El bot6 X per a esborrar les ordres introduides
préviament, ja que el robot t&€ memoria i sino se borra
quan es torna a programar noves accions procedeix a

ejecutar les primeres i les segons.

Fotografia realitzada per mi

Annex lll

% Hedy Lamarr (1914-2000), austriaca actriu i co-inventora del WiFi i Bluetooth.

Hedwig Eva Maria Kiesler - Resultados de - en la busqueda de imagenes (yahoo.com)
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% Radia Joy Perlman (1951), estadounidense, la mare d’internet.

Radia Joy Perlman - Resultados de - en |la busqueda de imagenes (yahoo.com

% Susan Wojcicki (1968), estadounidense impulsora de Google i directora de Youtube.

Susan Wojcicki - Resultados de - en la busqueda de imagenes (yahoo.com
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% Ada Lovelace (1815-1852), inglesa, va ser la primera dona programadora.

Ada Lovelace - Resultados de - en la busqueda de imagenes (yahoo.com

Annex IV

Objectes/invents

Hedy Lamarr, inventora del WiFi — Aparato wifi (connexio inalambrica a internet)

Radia Joy Perliman, mare de l'internet. — Cable internet

Susan Wojcicki, impulsora de Google i directora de Youtube. — Teléfon/Tauleta

Ada Lovelace, la primera dona programadora. — Ordinador
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https://es.images.search.yahoo.com/yhs/search;_ylt=AwrEbe5FVgBkt0ooerXm0olQ;_ylu=c2VjA3NlYXJjaARzbGsDYnV0dG9u;_ylc=X1MDMTM1MTIwOTcwMgRfcgMyBGZyA3locy1mYy0yMjEyBGZyMgNwOnMsdjppLG06c2ItdG9wBGdwcmlkA3IuM21oanJzU3FLaHd4Ym1YXzVxdEEEbl9yc2x0AzAEbl9zdWdnAzEwBG9yaWdpbgNlcy5pbWFnZXMuc2VhcmNoLnlhaG9vLmNvbQRwb3MDMARwcXN0cgMEcHFzdHJsAzAEcXN0cmwDMTIEcXVlcnkDQWRhJTIwTG92ZWxhY2UEdF9zdG1wAzE2Nzc3NDM3NjY-?p=Ada+Lovelace&fr=yhs-fc-2212&fr2=p%3As%2Cv%3Ai%2Cm%3Asb-top&ei=UTF-8&x=wrt&type=fc_A30C76C6185_s58_g_e_d110122_n1012_c1&hsimp=yhs-2212&hspart=fc&param1=7&param2=eJw1jMEKgzAQRH9ljwoSs8ao4Gf0VMRDqtsYjEbUYunXdwMte9g3M8xYN3Ztf7ujlEqVqsv6lTVKLBhjhJGjGKLg7zaGRgtdiEJJgU0sWQrs0sH4MkxL%2BDjvTa6FhORy6xiuA9YTUArZAhtV2cK7KlMw2%2BbposfszlyrWqgKknk6F5%2BBdzOBpWEOKQzTHhbKMQ7Eg8M8ze7%2BFRrtL0Pd1ELXX9mjPo0%3D&imgl=cc

Annex V

Les dones protagonistes amb el QR (video d'interés)
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Annex VI
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Annex VII

Materials adaptats per a 'alumnat amb NEE:
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Annex VIl

iTEMS

 Verbalitza les ordres que
s'utilitzara per a programar el
robot.

+ Selecciona les ordres adequades
per a qué el robot arribe fins el
seu objectiu.

* Introdueix les seqiiéncies de
comandes per a qué el robot
ejecute 'accié.

« Selecciona les targetes de
comandes adequades per a la
resolucié de la tasca.

» Reconeix el significat de cada
targeta de comandes.

« Sap posicionar el seu cos
respecte al Bee-bot.

+ Relaciona cada protagonista
amb el seu objecte/invent.

+ Reconeix a la dona com
protagonista.

= Visibiliza a la dona com
treballadora de feines
associades a homes.

« Potencia el pensament
computacional.

Comentaris:

I ——
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