Impulsar el lenguaje de programacion desde Educacién Infantil

"Es mas importante la predisposicion y el interés del docente que el nivel de conocimientos
iniciales".

(Jurado, E., Fonseca, D., Coderch, J., Canaleta, X., 2020)

La robdtica educativa es una cosa tangible, manipulable, que requiere del uso de “artefactos
tecnologicos” capaces de ser programados (robots), mientras que el pensamiento
computacional no requiere de nada tangible y si de experiencias en la resolucion de
problemas, en la codificacion y en la programacién. Sin embargo, es de la robdtica de quien
se echa mano en el mundo educativo, para acceder o llevar al alumnado al desarrollo del
pensamiento computacional.

Son ya diversos los estudios que prueban que el desarrollo del pensamiento computacional
en edades tempranas favorece enormemente la competencia y capacitacion en diferentes
habilidades y destrezas'.

Otra cuestion importante es la manera de introducir estos conceptos, y aqui todas las
investigaciones coinciden en hacerlo de la manera mas transversal posible (y no trabajarlos
unicamente de manera especifica), es decir, aprovecharse del pensamiento computacional
y la robdtica para aprender y trabajar contenidos de las diferentes areas o focos de interés
del curriculum (por ejemplo, célculo, ciencias, etc.).

Como centro educativo serd importante preguntarse el porqué queremos empezar el
Pensamiento Computacional o la Robética en Ed. Infantil, quiza para ser una escuela
‘innovadora”, porque el resto de escuelas ya lo estan realizando, porque es una demanda
de las familias, para mejorar el aprendizaje del alumnado, o a veces, simplemente porque
esta de “moda”.

Para ello es importante ser consciente de los beneficios que implica aplicar las herramientas
de la computacion en el mundo que nos rodea, ya que desarrolla habilidades linguisticas y
numeéricas, estimula la creatividad, fomenta la resolucion de problemas y el aprendizaje
colaborativo.

A la pregunta: ;Es posible desarrollar el pensamiento computacional sin ordenador?. El
Pensamiento Computacional como otro lenguaje introduce ideas potentes de la informatica,
en su “didlogo” con la alfabetizacion de una manera ludica, estructurada y adecuada al
desarrollo. El enfoque Desenchufado como una posibilidad (PCD), desarrollado en estas
paginas, entiende el aprendizaje del Pensamiento Computacional como una nueva
alfabetizacion para el siglo XXI que apoya a los nifios en el desarrollo de nuevas formas de
pensar en si mismos y en el mundo.
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Esta guia esta estructurada en 30 propuestas, disefiadas para trabajar durante la etapa de
Educacion Infantil y primer Ciclo de Primaria, pero que se pueden adaptar a cualquier
entorno de aprendizaje. Los alumnxs se iniciaran en la estructuracién de pensamiento, la
resolucion de problemas y el pensamiento computacional en el contexto de la creacién de
sus propios proyectos. Ademas, para reforzar la conexion de alfabetizacion, el plan de
trabajo se podria integrar de manera transversal a cualquier proyecto trabajado en el aula.

Es importante no esperar que controlen todas las habilidades que existen. Segun la
propuesta presentada, algunas seran de mayor importancia. A veces, se exigira una
habilidad concreta y otra no ejercera mas que un papel secundario. Es decir, no tenemos
que considerar la siguiente lista como una guia fija que tenemos que cumplir, sino como un
glosario de posibles habilidades importantes que nuestros alumnxs trabajaran en el aula:

- Habilidades interpersonales: Resiliencia, responsabilidad individual, compromiso,
motivacién, curiosidad, autodisciplina, autoreflexién, confianza en uno mismo ...

- Competencias sociales: Empatia, capacidad de integracién, capacidad de
comunicacion, capacidad de aceptar las criticas, conocimiento de la naturaleza
humana, capacidad para trabajar en equipo, forma de interactuar...

- Habilidades metddicas: Habilidades analiticas, capacidad de organizacion, técnicas
de presentacién, resolucién de problemas, resistencia al estrés, saber desarrollarse
con nuevos entornos...

Utilizando herramientas para recoger feedback de los alumnxs, podremos ayudarnos a
mejorar los contenidos y afinar nuestra manera de ensefiar. En muchas ocasiones
descubriremos necesidades especificas que nos llevaran a incluir mas material o ejemplos,
que no hubiéramos imaginado de utilidad por los nifos.

Observar en el aula es un proceso que requiere unos objetivos concretos y supone que el
observador debe adaptarse a cada situacidon, a cada observacién y a cada alumnx
observado. La finalidad de realizar estas observaciones es conocer mejor a todos y cada
uno de nuestros alumnxs para poderlos describir, documentar las diferentes observaciones
y evaluar los diferentes items u objetivos programados y establecidos en cada situacién.

Estas son las propuestas de pautas de observacion que utilizamos durante la elaboracion
de actividades en el aula: (PAUTA 1, PAUTA 2).

Como docentes también deberemos reflexionar sobre nuestro rol, teniendo en cuenta
siempre que APRENDEMOS HACIENDO, APRENDEMOS JUNTOS. El docente deberia
ejercer de guia del grupo, dinamizando y dando consejos, pero siempre respetando los
tiempos que necesitan los alumnxs, es importante que se encuentren con las dificultades y
evitar en la medida de lo posible prever, anticipar y explicar todo lo que les podria pasar,
antes de que suceda. La misién principal del docente sera la de acompanar y observar
durante los procesos. Para ello, las preguntas que formulemos a nuestros alumnos son muy
importantes, y deberian tener las siguientes caracteristicas:

- Son prometedoras, alentadoras: Focalizan y van llamando la atencién de los
alumnxs a través del proceso.

- Son significativas; conducen a los alumnxs a aplicar en la vida real la resolucion de
problemas.

- Despiertan la curiosidad y provocan sorpresa, expectacion.


https://drive.google.com/file/d/1O4MiunZjwS160IrGAhgePuCPwiJAcJz_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_DzjWa8RalFQ6kDOzjkUwfbmuuPqhRl9/view?usp=sharing

- Presentan un reto razonable que los alumnxs pueden ir superando sucesivamente.

- Los alumnxs tienen que aplicar las capacidades de evaluar, sintetizar y analizar...

- Fuerza a los alumnxs a reestructurar sus conocimientos comunes porque tienen que
hacer nuevas conexiones o porque necesitan tener en cuenta nuevos hechos que
provocan reestructuracion cognitiva.

- Ayudan a los alumnxs a entender su medio y su realidad.

El curriculo de educacién infantil tiene como objetivo desarrollar unas capacidades que
permitan a los aumnxs “crecer y desarrollarse integralmente en el mundo de hoy” (Gencat,
2016). Partiendo de esas capacidades, hemos querido vincularlas con las cinco
dimensiones que componen el pensamiento computacional. Como se muestra en la
siguiente tabla, las cuatro primeras dimensiones son las que mas relacién tienen con las
capacidades, ya que son las que mas posibilidad de interaccion y juego tienen. En
educacion infantil, antes de representar la informaciéon por escrito, se hace un trabajo de
juego, manipulacion e interaccion con los materiales y el entorno, que prepara al alumnx
para adquirir las competencias comunicativas durante |la etapa de educacion primaria.

Las propuestas estan estructuradas por partes, en el inicio de cada una de ellas siempre
recomendamos las sesiones que podria trabajarse cada una de ellas, pero esto dependera
del tipo de grupo que tengamos y de lo que queramos aprovechar cada propuesta, por lo
tanto sera siempre aproximado.

La primera parte NOS ORGANIZAMOS es donde ofrecemos consejos sobre la organizacion
de la sesién, detallamos los objetivos y valores que trabajaremos, que dimensiones estan
mas implicadas en la propuesta y cual sera el material necesario.

Seguidamente, hemos querido utilizar un simil de cuando estamos en la playa, y
seguiremos con el NOS MOJAMOS LOS PIES, en esta seccion proponemos una dinamica
de Check-In inicial, unas preguntas iniciales (que podremos adaptar y ajustar al nivel de
nuestro grupo) y una presentacion de la sesion y del material hacia los alumnxs.

NOS METEMOS, en esta seccién es donde los alumnxs podran experimentar y jugar, es
donde desarrollamos la actividad, y proponemos diferentes niveles de cada propuesta, con
la finalidad de ajustarnos a la individualidad y caracteristicas de cada uno de nuestros
aumnxs.

PROFUNDIZAMOS, aqui proponemos una dinamica de Check-out, con diferentes
preguntas de cierre (con el objetivo de hacer el pensamiento visible), y poder recoger asi el
feedback de los alumnos, e invitamos a la propia reflexion docente de como ha ido la sesién
y como podriamos mejorarla.

Adjuntar (Foto 1, Foto 2)

Nos gustaria destacar, que cuando empezamos a disefiar estas propuestas tomamos
consciencia de la cantidad de actividades que realizamos en nuestro dia a dia ya trabajan el
pensamiento computacional, y creemos que es bueno disponer de herramientas que nos
permitan reconocerlas y potenciarlas.

Adjuntamos el enlace de las propuestas del primer bloque, y estaremos encantados de
recibir feedback de las mismas. (ENLACE PROPUESTAS)



https://www.canva.com/design/DAErGM1uxK4/YuyyWRQzygTx_pHEMtOs8g/view?utm_content=DAErGM1uxK4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAEq0XBIA1c/V0YBjFkm2nWxZaj_SuH3Xw/view?utm_content=DAEq0XBIA1c&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton

Muchas gracias por vuestro tiempo, atentamente,

Anna Matamala (amatamala@fedac.cat / @annamr_17

Oscar de Paula (opaula@fedac.cat / @odepaula80)



mailto:amatamala@fedac.cat
mailto:opaula@fedac.cat

