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Pensamiento computacional y competencia digital en la infancia

Nuevas tendencias de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién (TIC) paraincorporarlas y desarrollar
competencias digitales en el ambito educativo: el pensamiento

computacional

oy en dia nuestra sociedad vive
Huna acelerada transformacion

tecnoldgica, las innovaciones han
remodelado la manera en que vivimos,
nos comunicamos Yy aprendemos. La
ecologizacion de la economia, la
Inteligencia Atrtificial, la automatizacion y
la robdtica, crearan nuevos puestos de
trabajo, pero también desplazardn a
muchos, y quienes pierdan sus empleos
en este proceso pueden ser los menos
preparados para aprovechar las nuevas
oportunidades que se presentaran.
Aprender a vivir con la tecnologia no solo
es clave sino necesario, la escuela debe
convertirse en una organizacion de
aprendizaje, mirar mas hacia el exterior,
ser mas progresistas y menos reactivas
(Kools & Stoll, 2016) desarrollar
estrategias que modernicen los procesos
de aprendizaje, definir iniciativas
orientadas a la formacion de una cultura
digital, consolidando las habilidades de
programacion, pensamiento
computacional y aprendizaje de forma
colaborativa, desde edades tempranas.

En un futuro cercano es probable que la
alfabetizacion digital se clasifique como la
tercera materia basica, junto con la
aritmética y la alfabetizacion, tal como
sucedi6 en Gales, donde a partir de 2015,
el gobierno otorgd la misma importancia a
las habilidades digitales que al inglés y las
matematicas (Learning Wales, 2018),

CLAUDIA LIMON

Experta en uso e implementacion de las
tecnologias en los procesos de aprendizaje

Sin embargo, no se trata solamente de
priorizar a la alfabetizacion digital, es
necesario considerar aspectos que
permitan que esta priorizacion dé los
resultados esperados. Por ejemplo, no se
debe basar el aprendizaje en tecnologias
gue cambian rapidamente, sino centrarse
en la pedagogia, en el desarrollo de
habilidades, en la transferencia y la
aplicacién de estas competencias.

Existen habilidades que no cambian sino
se fortalecen, sin importar las tendencias
e innovaciones tecnoldgicas. Son estas
habilidades las que deben representar los
pilares de cualquier marco de referencia
gue se utilice. Estas habilidades se han
guerido promover desde hace mas de
veinte afios y las conocemos como las
habilidades del siglo XXI. Actualmente al
conjunto de habilidades se le han afiadido
dos mas de gran impacto para nuestros
dias: el Pensamiento Computacional (PC)
y la Alfabetizacion Digital (AD).

Las habilidades del siglo XXl son
habilidades que se pueden promover
para mejorar las formas de pensar,
aprender, trabajar y vivir en el mundo y
deben implementarse desde la primera
infancia, recordemos la frase de Kevin
Williams en 1988, “Todo lo que realmente
necesito conocer lo aprendi en
Preescolar”. En la primera infancia se
establecen las bases y se define la



estructura del
computacional.

pensamiento

El PC es una habilidad que guia al
individuo del siglo XXI en los problemas
gue experimenta en la vida diaria y tiene
una importancia cada vez mayor.

Los elementos clave del PC se alinean
con los objetivos de aprendizaje mas
amplios de los programas para la primera
infancia:

> Utilizar el razonamiento y la
planificacion para resolver problemas.

> Descomponer tareas dividiéndolas en
partes mas pequefias y manejables
(como cuando los nifios dividen rutinas
en pasos)

> Pensar logica y algoritmicamente
determinando la secuencia de
acciones necesarias para lograr una
meta y reconociendo patrones o
repeticiones (ir de un punto a otro en
un mapa);

> Prestar atencion a las caracteristicas
clave mientras se ignoran los detalles
innecesarios (inicio de la abstraccion)
Ejemplo: clasificar objetos

> Detectar errores de manera
sistemética y depurar (determinar qué
paso de una receta o conjunto de
instrucciones fue incorrecto y cémo
corregirlo).

“El Pensamiento Computacional no es
solo programacién” es una competencia
basica que todo ciudadano debe adquirir
para desenvolverse en la sociedad digital,
involucra procesos y habilidades que
permiten a su vez el uso e incorporacion
de la robdtica.
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La robotica permite que la codificacion sea

tangible 'y concreta, favorece el
razonamiento espacial, los estudiantes
tienen la oportunidad de mover, jugar,
construir e involucrarse con objetos que
ellos mismos puedan armar. El robot se
convierte en un objeto para pensar. Sin
embargo, es necesario considerar dos
aspectos: las limitaciones que existen
para que cada estudiante disponga de un
robot fisico y las diferencias individuales
en el proceso de aprendizaje.

Para dar solucién a estos dos aspectos
debemos considerar el modelo hibrido
que permite combinar lo virtual con lo
presencial, en lo virtual debemos utilizar
los simuladores para que cada estudiante
tenga la oportunidad de experimentar, sin
temor a equivocarse o dafar al robot y
aprender del error, promover la tenacidad,
la autorregulacion, la persistencia y darse
cuenta de que todo problema tiene mas de
una solucion.
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“El mejor aprendizaje no vendra de encontrar las mejores formas para
que el profesor instruya, sino de darle al estudiante las mejores
oportunidades para que construya”, Seymour Paper

Una vez que los estudiantes han
aprendido a su ritmo estas habilidades es
el tiempo de compartir y colaborar en la
parte presencial, utilizando el robot fisico
para compartir con sus compafieros y asi
desarrollar  habilidades sociales de
colaboracion.

Para lograr el desarrollo de estas
habilidades se requiere partir de un marco
de referencia que indique la ruta a seguir
para cada una de las competencias
digitales e incluirse como una
responsabilidad intercurricular.

Actualmente existen diversos marcos de
referencia que pueden considerarse;

« Computer Science Teacher
Association Standards (CSTA)

« Computer Science Principles

* Next Generation Science Standards
(NGSS)

« Common Core Mathematics

« Common Core English Language Arts

» International Society for Technology in
Education (ISTE)

« Universidad de Cambridge

« Marco de alfabetizacion digital
Dig.Com 2022

Sin  embargo, no es suficiente el
seleccionar alguno de estos marcos, es
necesario considerar el contexto de
aplicacion, un nivel de dominio de cada
habilidad, una dosificacion por nivel,
ejemplos, recursos e indicadores de
evaluacion que permitan garantizar el
desarrollo de cada habilidad.

Para promover el pensamiento
computacional en la primera infancia
se debe incorporar a la tecnologia
como una herramienta para explorar,
crear, resolver problemas, promover el
juego vy la creatividad y no para consumir
y sustituir actividades clave del desarrollo
del alumno.

La Gamificacion y las actividades
desenfuchadas conocidas como
Unplugged Activities, son dos
herramientas poderosas para promover
el pensamiento computacional en esta
etapa.

La gamificacibn fomenta el aprendizaje
desde el juego y considera aspectos
como: diferentes niveles de dificultad,
recompensas Yy la posibilidad de que cada
estudiante pueda definir el camino para
cumplir el objetivo o reto.

Unplugged Activities (Actividades
desenchufadas). Este tipo de actividades
no requieren de dispositivos y utilizan
materiales de bajo costo, favorecen la
resolucién de problemas y el trabajo en
equipo,

Un ejemplo de este tipo de actividades es
la ensefianza de mdusica, ademas de
poderse ensefiar sin un dispositivo
permite  desarrollar las  siguientes
habilidades:

* Pensamiento algoritmico (llegar a una
solucion a través de pasos)
+ Automatizacién (tareas repetitivas),



A

Descomposicion (dividir en partes un
problema para su resolucion),
Depuracion (busqueda de errores)

Generalizacién (buscar patrones y
similitudes).
continuacion, se presentan diez

estrategias que resumen los aspectos

mas

importantes de este articulo y

permiten apoyar la incorporacion de la

tecnologia para el

desarrollo de las

habilidades del siglo XXI desde la primera

infancia:
1. Considerar los intereses del
estudiante y ofrecer

retroalimentacién continua

Los estudiantes participan y se
concentran mejor en actividades
dirigidas por ellos, pero con
instrucciones directas.

La retroalimentacién continua permite
reforzar el desarrollo de habilidades
socioemocionales y fomentar la
autoestima.

Enfocar las actividades en el juego
Fomentar todo tipo de juego dentro del
entorno de aprendizaje: constructivo,
creativo, fisico y cooperativo.

Integrar contenidos por medio de
proyectos:

En el Aprendizaje Basado en
Proyectos, los estudiantes llevan a
cabo un proyecto que termina con un
resultado concreto.

En el Aprendizaje Basado en
Problemas, se guia a los estudiantes
en el desarrollo de soluciones a
problemas del mundo real.

En el Aprendizaje Basado en la
Indagacion, los estudiantes generan
Sus propias preguntas de acuerdo con
su curiosidad o interés

\Y

10.Combinar el
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Promover el Aprendizaje
colaborativo
Diseflar  actividades donde los

estudiantes tengan oportunidades
para resolver problemas e innovar
juntos

Considerar
hibrido
Ofrecer oportunidades para que los
estudiantes exploren y evallen sus
habilidades utilizando simuladores en
linea que les permita aprender a su
propio ritmo.

un enfoque mixto o

Ser Flexible

Estar dispuesto a cambiar el plan de
acuerdo con los intereses del
estudiante.

Utilizar la Evaluacion Formativa
Observar a los estudiantes mientras
juegan.

Utilizar la retroalimentacion continua
para ajustar las actividades y el
entorno de aprendizaje y construir
sobre lo que saben

Ofrecer Instruccion diferenciada
Utilizar  diferentes  enfoques vy
considerar los estilos de aprendizaje
de cada estudiante.

Ser consistente

Crear rutinas y expectativas para
ayudar a los estudiantes a sentirse
seguros,

Brindar confianza y la libertad para
explorar el entorno.

La consistencia también apoya el
desarrollo de habilidades como la
planificacion, organizacion y la
autorregulacion.

dominio de los
aprendizajes
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> Ofrecer experiencias de aprendizaje
para ayudar a los estudiantes a
desarrollar las 4C (pensamiento
critico, creatividad, colaboracion vy
comunicacion).
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Aportes al desarrollo de capacidades en la primera infancia

costarricense

| Programa Nacional de Informatica
EEducativa (PRONIE MEP FOD) le
ha permitido a Costa Rica
incursionar en el uso de las tecnologias
digitales para el sistema educativo

publico, de forma  pionera en
Latinoamérica

Hace 35 afios, Costa Rica dio un giro
disruptivo en el desarrollo humano de los
estudiantes de su sistema educativo
publico al disefiar un programa que seria
pionero e innovador en Latinoamérica y
gue hoy dia alcanza a méas del 90% de los
centros educativos en todo el pais.

La iniciativa, denominada “Programa
Nacional de Informéatica Educativa
PRONIE MEP-FOD”, se sustenté en una
exitosa alianza publico-privada entre la
Fundacibn Omar Dengo (FOD) y el
Ministerio de Educacion Publica (MEP),
que le ha  valido nuUMerosos
reconocimientos internacionales por su
liderazgo en la innovacion pedagogica al
utilizar las tecnologias digitales en el aula
para el desarrollo de habilidades en los
estudiantes y el cierre de la brecha digital.

La Fundacion Omar Dengo es una
organizacion privada de caracter social y
sin fines de lucro, cuyo enfoque esta
basado en la ensefianza de y con la
tecnologia y el aprendizaje
construccionista para promover el
desarrollo de competencias estratégicas
para el siglo XXI, tales como: la resolucién
de problemas, el pensamiento critico, la

GUISELLE ALPIZAR ELIZONDO

Jefa de Departamento de Educacion para la Primera
Infancia del Ministerio de Educacién Publica de Costa

NATALIA ZAMORA BREGSTEIN

Directora del Programa Nacional de Informatica
Educativa (Fundaciéon Omar Dengo (FOD)

creatividad, la flexibilidad cognitiva, la
toma de decisiones, entre otras
esenciales para enfrentar las sociedades
futuras de una manera adecuada vy
resiliente.

Todo esto se logra mediante innovadoras
ofertas educativas que promueven la
apropiacion tecnoldgica de estudiantes y
docentes y el desarrollo del pensamiento
computacional (PC), que es la capacidad
de desarrollar habilidades, actitudes y
practicas para resolver problemas
aplicando principios y conceptos basicos
de las ciencias de la computacion.

El PRONIE y la poblacion de primera
infancia

Mediante el PRONIE, la Fundacion Omar
Dengo y el Ministerio de Educacion
Plblica, implementan dos propuestas
educativas especialmente disefiadas para
la poblacion de primera infancia (ciclo
materno infantil y ciclo de transicion) en
sus modelos educativos: Laboratorios de
Informética Educativa (LIE) y Apropiacion
Tecnologica para el Aprendizaje con
Tecnologias Moviles (ATM).

1. Propuesta pedagodgica LIE++
(Pensar, crear, programar): LIE incluye la
programacion como estrategia didactica y
el pensamiento computacional como el
enfoque para el aprendizaje. Al abordar
problemas complejos no estructurados, el
estudiante desarrollara habilidades de
comunicacion, mejora de la confianza, e



incremento de la persistencia y la
tolerancia en la busqueda de soluciones.

Uso de ideas poderosas: Para lograr
estos propositos de aprendizaje la
propuesta recurre al uso de cuatro ideas
poderosas que funcionan como hilos
conductores integrados en los conceptos
por abordar:

1) Datos y Operaciones sobre Datos
2) Maquinas y Programas

3) Abstraccién

4) Modelos y Programacion.

Estas ideas se llevan a la practica
mediante  elementos  propios  del
pensamiento computacional como la
descomposicion, la abstraccion, el
reconocimiento de patrones, la
generalizacion y la trasferencia, la
comunicacion, el pensar creativamente y
la depuracion.

Para la atencién de la primera infancia,
LIE++ ofrece el Nivel 1de su propuesta
pedagdgica el cual consta de dos
modulos:

“Me comunico con los robots para
darles 6rdenes y Un lugar donde todo
es posible”. Los estudiantes entre 4 y 8
afios aprenden a comunicarse con
RoblE++, un robot disefiado y fabricado
por la FOD, que puede ser programado
mediante dos programas iconograficos
(IDEs) desarrollados en Costa Rica:
TITIBOT 'y  TITIBOTCOLAB. Los
programas cuentan con ocho bloques de
programacién para dar instrucciones al
robot mediante el uso de tabletas como
recursos de mas facil uso para este rango
de edad.

Programacién iconografica Scratch
Junior. Los estudiantes aprenden a
resolver problemas a través de la
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programacion de animaciones, de
acciones, sucesos o hechos cotidianos,
reales o imaginarios, de acuerdo con su
edad y etapa de desarrollo. Con Scratch
Junior pueden crear historias interactivas
y juegos, utilizando bloques graficos de
programaciéon para hacer que los
personajes  (objetos) se  muevan,
interactien  entre ellos 'y sean
modificados.

Para la atencién de ciclo materno infantil,
ciclo de transicion, y el primer y segundo
afio de la Educacion General Baésica
(EGB), LIE++ hace uso de los laboratorios
de informéatica educativa como una puerta
de entrada de los estudiantes al mundo de
la programacion, hoy en dia considerada
una competencia tan importante como
aprender a leer y a escribir.

A través del aprendizaje de y con la
programacion, los estudiantes aprenden a
resolver problemas, disefiar proyectos y a
desarrollar destrezas cognitivas como el
pensamiento |6gico-matematico,
organizar el pensamiento y expresar ideas
apoyando asi el desarrollo de la lecto-
escritura y habilidades numéricas.

Propuesta ATM preescolar: Inicia en
2014, bajo el nombre de Proyecto Techo
Ambientes para el Aprendizaje:
Aprendizaje con tecnologias moviles en
jardines infantiles para favorecer las
posibilidades de desarrollo educativo vy
personal mediante el uso de las
tecnologias digitales, con énfasis en el
desarrollo de competencias del siglo XXI
en estudiantes y docentes.

Desde 2018, busca fortalecer sobre todo
competencias digitales en los docentes,
que contribuya a una adecuada
implementacion de  los  recursos
tecnolégicos para favorecer los procesos
de mediacion pedagogica y promover
aprendizajes en el estudiantado.



La propuesta beneficia a casi 39 mil
estudiantes, en mas de 1.800 centros
educativos en zonas rurales y areas
urbanas. Ademés de una propuesta
especifica para nifios y niflas de
preescolar en centros educativos
indigenas que propone el uso del recurso
tecnologico para el acompafiamiento
pedagdgico en total respeto de la
cosmovision y cultura de los pueblos
autoctonos.

Usos poderosos de la tecnologia: Asi
como la propuesta LIE++ se orienta
mediante ideas poderosas, la propuesta
ATM  Preescolar promueve  usoSs
poderosos de la tecnologia para el
aprendizaje durante la primera infancia
con el fin de potenciar la investigacion, la
creatividad, la colaboracion y la
innovacion para:

Descubrir y
conocimiento
Crear nuevo conocimiento

Aprender en conexion y colaboracion con
otros

Utilizar y aplicar nuevo conocimiento con
audiencias auténticas para propositos
reales

Controlar el proceso de aprendizaje

comprender nuevo

ATM desde el nivel preescolar promueve
el disefio de experiencias de aprendizaje
gque permitan a los infantes buscar,
explorar, analizar e integrar informacion.
Ademas, promueve la produccién digital
en diferentes formatos para comunicar los
aprendizajes y mediante procesos que
incluyen momentos de planificacién,
prueba, discusion y mejora de ideas.
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Para los docentes desarrolla procesos de

mediacion con experiencias de
aprendizaje de mayor calidad para lograr
procesos mas activos y modernos con un
enfoque centrado en los estudiantes, la
participacion, el aporte de ideas, la toma
de decisiones y la fluidez en interaccion
con las tecnologias digitales. Estos
procesos permiten la construccion de
conocimientos 'y el desarrollo de
habilidades curriculares.

Lograr el propésito de ATM preescolar
requiere del desarrollo de competencias

docentes como la apropiacién
tecnoldgica, la practica pedagodgica, la
gestibn docente y el desarrollo
profesional.

Es asi como LIE ++ y ATM Preescolar se
materializan mediante un conjunto de
acciones que posibilitan su ejecucion.
Entre ellas se encuentran: una oferta de
desarrollo profesional docente,
equipamiento tecnolégico y software de
calidad para los centros educativos y
generacion de condiciones esenciales a




nivel administrativo, técnico y pedagdgico
que permitan la ejecucidbn de las
propuestas educativas. Ademas, se
ofrece asesoria y acompafiamiento

Continuamos afrontando retos

En estos 35 afios de contribucion y
estrecha vinculacion con el MEP, la
Fundacibn Omar Dengo ha afrontado
retos propios de cada momento historico y
el actual no es la excepcion. La llegada de
la Cuarta Revolucion Industrial nos
impone el desafio de lograr una equidad
real en el acceso a la conectividad que
propicie, a su vez, el acceso a la
tecnologia y alcanzar con ello una
verdadera  democratizacion de la
educacion. Lograr el cumplimiento de esta
meta sera esencial para el cierre de
brechas en el uso, la apropiaciéon, la
innovacion y la transformacion educativa.

Otra prioridad inminente es poder
avanzar, con pasos de gigante, en el
desarrollo de las competencias digitales
del profesorado como pilar esencial para
el desarrollo de las habilidades en el
estudiantado. Para esto es fundamental la
innovacion en los modelos y acciones de
desarrollo profesional docente. El docente
del Siglo XXI debe poder integrar lo
pedagdgico, lo disciplinar, y las nuevas
competencias digitales especificas
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permanente a docentes y gestores del
centro educativo, a través de diferentes
medios y estrategias.

para la educacion, en forma innovadora y
efectiva.

Asimismo, la Fundacibn Omar Dengo
atraviesa un proceso importante en la
redefinicibn de su quehacer de cara al
futuro. Como parte de esta reflexion surge
la necesidad de articular aun mas las
propuestas educativas LIE++ y ATM para
gue el pensamiento computacional pueda
llegar a mas centros educativos y lograr
uniformidad en el desarrollo de
competencias de los nifios y jovenes que
son el futuro de nuestra sociedad.

Reconocemos que las realidades son
cambiantes y esto nos exige colocarnos a
la vanguardia de la innovacion educativa
con el uso de las tecnologias digitales,
como lo hemos hechos desde el primer
dia y seguiremos haciéndolo hacia el
futuro. Es de esta manera como
lograremos cerrar las brechas de
alfabetizacion digital y abrir las puertas a
las oportunidades de miles y miles de
estudiantes que aun viven en el rezago.
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