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RESUMEN
El proyecto de investigacién Kids Media Lab:

tecnologias y aprendizaje de programacién
en la educacién infantil forma parte de una
investigacién postdoctoral en la Universidad
de M%nho (Portugal), desde septiembre de
2015. Los educadores y nifios que participan
en la investigacién pertenecen a 5 distritos
de Portugal (Aveiro, Braga, Coimbra, Porto y
Viseu). EI objetivo principal de la investigacion
es comprender cémo los nifios aprenden a
programar en educacidn infantil. La investigacién
sigui6 una metodologia cualitativa basada en
estudio de casos y la primera recogida de datos
se realizé durante el curso escolar 2016/2017.
Se realizaron actividades en 5 escuelas, con 114
nifios, de los cuales 71 constituyen la muestra
de esta investigacién. En este texto presentamos
los resultados que se recogieron con la Escala
de Participacién validada por el Ministerio de
Educacién portugués. Los resultados muestran
una participacién muy activa de los nifos y
educadores, con gran empefio y aprendizajes en
diversas dreas curriculares a través de actividades
de pensamiento computacional, de programacién
y robdtica. Se concluye que la participacién de los
nifios estuvo en general por encima del nivel 4
en una escala de 1 a 5. La motivacién en todas
las actividades fue siempre constante permitiendo
diversos aprendizajes M

PALABRAS CLAVE

Educacién Infantil; Pensamiento Computacional;
Programacién; Robética educativa; Tecnologias;

Scratch]r.

ABSTRACT

Kids Media Lab research project: technologies
and learning of pre-school programming is part
of a post-doctoral research at the University
of Minho (Portugal), since September 2015.
Educators and children involved in the research
belong to 5 districts of Portugal (Aveiro, Braga,
Coimbra, Porto and Viseu). The main objective
of the research is to understand how children
learn to program at pre-school age. The research
followed a qualitative methodology based on case
studies and the first data collection conducted
during the 2016/2017 school year. The activities
were carried out in 5 schools, with 114 children,
of which 71 were the sample of this research. In
the data collected we used Involvement Scale for
Young Children, a grid validated by the Ministry
of Education in Portugal. The results show a very
active participation of children and educators,
with great effort and learning, in several curricular
areas, through computational thinking activities,
programming and robotics. It is concluded that
the participation of children was generally above
level 4, on a scale of 1 to 5. The motivation in all
the activities was always a constant and allowed
learning in various curricular areas M

KEYWORDS

Childhood Education; Computational
Thinking; Programming; Educational Robotics;
Technologies; Scratch]r.
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1.- Introduccion

El estudio que se presenta ha sido desarrollado en el seno del Proyecto Kids Media Lab, el cual se
centra en crear puntos de referencia a nivel internacional, que permitan identificar pricticas adecuadas
y fundamentadas para aprender a programar en la primera infancia (Bers, M., Flannery, Kazakoff, &
Sullivan, 2014; Bers, M. & Resnick, 2016; Resnick, 2017). Uno de los elementos fundamentales en
esta investigacién ha sido el uso de la Escala de Participacién, la cual ha permitido registrar a través de
actividades que envuelven todas las 4dreas de contenido, cémo los nifios procesan el aprendizaje y qué
indicadores son necesarios para que construyan su propio conocimiento (Bertram & Pascal, 2009; da

Silva, 2016; Portugal & Laevers, 2018).
1.1. Aprender a Programar en la Primera Infancia: Concepciones Teéricas

Aprender a programar es sin duda un tema que ha sido muy debatido recientemente en nuestra comunidad
cientifica, aunque no podemos olvidar que tras las aportaciones de Seymour Papert, principalmente en
la década de los anos 80 y 90 (Papert, 1985; 1988; 1995; 1997), aprender a programar en la primera
infancia no son aportaciones o estudios novedosos este campo. Aunque su foco central no han sido
nifios exclusivamente de educacién infantil, pero si nifios con mds de 5 anos, Papert ha dejado un legado
y una inspiracién muy importante para sus seguidores, que han realizado investigacién en esta drea
mds recientemente, tales como: Resnick (2009; 2017) y Bers, M. (2007; 2014), entre otros (Maloney,
Resnick, Rusk, Silverman, & Eastmond, 2010; Brennan & Resnick, 2012; Resnick & Rosenbaum,
2013; Flannery et al., 2013; Kafai & Burke, 2016). Estos autores dedican todo su trabajo a crear nuevas
formas que faciliten el aprendizaje de la programacién y la robética en edades de educacién infantil y

primaria, dentro del mismo paradigma construccionista que Seymour Papert.

Como nos dice (Resnick, (2017:21) “It’s no easy to cultive creativity in schools and homes. Even
when educators and parents recognize and appreciate the value of creative thinking, they face many
tensions and trade-offs when trying to implement strategies to encourage and support it”. Sin embargo,
no se puede descartar la responsabilidad que tenemos como educadores y padres de proporcionar a

los nifios contextos educativos y aprendizajes significativos de acuerdo con nuestra realidad actual.

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién. 2019 - ISSN: 1133-8482. e-ISSN: 2171-7966.
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Para Marina Bers, que se dedica desde hace mds de una década a la investigacién con tecnologfas,
programacidn y procesos de ingenieria en la robdtica educativa, es natural que los recursos y aprendizajes
tecnolégicos formen parte de los contextos educativos desde educacién infantil (Bers, M. et al., 2014;

Elkin, Sullivan, & Bers, M. 2014).

De hecho, la propuesta pedagégica de Bers, M. (2008) marca el proceso de aprendizaje que los nifios
desarrollan en contacto con la robética educativa, tal y como presenta en su modelo de 2008 (Figura
1). Todo este proceso de aprendizaje relacionado con ingenierfa y robética educativa determina varios
momentos en el proceso de aprendizaje: cuestionamiento, imaginacién, planificacién, creacién, prueba
y mejora e intercambio. Esta fue la metodologia empleada en las actividades de educacién infantil del

proyecto Kids Media Lab, durante nuestra investigacién.

Engineering

Design
Process

Figura 1. The Engineering Design Process (Bers, 2008)

En la misma linea, Resnick (2007; 2017) indica que todo proceso de aprendizaje se resume a la creatividad
en el contexto educativo, desarrollando y permitiendo que los nifios entren en un mundo de imaginacidn,

creatividad, juego, intercambio y reflexién constante (Figura 2). Asi, Resnick (2007:1) indica que:

“In reality, the steps in the process are not as distinct or sequential as indicated in the diagram.
Imagining, creating, playing, sharing, and reflecting are mixed together in many different ways.

But the key elements are always there, in one form or another.”
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more details here: htp:/ /web.media.mit.edu/-mres/papers/CC2007-handoutpdf
by Mitch Resnick OneSlide.org

Figura 2. Creative Learning Spiral, (Resnick, 2007)

De acuerdo con Resnick (2017), todos los contextos educativos deberfan llevar al aprendizaje y al

desarrollo de actividades como se hace en el jardin de infancia. As,

“as the kindergarten children play, they learn many things. As they build towers, they develop
a better understanding of structures and stability. As they create stories, they develop a better
understanding of plots and characters. Most important, they learn about the creative process, and

they begin to develop as creative thinkers” (Resnick, 2017:11).

Por otro lado, el trabajo desarrollado por Wing (2006) proporciona algunas ideas que apoyan esta

investigacion y que puede sintetizarse de acuerdo con Kafai & Burke (2016:8):

“computational thinking has progressed since Jeannete Wing’s 2006 article. What started as a
concept now exists in curricula and pedagogy in K-12 schools and school-based clubs across the
country. Although computational thinking offers a framework for how to use technology more

regorously and critically in schools, there also remains the question of outcome.”
1.2. Escala de Participacién

La Escala de Participacion fue traducida y adaptada de la escala original The Leuven Involvement Scale
for Young Children (LIS-YC) disenada por Ferre Laevers (1994). Estd constituida por una lista de
indicadores que atienden al comportamiento y a los niveles de participacion del nifio en una escala de 5

puntos. Esta escala no solo ha sido utilizada en Portugal por reconocidos investigadores de la comunidad
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cientifica (Portugal & Laevers, 2018; Santos & Portugal, 2002), quienes han conseguido adaptarla a las
orientaciones curriculares como un modelo de evaluacién en educacién infantil, sino que también ha

sido respaldada y utilizada por el Ministerio de Educacién portugués (Bertram & Pascal, 2009).

Segin Laevers (1994) la participacién es una calidad de la actividad humana y puede ser reconocida por
factores como la concentracién y la persistencia. Se caracteriza por la motivacién, fascinacion, abertura a
los estimulos, satisfaccién, fuerte flujo de energia e intensidad con que los nifios viven una experiencia,
tanto a nivel fisico como cognitivo (cit. in Bertram & Pascal, 2009:128). Es importante entender que
un nifio participa en una actividad especifica porque ha encontrado un elevado interés en ella. Ademds,
tal y como indica Portugal (2012), mediante la observacién del nifio, el educador puede animarle a
progresar y alcanzar niveles mds avanzados de funcionamiento y complejidad para lograr mayores niveles

de desemperio.

El concepto de participacion estd directamente vinculado al concepto de bienestar. Sin el bienestar es
improbable que haya participacién, ya que el nifio no tiene sus necesidades bdsicas satisfechas y, por lo
tanto, no puede dedicarse por completo a una determinada actividad o estimulo (Laevers, 1994). La
participacién segin Portugal & Laevers (2018), tiene que ver con el proceso de desarrollo del nifo y

consiste en un ambiente estimulante que favorezca la participacién.

En cuanto a los niveles de participacidn, éstos constituyen medios para que el educador comprenda
mejor cdmo hacer esta evaluacion, es decir, son aspectos que permiten apreciar mejor la participacién del
nifio. Con la ayuda de los indicadores y los niveles de participacién, es mds fécil y mds verosimil para el

educador que la evaluacién se realice de la mejor manera.

La escala estd compuesta por un conjunto de dominios y dreas de aprendizaje que forman parte de las
Orientaciones Curriculares para la Educacién Infantil en Portugal, (I. L. da Silva, 2016), que son: El
drea de la Formacién Personal y Social, Expresion Motora, Expresiéon Dramdtica, Expresién Pléstica,
Expresion Musical, Lenguaje Oral y Enfoque a la Escritura, dominio de las Matemdticas y Conocimiento

del Mundo.
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2.- Objetivos

La investigacién tiene como objetivo principal comprender cdmo los nifios aprenden a programar a través
de actividades de pensamiento computacional, programacién con Scratch]r y robética, en el contexto de
educacién infantil y de forma integrada con las dreas de contenido de las orientaciones curriculares. De

este, se derivan los siguientes objetivos de la investigacién:
*  Entender el proceso de aprendizaje de los ninos.
*  Delinear cuales son los conceptos esenciales para aprender a programar en educacién infantil.

e Conocer la participacién de los nifios cuando realizan actividades de pensamiento

computacional, programacién y robética.

3.- Metologia

La investigacién se aborda desde una perspectiva cualitativa basada en el estudio de casos multiples
(Bodgan & Bilken, 1994; Stake, 1999; Yin, 1994; Amado & Freire, 2014), facilitando un enfoque

interpretativo y descriptivo de los datos obtenidos en la Escala de Participacién (Bertram & Pascal, 2009).

Atendiendo a la pregunta de investigacién ;Cémo aprenden los nifios a programar en la educacién infantil?
se disefia una investigacion que permita conocer como los nifios construyen su propio conocimiento en
un contexto real de acuerdo con su estadio de desarrollo, lo que implica comprender todo el proceso que

siguen los nifios para aprender a programar en educacién infantil.

En este manuscrito presentamos los resultados que obtuvimos a través de la Escala de Participacion,
a través de la rejilla (Figura 3) que se rellena durante la observacién de las actividades (una rejilla por
nifio y por actividad) y que se apoya con las reflexiones del diario de Observacién para registrar todo lo
que fue analizado con la escala. La Escala de Participacién nos permite comprender la concentracién y
persistencia de los nifios durante la realizacién de una actividad, que segin Ferre Laevers (1993) traduce
el nivel de calidad de esta participacién durante la actividad. En general se caracteriza por la motivacion,
fascinacion, abertura a los estimulos e intensidad con que los nifios viven una experiencia, tanto a nivel
fisico como cognitivo y por una profunda satisfaccién y fuerte flujo de energfa. (cit in Bertram & Pascal,

2009, p. 128).
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PROJECTO DESENVOLVENDO A QUALIDADE EM PARCERIAS
FICHA DE OBSERVACAD DO ENVOLVIMENTO DA CRIANCA

Figura 3. Escala de Participacién, (Bertram, T., & Pascal, C. (2009)

El Diario de Observacién estd disponible en nuestra pdgina en Internet (http://www.nonio.uminho.pt/
kidsmedialab), pues permiti6 al mismo tiempo mostrar nuestras actividades a la comunidad educativa.
Nuestro registro fue semanal para cada contexto educativo, contando con los aportes de los educadores y

con los momentos observados por los investigadores.
3.1. Muestra

La poblacién que conforma esta investigacién, constituida por 23 Educadores de 5 distritos de Portugal
(Aveiro, Braga, Coimbra, Porto y Viseu), que tenfan la responsabilidad de un aula de jardin infantil y
que representaba un total de mds de 500 ninos, en Portugal. Esta poblacién tuvo acceso a la formacién
inicial y a las actividades de pensamiento computacional, programacién y robdtica, pero para efectos de
la investigacién fue reducida a fin de constituir una experiencia posible de acompanar por el investigador,
alo largo del ano escolar 2016/2017. Con este propésito seguimos las orientaciones previstas en la Escala
de Participacién (Bertram & Pascal, 2009) y de los 23 Educadores fueron seleccionados 6 educadores,
de 6 aulas de educacién infantil (Figura 4), con un total de 114 ninos (Figura 5), que realizaron todas

las actividades previstas en el proyecto, de los cuales 95 nifos tuvieron autorizacién para recogida de
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datos por parte de sus padres y 71 nifios constituyeron la muestra definitiva, representando el niimero de
observaciones permitidas por la Escala de Participacién (12 nifos por aula, siendo que en una aula solo
tuvimos 11 nifios por ser el nimero total de este lugar).
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Figura 4. Numero de aulas y tipo de centro para la recogida de datos
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Figura 5. Distribucién de los nifios por Distrito

Esta muestra de 71 nifos de los 114 que participaron en este primer afio de la investigacién, nos permitié
observar un total de 4 nifios con 3 afios, 28 nifios con 4 anos, 29 con 5 afios y 10 nifos con 6 afios de

edad. En total participaron 31 ninas y 40 ninos.
3.2. Procedimiento

La primera recogida de informacion se centrd en el afio escolar 2016/2017 y los resultados con la Escala
de Participacién lo presentamos en este manuscrito. La formacién de los 23 Educadores de Infancia se

realiz6 entre marzo y mayo de 2016, del afio escolar 2015/2016.

Se le invito a los Educadores a formar parte de la investigacién para la recogida de datos durante el

afio escolar 2016/2017, teniendo como requisito imprescindible la participacién de un por distrito. Las
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demds aulas desarrollaron las actividades de pensamiento computacional, programacién y robdtica pero
no contaron con la presencia del investigador para recogida de datos. El apoyo ocurrié esencialmente a

distancia a través de la comunidad virtual de Kids Media Lab (http://www.arcacomum.pt/comunidade).

El primer momento pasé6 por pedir autorizacién a la Comisién de Proteccién de Datos y a la Direccién
General de Educacién del Ministerio de Educacién en Portugal. En este pedido se registraron todas las
escuelas participantes, las autorizaciones y los detalles de cémo se pretendia desarrollar la observacién y

recogida de datos con los ninos.

En un segundo momento se realizaron reuniones con las familias y los tutores legales de los nifos.
Se entregd a todos los encargados de educaciéon de los 114 nifios de seis aulas de jardin de infancia
compuestas por ninos de 3, 4 y 5 afios, informacién del plan de investigacién propuesto, con solicitud de

autorizacién de participacién de los nifios. Se devolvieron 71 consentimientos informados.

En tercer lugar, llegd el momento de presentar el proyecto a los nifios. En esta primera presentacion,
realizada en cada aula, fue importante que conocieran al investigador principal que pasarfa a estar
presente de 15 en 15 dias en la escuela, para observar las actividades. Las ideas generales del proyecto
se presentaron en un grupo de enfoque informal e intentando conocer a cada uno de los nifios y sus

intereses acerca de las tecnologfas y lo que sabian sobre robots.

Se les explicé a los nifios que los Educadores eran los principales responsables en las actividades y que
ellos desarrollarfan la mayor parte de las actividades durante toda la investigacién. El investigador prepard
actividades para cada visita, que consistié siempre en presentar una nueva actividad de pensamiento
computacional, de ScratchJr o presentar un nuevo robot. La mayor parte de las actividades pueden ser
conocidas en nuestro diario de observacién (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/atividades-

criancas).

El investigador llevé a cabo la recogida de datos a través de entrevistas individuales o en grupo la
recogida de datos con la Escala de Participacién (actividades semejantes en todas las aulas) y el registro
de actividades sobre pensamiento computacional se realizé del mismo modo en las 6 aulas, con el fin de
obtener resultados comparables entre actividades, visto que en el dia a dfa los Educadores desarrollaron

actividades diferentes.
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En cuarto lugar y acompanados por el investigador, las Educadoras desarrollaron actividades de
pensamiento computacional sin tecnologias y posteriormente actividades de programacién con Scratch]r
y robética educativa. Para la recogida de datos las Educadoras utilizaron la Escala de Participacion,
teniendo siempre como apoyo el registro en video y fotos de las actividades. La descripcién de las

actividades realizadas serd presentada en los resultados.

Todas las observaciones fueron grabadas y para después rellenar las rejillas de observacién de la escala,
reduciendo el riesgo de perder datos relevantes. Para el tratamiento de datos seguimos las orientaciones
previstas en esta escala y se utiliz6 al software Excel 2016 ° para rellenar las rejillas y obtener los gréficos

que presentamos y que estdn de acuerdo con lo previsto en esta Escala de Participacién (Bertram &

Pascal, 2009).

La colaboracién de las Educadoras en la recogida de datos fue presencial y también a distancia a través
de la comunidad, a fin de ajustar los procedimientos durante toda la investigacién. Se establecié una
relacién muy préxima entre el investigador principal y las Educadoras, lo que permitié el desarrollo de

todas las actividades previstas en un ambiente colaborativo y agradable.
4.- Resultados

Para la presentacién de resultados se han seguido las orientaciones previstas en la Escala de Participacidn,

para cumplir con el rigor previsto en el tratamiento y presentacién de los resultados.

Se han analizado un total de 47 actividades (Figura 6) para la recogida de datos con la Escala de
Participacién, realizadas por los nifos de las 6 aulas, de las cuales resultaron 526 observaciones
individuales. Con un total de 4 aulas (2 aulas en Aveiro, 1 en Coimbra y 1 en Porto) se registraron
en cada una de ellas 9 actividades observadas. En Viseu se realizaron 7 actividades observadas con la
Escala Participacién y estaban previstas otras observaciones con el Robot KIBO, que integra otra rejilla
de observacidén, basada en el curriculo del KIBO Robotics Study de Elkin et al. (2014) y En Braga se
recogieron los datos de 4 actividades 4 recogidas de datos con esta escala, pues por motivos de salud de la

Educadora y su ausencia desde abril de 2017, no tuvimos oportunidad de terminar con estas actividades,
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pero conseguimos realizar actividades similares a otros contextos, que estaban a cargo del nvestigador.
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Figura 6. Total de Actividades Observadas con la Escala de Participacién
Las 47 actividades observadas se pueden consultar en los siguientes enlaces:
e Aveiro (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/aveiro);
e Braga (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/braga);
e Coimbra (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/coimbra);
e Porto (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/porto);
e Viseu (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/viseu).

Tuvimos igualmente mds 15 visitas con diversas actividades: presentacién inicial y actividades de
pensamiento computacional sin tecnologias, que no fueron registradas con apoyo de la Escala de

Participacién. Estas actividades fueron mayoritariamente en el primer trimestre del afio escolar 2016/2017.

Asf, tras el andlisis de los datos que, recogidos a través de la Escala de Participacién, presentamos el Total
de Observaciones (Figura 7), que nos revela que, de las 526 observaciones realizadas a los 71 nifos,
tuvimos 211 observaciones en un Nivel 4 de Participacién. Tenemos el Nivel 3 con 138 observados y
109 observaciones en el Nivel 5. Estos datos revelan el interés continuo, que aumenté de forma gradual

a lo largo del tiempo y que produjo una participacién consistente.
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Figura 7. Total de N° de Observaciones (Participacion de los nifios en las actividades)

A nivel de experiencias de aprendizajes de acuerdo con las dreas de contenido de las Orientaciones
Curriculares para la Educacién Infantil (OCEPE) en Portugal, es importante decir que, cuando se inicia
la investigacién estaba en vigor las orientaciones publicadas en 1997 (M. L. L. da Silva, 1997) que
apoyan la Escala de Participacién (Bertram & Pascal, 2009), que sirvié para la recogida de datos y que
estaba pensada y estudiada para acompanar la investigacién. Sin embargo, En febrero de 2016 fueron

publicadas las nuevas OCEPE (1. L. da Silva, 2016) con pocas alteraciones a nivel de dreas de contenido.

Asimismo, las dreas de contenido mantuvieron su esencia. Los resultados muestran que el dominio
Expresién Motora (E.M.) pasé a ser Educacion Fisica y el dominio Expresién Pldstica pasé a ser Educacién

Artistica, englobando algunos subdominios entre los cuales Musica y Dramdtica.

Las dreas mds trabajadas en las 47 actividades observadas fueron de Formacién Personal y social,
Matemdtica, Lenguaje y la Escrita y Conocimiento del Mundo y las restantes dreas de contenido
(Expresién Motora, Expresién Dramitica, Expresién Pléstica y Educacién Musical) tuvieron un abordaje
insignificante o por lo menos fueron asi identificados por los educadores que realizaron las actividades,
pues en algunos casos nos dimos cuenta posteriormente que estas dreas habfan sido trabajadas de forma

tan natural e implicita que no se identificaron como dreas principales (Figura 8).
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Figura 8. Experiencias de Aprendizajes
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La mayor parte de las 47 actividades realizadas por los 71 nifios se desarrollaron por la mafana (Grafico
6), un periodo predilecto por los Educadores para actividades mds pormenorizadas y prolongadas. El
nivel de Participacion de los nifios se encuentra mayoritariamente en los niveles 4 y 5 por la manana,
datos que se confirman igualmente en la Figura 9. Fueron realizadas 526 observaciones individuales, por

lo que cada nifio realiz6 aproximadamente 7 a 8 actividades, para la recogida de datos.
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Figura 9. Actividades Realizadas Mafiana/Tarde

Relativamente a la cuestién de género en las actividades realizadas, es posible verificar que a pesar de
que en la investigacién tuvimos 31 nifias y 40 nifios, los datos que obtuvimos revelan gran interés y
participacién por parte de las nifas, siendo superada por los nifios posiblemente por la diferencia que

existe en el ndmero de participantes (Figura 10).
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Resaltar que en el computo global de los nifios que realizaron las actividades, no sentimos que alguno
de ellos estuviera desmotivado totalmente. Los datos revelan que los nifos se sitdan en el nivel 1y 2
son mayoritariamente los que tienen 3 afos y algunos con 4 afos, no estando relacionado estos niveles

directamente con el género, pero si por falta de interés en la actividad.

Estos resultados revelan la efectividad y positividad con la que fue recibido el proyecto en los jardines
de infancia y su reconocido valor por parte de los Educadores, que dinamizan con rigor todas las etapas

previstas de la investigacién.

5.- Discusién y conclusiones
5.1. Discusién

La Escala de Participacién es sin duda alguna un medio importante para observar a los nifios en sus
actividades y comprender cudles son los intereses, motivaciones y necesidades de aprendizaje. Los datos
que se han obtenido en esta investigacién ayudan a soportar el enfoque de algunos autores (Bers, M.
et al., 2014; Resnick (2007; 2017)) cuando revelan que, es posible iniciar actividades de pensamiento

computacional, programacién y robética educativa desde educacién infantil.

En un momento inicial, la investigacién demuestra que estas actividades pueden ser desarrolladas en
cualquier contexto de educacién infantil, desde que el Educador y los nifios se muestren interesados para
el drea de las tecnologfas y se sientan motivados para integrar estas actividades en su aula de educacién

infantil en las diversas dreas de contenido.

La muestra permitié observar que los nifios frecuentan jardines de infancia publico, semiprivados y
privados, con modelos y metodologfas de trabajo diferenciadas. Fue importante observar educadores con
intereses y practicas diversificadas, pero todos conscientes de que el trabajo con las tecnologias es algo
que formar parte de sus prdcticas. Los contextos también se diferencian en su localizacién, unos mds
localizados en ciudades otros mds rurales, todos ellos con caracteristicas especiales y que reflejan la cultura

local o estructuras familiares diversas.

La mayor parte de los nifios que participaron en la investigacion tenfan entre 4 y 5 afios de edad. El

cuidado en delimitar la investigacién para las edades de educacién infantil, preferencialmente entre los 4
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y 6 afios, a pesar de incluir algunos nifios de 3 afios fue porque a nivel de investigaciones internacionales,
se recomendaron estas actividades para estas edades (Bers, M. et al., 2014; Bers, M. & Resnick, 2016;
Elkin et al., 2014). Tuvimos incluso un momento de conocer al pormenor los recursos que utilizamos
en nuestra investigacion, que sirvié para sustentar y validar los robots mds adecuados para estas edades
(Miranda-Pinto, Monteiro, & Osdrio, 2017). Utilizamos los siete robots disponibles (Batrdquio, BEE-
BOT, BLUE-BOT, Robot MOUSE, KIBO e CUBETTO vy en Julio también una actividad con el Robé
DOC) (Miranda-Pinto et al., 2017), las tablets para el Scratch]r y diversos recursos para actividades de

pensamiento computacional.

Fue posible observar que la relacién que nifias y nifios de educacién infantil establecen con las tecnologias
es semejante cuando una actividad estd relacionada con sus intereses. Los robots y las tablets para
programacién con Srcatch]r captaron la atencién de los nifios sin importar el género. Lo interesante
fue observar en sus actividades como los nifios buscaron mil y una manera de reinventar los problemas,
para que fuesen resueltos por ellos mismos o por sus amigos. Como dice Resnick, (2017:3) “they were

constantly exploring, experimenting, and testing the boundaries — and developing as creative thinkers”.

De entre todas las actividades realizadas a lo largo del afo escolar 2016/2017 en 6 aulas de jardin de
infancia, se han seleccionado 47 para observacion con la Escala de Participacion. La seleccion se produjo
teniendo en cuenta la diversidad de recursos que se utilizaron en las actividades, para que tuviéramos

observaciones con todos los recursos y en los diversos contextos.

La mayor parte de estas actividades fueron responsabilidad de los Educadores, pero otras fueron preparadas
por el propio investigador, por ejemplo, cada vez que se hacia la presentacién de un nuevo robot esta
actividad fue responsabilidad del investigador. Algunas actividades de pensamiento computacional
fueron exploradas en todos los contextos educativos (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/
pensamento-computacional). Todas estas actividades fueron validadas y trabajadas con los educadores
antes de iniciar la investigacién, tal como consta en publicaciones anteriores de nuestro proyecto

(Miranda-Pinto & Osério, 2016).

En un andlisis centrado en los niveles de Participacién tenemos que los nifos se situaron entre los niveles
3y 5. Si es verdad que el nivel 3 es intermedio, también es observable que los niveles 4 y 5 superan en

su total el nivel 3 por mucha diferencia. Se concluye que fue posible mantener un nivel de participacién
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alto y muy alto, que se han verificado los indicadores sugeridos en la Escala de Participacién (Bertram
& Pascal, 2009; Portugal & Laevers, 2018) tales como: concentracién de un modo que fue posible ver
a nifios compenetrados y alejados de lo que ocurria a su alrededor; energfa positiva en la realizacién
de las actividades lo que produjo motivacién generalizada al grupo de nifios que participaban en las
actividades; creatividad para reinventar desafios y obtener nuevas ideas de exploracién de los recursos, tal
como nos dice Resnick (2017); persistencia que se mantenfa a pesar de los errores, pues tenfa el efecto
inverso que era tener que encontrar la solucién y no desistir; satisfaccién por sentir que conseguia resolver
el problema y hacer uso de las tecnologias de forma natural y controlador, tal como nos dice Papert
(1997), pues los nifios se sienten importantes porque saben que consiguen dominar las tecnologias y
también las expresiones faciales muy visibles en los comentarios que surgieron durante las actividades
y que demuestran la satisfaccién que los nifios sienten cuando trabajan con diferentes tecnologias y

consiguen hacer un buen uso de ellas.

Cuando analizamos los contenidos trabajados es posible verificar que todas ellas tuvieron todas las dreas
de contenido, pero es posible destacar siempre la presencia en todas las actividades de una tinica drea:
Formacién Personal y Social. Al reflexionar sobre todas las actividades, tenfan siempre esta drea, con lo
que podemos concluir que, cuando aprendemos a programar la competencia que mds desarrollan los
nifios es su formacién personal. La formacién social estuvo presente en el establecimiento de reglas,
trabajo colaborativo, la creatividad colectiva, la construccién de conocimiento entre pares, el respeto por
los otros y la comprensién de las oportunidades que se establecen cuando se producen errores y buscan

una solucién para un problema, como también refiere Miranda-Pinto (2016).

Teniendo en cuenta las OCEPE para la educacién infantil en Portugal de 1997 (M. 1. L. da Silva, 1997)
se ha logrado observar otras 4reas de contenido como el Lenguaje Oral y la Escrita, las Matemdticas y
Conocimiento del Mundo, en las actividades realizadas, donde el resto dreas de contenido tuvieron una

visibilidad intermedia en todas las actividades.

Mis recientemente la Escala de Participacién sufrié algunas alteraciones presentadas por Portugal &
Laevers (2018), en una publicacién (Portugal & Laevers, 2018), sin problemas de adaptacién a las 4reas
de contenido reformuladas (I. L. da Silva, 2016). Todavia, las diferencias son muy pequefias y no afectd

a esta observacién.
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Se entiende que, en todas las actividades de pensamiento computacional, programacién y robdtica
pudimos trabajar todas las 4reas de contenido. Se debe considerar que, si hay dreas de contenido que
prevalecen o se destacan con intencionalidad en estas actividades, como son la formacién personal
y social, la matemdtica, el lenguaje, la expresién motora, entre otras, es porque es posible hacer una
iniciacién adecuada del aprendizaje de programacién y robética no de forma aislada, pero integrada en

el curriculo de educacién infantil.

Se han examinado investigaciones que se centran en el estudio aislado de robots, de software para
el aprendizaje de programaciéon destacando siempre la relevancia de estos recursos para aprendizajes
especificas e incluso de 4reas de contenidos mds relacionadas a las ciencias. La misma literatura evidencia
que es posible aprender conceptos esenciales a nivel de programacién y robética educativa en la primera
infancia, en que la creatividad es el primer paso para trabajar de forma adecuada todas las dreas de
contenido, utilizando las tecnologfas, los robots y la programacién por bloques, como Scratch y Scratch]r
(Bers, M. 2007, 2014; Bers, M. et al., 2014; Bers, M. & Resnick, 2016; Flannery et al., 2013; Kafai &
Burke, 2016; Resnick & Rosenbaum, 2013;Resnick, 2017).

Cuando analizamos las actividades, de acuerdo con las horas en que se desarrollaron tenemos que la mayor
parte de estas se realizaron por la manana. Las Educadoras prefieren realizar gran parte de las actividades
que requieren concentracion por la mafana justificando que, los nifos se encuentran més despiertos, mds
receptivos, con mayor concentracién e incluso una mayor creatividad para realizar actividades que exigen
de ellos mds participacién. Esta reflexién y programacién de las actividades para un periodo matinal es
consistente al encontrarse como indicadores de mayor participacién, de acuerdo con la escala que se

utiliza para la recogida de datos (Bertram & Pascal, 2009; Portugal & Laevers, 2018).

Los resultados relacionados con la cuestidn de género se diluyen cuando estamos delante de nifios y nifias
aprendiendo a programar. Las tecnologias, la programacién con Scratch]r y los robots encantaron de la
misma manera todo el grupo de nifos sin diferencia. El nivel de participacién de nifios y nifas en las
actividades realizadas fue alto y muy alto, y sefialan que en estas edades las diferencias no se hacen sentir,
permitiendo que todos los nifios aprovechen las actividades de forma igual, sin importar su diferencia

de género.
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Después de presentar los resultados obtenidos se ha delineado los elementos fundamentales como
conclusién de esta investigacién. Asi, las conclusiones presentan lineas conceptuales sobre: Aprender
a Programar: Conceptos esenciales para la primera infancia y Participacién del Nifio como elemento

fundamental en el proceso de aprendizaje.
5.2. Conclusiones

La finalidad de este estudio era comprender cémo los nifios aprenden a programar en educacién infantil,
cuya respuesta la centramos en dos momentos distintos. En primer lugar, considerando lo que forma
parte del concepto de aprender a programar definimos objetivos para la primera infancia, que pueden
ser importantes de integrar en este aprendizaje. En segundo lugar, importa entender que todo proceso de
aprendizaje presupone bienestar emocional y se han destacado un conjunto de competencias que pueden
ser trabajadas para tener el contexto ideal, para que los nifos puedan aprender a programar, de forma

natural y de acuerdo con su desarrollo global.
a. Aprender a Programar: Conceptos esenciales para la primera infancia

Estableciendo una conexién con los principales conceptos que se destacan cuando hablamos de
programacién, denominamos cuatro: (Algoritmo, Secuencia o Programa, Eventos, Condicionales y
Repeticiones), los cuales son esenciales para trabajar en educacién infantil y que ayudan a vislumbrar
lo que puede ser el camino para integrar actividades de pensamiento computacional, programacién
y robética educativa en educacién infantil. Todos estos conceptos reconocidos como esenciales para

aprender a programar pueden ser trabajados en la primera infancia, tal como se presenta en este estudio.

Como conclusién de esta investigacién con la Escala de Participacién se propone que todo el trabajo de
Pensamiento Computacional sin tecnologias, aprender a programar con Scratch]r y Robética Educativa
es fundamental trabajar los conceptos asociados a programacién de forma lddica en Educacién Infantdl.
Los Educadores pueden trabajar todos estos conceptos a través de los ejemplos de actividades que
desarrollamos en nuestra investigacién (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/atividades-

criancas).

Se puede trabajar el Algoritmo como un conjunto de instrucciones para completar un trabajo, donde las

secuencia u érdenes son un paso importante. En educacién infantil podemos introducir este concepto a
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través de situaciones del dia a dfa, describiendo las acciones secuencialmente de lo que estamos haciendo,
por ejemplo. Otro ejemplo es contar todo lo que hicimos desde que nos despertarnos hasta salir de la
casa para ir a la escuela, o también hacer una receta y describir todos los procedimientos de forma a
obtener un resultado final o recontar una historia con inicio, medio y fin (http://www.nonio.uminho.pt/

kidsmedialab/tag/pensamento-computacional).

Crear una Secuencia o Programa y después demostrar lo que sucede cuando la secuencia muda. En
educacién infantil podemos pedir a los nifios que representen, a través del dibujo, en una rejilla con
seis cuadrados la secuencia de acciones como, por ejemplo, las partes principales de un cuento. Otro
concepto estd relacionado con los Eventos, que son los que hacen que todo algoritmo se inicie. Tenemos
igualmente las Condiciones que definen un conjunto de condiciones que deben estar presentes para que
el algoritmo se inicie, como, por ejemplo, un timbre o un aplauso. Este concepto se explica muy bien con

recurso a Scratch]Jr o con el robot KIBO.

Por tltimo, pero no menos importante, tenemos las Repeticiones que sefialan el ndmero de veces de un
programa o secuencia de comandos, por ejemplo, las rutinas diarias. Encontramos mucho ficilmente este
tipo de conceptos cuando estamos trabajando con, Scratch]r o con el robot KIBO (http://www.nonio.

uminho.pt/kidsmedialab/tag/scratchjr).

Todo lo que se pretende es que se trabaje estos conceptos con los ninos de educacién infantil y
continuamente se refuerce a través de los mismos principios en primaria y asi sucesivamente. Un contexto
educativo debe ofrecer al nifio principalmente estimulos enriquecedores y las tecnologias pueden hacer
parte de estos. Por otro lado, todas las actividades de pensamiento computacional, programacién y
robética tienen que permitir que se desarrollen en un contexto de bienestar para que facilite el crecimiento

fisico, cognitivo y emocional.

b. Participacién del Nifio como elemento fundamental en el proceso de

aprendizaje

TTeniendo en cuenta el bienestar emocional y el desarrollo del pensamiento critico y computacional
del nifio, creemos que es importante que se proporcionen actividades que desenvuelven competencias

esenciales, a través de la programacién y la robética educativa. Es primordial que el nifno tenga oportunidad
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de trabajar con otros ninos, estableciendo lazos de confianza, pero también que aprenda a controlar sus
frustraciones delante de los errores u obstéculos que pueda encontrar. Al pedir a los nifios que trabajen

en grupo se fomenta la comunicacién, la cooperacién y empatia.
g y

Esta investigacién permite afirmar que el nifo es el elemento esencial en todo el proceso de aprendizaje
y sobre ¢l debe recaer todas las acciones y atencién. Los Educadores pueden efectivamente desarrollar
actividades de pensamiento computacional, programacién y robética en educacién infantil que permitan

que los nifos:

*  Se conozcan a s{ mismos (Yo - cuerpo y habilidades) con el fin de ajustar su forma de ser en

relacién con el espacio, los demds y las experiencias;

e Utilicen su cuerpo para expresarse incluso antes de aprender a hablar y para moverse en el

espacio, conozcan los limites y se adapten a ellos, desarrollen nociones de orientacién espacial;

*  Aprendan cédmo los otros se mueven en el espacio y en sus acciones y as{ desarrollan su
capacidad de observacién y andlisis, que le permite después experimentar (aprender con los

otros);

e Experimenten una amplia variedad de experiencias significativas: afectivas, emocionales,

culturales y de todas las dreas curriculares;

e Establezcan relaciones con otras personas (adultos y nifios), de forma saludable y que en estas

relaciones existan lazos de amor, seguridad, confianza, amistad, cooperacién y colaboracién.

En un todo, aprender a programar es la forma como el nifilo comprende el mundo y despierta su

curiosidad para explorar, crear, cuestionar y pensar sobre sus acciones.
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