REVISTA INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA E INNOVACION EDUCATIVA |

ARTICULO PRODUCTO DE INVESTIGACION

Lenguaje de programacion para nifios y nifas:

perspectivas conectadas y desconectadas en la educacion basica

Programming language for boys and girls: connected

and disconnected perspectives in basic education. A qualitative study

Jests Antonio Ceréon Molina!
Universidad de La Salle

Recibido: 25.08.2022
Aceptado: 30.10.2022

Resumen

La tecnologia esta permeando dia a dia todos los aspectos de la vida en las sociedades actuales,
el uso de algoritmos cada vez es mas recurrente para solucionar los diferentes problemas de
una sociedad en constante evolucion, lo cual, permite volcar la atencion en la programacion
informatica y su respectivo lenguaje como una de las alternativas para enfrentar los retos de
este siglo. Por tanto, la presente investigacion de tipo documental es desarrollada con el fin de
dar a conocer la importancia del lenguaje de programacion y su respectiva ensefianza desde la
educacion basica, por medio de un enfoque cualitativo, en donde se destaca el analisis de 63
articulos, lo cual, permitid establecer cuatro categorias encaminadas a la inclusion de la
programacion en el campo de la didactica de las matematicas en la educacion infantil. Entre

las principales conclusiones se destaca la necesidad de interrelacionar el campo matematico
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con el tecnoldgico y de esta manera establecer nuevas estrategias didacticas, en donde el

acceso a dispositivos tecnologicos no sean exclusividad del area de informatica.

Palabras clave: Lenguaje de programacion, programacion informatica, educacion basica y

didactica.

Abstract

Technology is permeating every day all aspects of life in today's societies, the use of
algorithms is becoming more and more recurrent to solve the different problems of a society
in constant evolution, which allows us to focus attention on computer programming and their
respective language as one. of the alternatives to face the challenges of this century. For this
reason, this documentary research is developed in order to publicize the importance of
programming language and its respective teaching from basic education, through a qualitative
approach, where the analysis of 63 articles stands out. and interviews with mathematics
teachers who use programming in their practice, which allowed us to establish four categories
aimed at including programming in the field of mathematics didactics in early childhood
education. Among the main conclusions, the need to interrelate the mathematical field with
the technological one stands out, and in this way establish new didactic strategies, where

access to technological devices is not exclusive to the computer area.

Keywords: Programming language, programming informatics, basic education and didactic.

Introduccion

En la actualidad se requiere enfocar los esfuerzos educativos hacia nuevos tipos de lenguajes
que son la base de la ciencia y la tecnologia y estos a su vez se constituyen con solidez en los
pilares de las sociedades del presente, pero en las del futuro seran indispensables (Alcolea,
2019). Entre esos lenguajes, para Lopez y Yuste (2017), estan los de programacion, los cuales,
pueden ser aprendidos desde la nifiez, de la misma forma que se aprende la lengua materna,

su aprendizaje estd sujeto a la exposicion que tenga el nifio y pueda explorar diferentes
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aspectos primero de forma concreta para luego pasar a la parte abstracta (Zapata, 2015). Por
tal motivo, para esta investigacion se platean tres categorias; en la primera, se establecen los
principales avances del lenguaje de programacion para nifios; la segunda, hace alusion al
aprendizaje de la programacion de forma conectada y los principales tipos de software de
cardcter gratuito, mas utilizados para ensefar este tipo de lenguaje desde la educacion basica;
y la tercera, describe la importancia de la programacion desconectada con el uso de recursos

que no implican los dispositivos tecnologicos.

En este sentido, el docente es fundamental en el proceso de adquirir el nuevo lenguaje,
teniendo en cuenta que Vera (2021), hace referencia al aspecto didactico de la programacion
con fines educativos y estas actividades no se conviertan en mero entretenimiento para los
estudiantes. Por tanto, la didactica es indispensable para crear nuevos materiales y formas de
ensefiar programacion y de esta manera contribuir en la disminucion del analfabetismo digital

(Garcia, et al. 2022).

1. Metodologia

Esta investigacion de tipo documental, presenta un enfoque cualitativo descriptivo, en donde,
por medio de la consulta de diversas bases de datos, tales como: Scopus, Web of Cience,
Scielo y Dialnet, se logré depurar 63 documentos que responden al andlisis de las tres
categorias a investigar y las cuales son: Avances en la programacion para nifios y nifias:
programando de forma amigable en la nifiez, la programacion conectada: abordaje desde el
software gratuito, la programacioén desconectada: Una alternativa para aprender a programar
sin dispositivos electronicos. Los resultados de cada una de las categorias se describen bajo la
literatura seleccionada para tal fin en los ultimos cinco afios, por medio de una matriz

documental. Los resultados se expresan de forma detallada en las categorias mencionadas.
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2. Resultados

2.1 Avances en la programacion para nifos y nifias: programando de forma amigable

en la nifez

Para llegar a la denominada programacion para nifios, se debe hacer mencién a una mujer
apasionada por las matemadticas a quien se le atribuye dar los primeros pasos en lo que se
podria llamar programacion, Ada Lovelace, al hacer célculos en una maquina disefiada por su
maestro Charles Babbage, la cual se cataloga como la version inicial del computador, estos
calculos generaron series codificadas de instrucciones que conformaban algoritmos, por tanto
se cataloga en ser la primera persona en utilizar un lenguaje de programacion (Rio, 2016). A
partir de estos acontecimientos son muchos los avances que la programacion ha presentado a
través de su historia, sin embargo, para Resnick et al. (2009), a pesar de toda la evolucion, los

lenguajes desarrollados en este campo eran muy complejos para nifios.

Por tal razon, Papert (1981), desde 1968 al crear el lenguaje de programaciéon LOGO, da una
gran herramienta para hacer este tipo de lenguaje mas amigable para los nifios, para lo cual,
propuso un mayor acercamiento desde la nifiez hacia las computadoras de forma creativa, no
como un recurso mas que llegue a resultar tedioso, por lo cual, la educacién debe permitir que
los nifios manejen los computadores y por medio de ellas puedan desarrollar sus ideas y por

tanto tener cierto dominio del mundo, para el autor, programar una computadora:

No significa ni mas ni menos que comunicarse con ella en un lenguaje que tanto la
maquina como el usuario humano puedan “comprender”. Y aprender lenguajes es una
de las cosas que mejor hacen los nifios. Todo nifio normal aprende a hablar. ;Por qué

no aprenderia entonces a “hablar” con una computadora? (Papert, 1981, p.18)

En consecuencia, Papert (1981), asegura que todo nifio bajo unas condiciones adecuadas
puede aprender a programar, se debe permitir un mayor acceso a las computadoras y ofrecer

mayor libertad al niflo en cuanto a su uso, el nifio le ensefia a pensar a la computadora al
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mismo tiempo que desarrolla sus estructuras mentales, para Ruiz (1994), también se
desarrollan estrategias cognitivas de exploracion y descubrimiento por medio del lenguaje de
programacion. Ursini, (1997), en su estudio de investigacion establece que este tipo de
lenguaje favorece la comprension de conceptos matematicos tales como variables, en

contextos significativos para el nifio.

Segun, Morales et al. (2020), la programacion LOGO es de caracter textual, pero también esta
la programacion visual, para Recarde et al. (2018), la programacion visual se caracteriza por
formar algoritmos por medio de bloques, los cuales son arrastrados y organizados de tal forma
que constituyen secuencias logicas y forman un determinado programa. Aprender a programar
desde la infancia tiene unas ventajas significativas, entre las cuales estdn: Desarrolla el
pensamiento logico-matematico, los estudiantes pasan de ser simples consumidores de
tecnologia a crear sus propios programas, fomenta el trabajo en equipo y los nifios aprenden
a comunicarse con la computadora, aspecto fundamental en las competencias del siglo XXI,
lo cual a su vez permite que sean mas creativos, desarrollen problemas de forma ladica y

estructurada, entre otros aspectos.

Por tal motivo, en el mundo entero se estan ejecutando programas educativos que promueven
la programacion desde el pre-escolar, Sdenz y Coézar (2017), expone que Inglaterra, es uno de
los paises pioneros desde al afio 2014, incluyendo la programacién de computadores y el
pensamiento computacional en los planes de estudio de Educacion primaria y secundaria, por
medio de una asignatura nueva en el curriculo; Espafia presenta un modelo similar , en donde
se establece la asignatura: Tecnologia, Programacion y Robdtica desde el afio 2015. Segun,
Llorens et al. (2017), otros paises preocupados por generar espacios académicos en sus
escuelas son: Finlandia, Australia, Estados Unidos, Corea del Sur, Japon, Israel y Escocia,
esta ultima presenta grandes avances al interrelacionar las matematicas y la tecnologia en una
sola asignatura que se basa en la programacion desde la nifiez desde el afio 2017, esto generd

una digitalizacion de la escuela.
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Estos paises buscan fomentar el desarrollo de la alfabetizacion digital y promueven el
aprendizaje del lenguaje de programacion con el fin de ensefar a los nifios a comprender la
funcion de los algoritmos, con lo cual, puedan crearlos, depurarlos y utilizarlos en la solucién
de problemas (Zapata, 2015). En contraste, segiin Casali et al. (2020), en cuanto a los procesos
que se desarrollan en programacion para nifios, Latinoamérica se observa relegada, ya que los
gobiernos de turno no demuestran la suficiente voluntad, para crear politicas publicas que
incentiven el uso de la programacion en las aulas de educacion infantil, sin embargo, se debe

destacar el caso de Argentina y Costa Rica.

En el primer caso, por medio de la politica ptiblica se viene estableciendo una serie de decretos
que promueven aspectos puntuales de la programacion y la robdtica en os curriculos escolares
de forma trascendente desde el afo 2017, segiin Torres (2021), con 4 ejes “principales:
programacion, pensamiento computacional y robotica; ciberespacio, inteligencia colectiva,
simulacion; Inclusion, calidad educativa y diversidad y juego, exploracion y fantasia” (p.130).
Yaen el afio 2019, se especifica que esto tendré repercusion en los estudiantes de 4 afios hasta
el ultimo grado de secundaria. El segundo caso, segun Jara et al. (2019), este pais desarrolla
la programacion desde la educacion basica primaria hace 30 afios, con la finalidad de fomentar

el pensamiento computacional.

Colombia, es uno de los paises, en los cuales la transformacion en la politica publica y en el
aspecto curricular, segiin Riesco et al. (2014), esta relegada a mantener consumidores de
tecnologia, en donde los estudiantes conocen aplicaciones y las usan, mas no son
prosumidores. Para Manrique et al. (2020), el cambio esta en la innovacién curricular y para
esto propone dos ejes articuladores, enfocados en la programacion y la robdtica. También,
cabe resaltar los esfuerzos del Ministerio de educacion y el Ministerio de Tecnologias de la
Informacion y Comunicaciones en convenio con el British Council para capacitar a los
docentes del sector publico en cursos virtuales de corta duracion, en la programacion para
nifios por medio del editor Makecode, desde el afo 2019, los docentes replican con sus

estudiantes sus aprendizajes (Ceron, 2021).

50

Volumen 3. Namero 1. Enero - Junio 2023
ISSN: 2745-0341 (En linea)



REVISTA INTERNACIONAL DE PEDAGOGIA E INNOVACION EDUCATIVA |

Este proceso, requiere de docentes curiosos, que deseen implementar la programacion desde
las asignaturas que orientan, porque segln los pronosticos, pronto se convertira en una de las
asignaturas esenciales en los curriculos de todos los niveles educativos (Fatourou et al., 2021).
Por tal motivo es importante conocer diversas alternativas que puedan contribuir de forma
didactica a ensefar y aprender lenguaje visual de programacion, el cual, conforma la

programacion conectada, la cual implica el uso de dispositivos.

2.2 La programacion conectada: abordaje desde el software gratuito

Este aspecto conforma la segunda categoria, en donde se describen algunos tipos de software
que utilizan bloques visuales de programacion para ninos y son de caracter gratuito. Entre los

mas conocidos y que cumplen estas condiciones estan:

Scratch: es un lenguaje de programacion desarrollado por el massachussetts Institute of
Technology (MIT), con el fin de ser ensefiado en las escuelas primarias y secundarias, su
aprendizaje puede ser iniciado desde los 6 afios. Los programas son creados mediante el uso
de bloques, no requiere de conocimientos previos, puesto que se parte desde cero. En cuanto
a la conexion a internet, no se requiere todo el tiempo, porque una vez descargado e instalado
el Editor Offline de Scratch, puede ser utilizado sin conexioén a la red, ademas permite el

pensamiento logico (D’Andrea, 2019).

Code.org: Segiin Velasquez (2021), por medio de juegos y peliculas populares, se ensefia a
programar desde la edad de 3 afios, fue creado sin &nimo de lucro, cuenta con recursos tanto
para docentes como para estudiantes. Estos recursos estan organizados en cursos, que constan
de diferentes lecciones, el afirma: “Cada leccion se basa en algun micro mundo y consta de
ejercicios y quizd uno o dos videos explicativos. Muchas lecciones son similares porque
permiten practicar con los mismos conceptos de programacion, aunque usando personajes y

fondos distintos” (p.3).
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Snap: Para Picie et al. (2021), En un software que fue creado a partir de Scratch, en donde se

utiliza el lenguaje de programacion visual, los autores afirman que consiste en un:

Modelo de arrastrar y soltar que permite a los estudiantes crear historias interactivas,
animaciones, juegos y mas, mientras aprenden ideas matematicas y computacionales.
Snap, se inspird en Scratch, pero también se dirige a estudiantes novatos y mas avanzados

al incluir y expandir las caracteristicas de Scratch. (p.6)

Tynker: Es una plataforma en donde los nifios aprenden a programar de forma divertida, sin
necesidad de conocimientos previos sobre el tema. Su entorno de programacion es ejecutado
online, este software también incluye lecciones para docentes con ejercicios practicos
(Vasquez, et al., 2021). Este software tiene una complejidad gradual, la cual esta desde el uso
de bloques hasta lenguajes de texto como JavaScript o Python. En el trabajo de Pedro Freije,
sobre el uso de drones como innovacién en materiales atractivos a los estudiantes de

Bachillerato (Freije, 2021).

Microsoft MakeCode: Utilizado por el Ministerio de educacion y la Secretaria de Educacion
para capacitar a los docentes de los colegios publicos. Su uso puede ser online o por medio de
una micro:bit, la cual es un dispositivo que permite programar sin ningun tipo de conexion a
internet y sin la necesidad de la descarga de programas. El software es de cardcter gratuito y
se basa en el uso de bloques, en donde los nifios adquieren habilidades para programar y
resolver problemas de su vida cotidiana por medio de un procesador, generando pensamiento
computacional desde la nifiez. Sin embargo, ademas de estas alternativas conectadas, también
es posible desarrollar aspectos de programacion con diferentes articulos que no implican

dispositivos electronicos, a este proceso, se le denomina: programacion desconectada.
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2.3 La programacion desconectada: Una alternativa para aprender a programar sin

dispositivos electronicos

Una de las preocupaciones de los docentes para llevar a sus aulas el desarrollo del pensamiento
computacional y con ello la programacion, es la carencia de dispositivos electronicos, tanto
los centros educativos, como el estudiante, puede que no tengan acceso a estos elementos o
su uso es restringido. Pero, esto no se puede convertir en el factor que elimine la inmersion de
la escuela desde la edad temprana de los nifios y nifias en el desarrollo de algoritmos. Por
tanto, Ramirez et al. (2021) afirman que el docente puede establecer estrategias didécticas

desconectadas:

Que permitan entender conceptos del entorno de las ciencias de la computacion sin la
necesidad de usar una computadora (es decir, actividades desconectadas). El uso de
actividades desconectadas como recurso didactico para transmitir los conceptos de PC se
justifica para tener un aprendizaje significativo a través de experiencias kinestésicas, lo

cual tiene un menor costo y beneficia a los nifios que carecen de equipos informaticos

(p-6).

En concordancia, para Tomohiro et al. (2009), las estrategias desconectadas, implican trabajo
manual o corporal, por lo cual presentan un enfoque constructivista, en donde se explica como
funcionan. En este sentido, se hace referencia a las actividades desconectadas mas relevantes
para la actividad escolar con nifios y nifias de educacion basica en cuanto al desarrollo de la

programacion con materiales y estrategias diferentes a los dispositivos electronicos:

Diagrama de flujo: Es uno de los recursos de lapiz y papel en el cual se expresa un algoritmo.
Para Cuasquer y Moreno (2021), es una herramienta de apoyo didactico, que permite
comprender con mayor facilidad un proceso, por lo cual, los estudiantes pueden desarrollar
problemas de forma légica. Para D’ Andrea (2019), es una manera para representar acciones,
las cuales se establecen en rectdngulos; como también, se representan decisiones, para lo cual

son utilizados rombos, que desencadenan dos respuestas (Si — No) y de estas depende la
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repeticion de las acciones para lograr un determinado objetivo. Segun el objetivo que buscan,
los diagramas de flujo pueden ser utilizados para desarrollar: primero, actividades de
ejecucion de algoritmos, segiin Beecher (2017), esto representa los primeros pasos para
programar computadoras y permite explicar el funcionamiento de algoritmos; segundo,
actividades de descubrimiento de algoritmos, en este caso, el algoritmo es el resultado del
desarrollo de una tarea que el estudiante realiza; y en tercer lugar, estan las actividades de
creacion de algoritmos, segun Hocevar (1980), estos procesos requieren de creatividad,
pueden ser desarrolladas de forma colectiva y con el uso del lenguaje natural al nivel de

abstraccion de los participantes.

Actividades Kinestésicas

Para Iglesias & Bordignon (2021), un buen ejemplo de este tipo de actividad que promueve el
desarrollo de la programacion es preparar una coreografia, esto implica necesariamente el uso
de movimientos corporales, en donde se siguen patrones de movimiento, de la misma manera,
también se pueden establecer pardmetros para que el estudiante encuentre caminos por medio
de instrucciones. Segun el autor: “En general, este tipo de actividades estdn enfocadas a
comprender conceptos sencillos, como los de instruccion, algoritmo, programa y procesador”

(Iglesias & Bordignon, 2021, p.9).

Actividades con recursos didacticos con material concreto

Estos recursos, tales como: el tangram y los rompecabezas, conforman aspectos de algoritmia
en donde el estudiante adquiere conceptos basicos que le pueden ayudar a establecer
caracteristicas fundamentales para el desarrollo de la programacion desde la nifiez, porque el
estudiante aprende a distinguir figuras que encajan en un todo y para esto, es necesaria la
repeticion hasta encontrar la solucion al problema, para estos ejercicios se debe tener en cuenta
las edades de los nifios y nifias para establecer los niveles, que deben ser coherente con las

competencias del estudiante (Manning, 2005).
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Juegos de mesa

Estos juegos son diseiados para que el nifio aprenda a programar de forma sencilla, por
ejemplo, jugando a las cartas, como es el caso del juego: Cody&Ruby, en el cual se le dan
instrucciones a un robot por medio de flechas, esto conforma un codigo de secuencias, en
donde el estudiante estd desarrollando pensamiento computacional. Este juego tiene diversas
alternativas predeterminadas y también permite crear nuevas alternativas de desarrollo
(Ferrari et al., 2015). Uno de los juegos recomendado para estudiantes de educacion bésica
primaria es: Code & Go, consiste en desplazar un raton hasta el queso, por medio de tarjetas,
las cuales indican la direccion y la accidn a realizar, por lo cual el jugador establece una
secuencia logica de pasos para conseguir el objetivo propuesto. Para Penalva (2020), los
juegos de mesa representan una alternativa para que los nifios aprendan conceptos bésicos de
programacion, algunos juegos que el autor menciona son: Robot Turtle, Cubetto,
CoderBunnyz, entre otros; como también sefiala recursos tales como libros, juegos y material
online para imprimir, para lo cual sefiala algunas paginas electronicas, por ejemplo:

https://www.csunplugged.org/en/resources/ y https://classic.csunplugged.org/books/, en

donde el docente podra encontrar diversas actividades de caracter gratuito, en el caso de la

programacion en papel cuadriculado recomienda: https:/curriculum.code.org/csf-

1718/courseb/6/ en esta direccion electronica, el docente encuentra variedad de guias

didacticas con amplias descripciones y ejemplos a seguir.

3. Discusion de resultados

La programacion para nifios y niflas es uno de los aspectos que, en la actualidad, la escuela
estd incorporando, no solo desde el 4rea de informatica, sino también desde diversos campos
del conocimiento como las matematicas y la tecnologia, puesto que son areas que se pueden
interrelacionar, porque comparten componentes curriculares, asi mismo, se destaca la
comprension y uso de dispositivos electronicos, por lo tanto, es indispensable la capacitacion
docente (Llorens et al., 2017). Para Angamarca y Andrade (2022), a través de la programacion

es posible desarrollar el pensamiento 16gico-matematico, lo cual, contribuye a mejorar la
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habilidad de comprension, proporciona mayor facilidad para desarrollar la creatividad y el

pensamiento sistematico en los nifios.

Sin embargo, a pesar de todos los avances en este campo, en Colombia, atin no se cuenta con
la infraestructura en las instituciones, ni con la capacitacion docente idonea que conduzca al
desarrollo de aspectos didacticos de relevancia en este aspecto, esto se evidencia en algunas
entrevistas realizadas a docentes de matematicas que orientan procesos en los cuales hacen
uso de la programacion para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. Un fragmento

relacionado a esta problematica es el siguiente:

Entrevistador: ;El colegio le suministra las herramientas tecnologicas necesarias para
desarrollar su practica docente?

Entrevistado: Lo que me suministran es muy minimo, no pues... teniendo en cuenta que
lo que hay que tener para desarrollar esa parte de la tecnologia...comenzando que no hay
acceso a internet en toda la institucidon, a veces toca con los datos que cada docente
maneja, pero lo unico, que el colegio facilita es el televisor que siempre esta ahi en el

salon y el video beam, que toca, pues...por turnos, no hay para todos los profesores.

Este trozo de entrevista es extraido de la investigaciéon doctoral: “El desarrollo del
pensamiento 16gico-matematico en la programacion para nifios: orientaciones pedagogicas
basadas en las competencias del siglo XXI”, la cual se estd desarrollando en la Universidad
de La Salle en el programa de Doctorado de Educacion y Sociedad. Teniendo en cuenta que
esta situacién es constante en otros docentes encuestados, se hace necesario indagar a
profundidad sobre las caracteristicas de la programacion desconectada para su abordaje desde
el area de las matematicas y sus respectivos beneficios en la construccion de algoritmos, que

a su vez desencadenen el desarrollo del pensamiento computacional.

Para Velasquez (2021), la programacion desconectada permite superar las dificultades en
cuanto al acceso de dispositivos electronicos, por lo cual, la autora afirma: “Estas actividades,

al no implicar el uso de la computacidn, pueden ser utilizadas en diversos contextos, incluso
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aquellos donde no llega la conexion a internet o se encuentran en situacion de vulnerabilidad”
(Velasquez, 2021, p.32). Asi mismo, Enriquez et al. (2021), resalta las ventajas de este tipo
de programacion, sin embargo, hace énfasis en la importancia de la programacion conectada
y en la necesidad de los estudiantes de mantener un contacto con los equipos de computo, en
el desarrollo de actividades que utilizan programacion por bloques, por ende, en cuanto al
desarrollo de actividades enfocadas en este tema, afirman que: “deben ser adaptados a una
nueva realidad que combina lo virtual y lo presencial” (Enriquez et al 2021., p.20). Esto,

implica un modelo mixto en cuanto al desarrollo de la programacién en educacion basica.

Para, Garcia et al. (2021), independiente del tipo de programacion que se utilice, los autores
enfatizan en el uso del juego para aprender a programar en la nifiez y en la juventud, por lo

cual afirman:

Una de las razones por las que el juego es importante para el aprendizaje, es porque éste
es inherente al desarrollo del ser humano, ya que desde que el nifio nace lo adopta como
un medio para la adquisicion de conocimiento. Un ejemplo claro es que los
juguetes brindan a los nifios la primera forma de interaccion no sélo con sus iguales sino

ademas con los adultos, permitiéndole exteriorizar e interiorizar sus emociones. (p.17)

Por tanto, al momento de seleccionar los juegos es importante tener en cuenta que promuevan
la creatividad y la imaginacion, también, que proporcionen el uso de habilidades de orden
superior, se establezcan intercambios de ideas y se privilegie el trabajo colaborativo, al igual

que se brinde retroalimentacion (Garcia et al., 2021).

Conclusiones

La sociedad en su constante evolucion requiere de nuevos lenguajes, los cuales se constituyen
en los pilares de los avances cientificos y tecnoldgicos que transforman la vida cotidiana de
todos los individuos. El lenguaje de programacion presenta aspectos fundamentales para

comunicarnos con las maquinas y en este sentido hacer que, por medio de los algoritmos, los
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diferentes dispositivos, se conviertan en las herramientas para solucionar problemas del
entorno, por lo tanto, resulta relevante la formacién docente en este campo, en especial en la
didactica, lo cual, pueda posibilitar el desarrollo no solo de la programacion, sino del

pensamiento computacional en general (Gonzalez et al, 2018).

Para Sanchez (2020), no se debe fragmentar el pensamiento computacional, la alfabetizacion
computacional, la competencia digital, la robodtica y la programacién, ya que unas son
complementarias de otras y estan todas unidas, todo est4 sujeto a la tarea que se ejecute, lo
cual implica que se trabaje una mas que otra en un determinado proyecto, pero, se debe tener
claro que el pensamiento computacional y la programacion son afines, esto no implica que al
desarrollar uno de ellos, también se esté desarrollando el otro (Bers, 2018). Por lo cual es
importante dar a conocer estos aspectos desde las edades tempranas, segiin Saez (2018), en
especial, la programacion puede hacer que los nifios y las nifias mejoren sus procesos en

cuanto al desarrollo de la creatividad y el pensamiento 16gico-matematico.

No obstante, todas las comunidades educativas no poseen la infraestructura ni los medios para
llevar a cabo alternativas escolares en torno al desarrollo de la programacion en sus aulas,
debido a la falta de dispositivos electronicos, por lo cual, existen diversas alternativas
desconectadas para iniciar a los nifios y nifas desde educacion pre-escolar en el lenguaje de
la programacion, por lo general, estas estan encaminadas al juego con materiales concretos en
cualquier tipo de contexto, lo cual, permite la inclusiéon de todo tipo de poblacion en el

desarrollo de algoritmos, concepto clave en las sociedades actuales.

Para Dapozo et al. (2018), otros de los factores que se destacan en la dificultad para desarrollar

la programacion en las escuelas son:

No existen estandares para la ensefianza de la computacion; los temas tratados casi
siempre se limitan a la ensefianza del uso de utilitarios basicos; hay una preocupante
falta de profesores capacitados para ensefiar los temas propios de la disciplina; no hay

esquemas de educacion continua para mantener actualizados a los profesores. (p.31)
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Por tanto, es necesario crear estrategias diddcticas que sean motivantes, relacionadas a
solucionar problemas del mundo real, en donde se fomente el trabajo en equipo y se promueva
la participacion de los estudiantes y con esto desarrollar sus habilidades en la programacion,
“no para formar programadores sino para entender el mundo que nos rodea” (Dapazo et al.,
2018, p.32). Estos motivos llevan a una necesidad creciente de formacion docente en el campo
de la programacion en todos los niveles y materias, pero enfatizando en las areas de tecnologia

y matematicas.

En este sentido, para Martinez & Echeveste (2018), la formacion docente, parte de la intension
de llegar a los estudiantes por medio de uso de dispositivos electronicos, los cuales son de
interés en los estudiantes, mientras que, para Monjelat et al. (2021), la formacion debe darse
por medio de comunidades de aprendizaje, en donde, la colaboracion entre docentes sea una
de las caracteristicas primordiales por medio de sus experiencias como fuente de
conocimiento. Pero, para Leonardi et al. (2021), la didéctica en el campo de la programacion
se presenta desde la educacion terciaria, por lo cual, describen una investigacion realizada en
la Especializacion Superior en Didéctica de las Ciencias de la Computacion para la Ensenanza
Primaria en Argentina, en donde se destaca: que ensefiar, en relacion con el curriculo; también
se resalta el sentido de la ensefianza con el porqué y el para qué de la programacion; en la

metodologia, es fundamental describir como se ensefia a programar a los nifios.

El estudio de estos autores indica que la didactica de la programacion esta por explorar a
profundidad, desde los aportes de la formacion autodidacta de los docentes de diferentes
campos del conocimiento, quienes demuestran ser inquietos por los temas relacionados a la
tecnologia y en especial a la programacion y su insercion en las dreas que ensefian, hasta los
docentes que deciden formarse en universidades con programas especificos para tal fin,
pueden ser expositores de nuevas formas de ensefianza de lenguajes de programacion para
nifios y nifias, y con esto, proveer herramientas para que enfrenten diversos problemas propios

del siglo XXI. Esto, segiin Dapozo et al. (2018), debe promover cambios sustanciales en las
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escuelas y en la forma de ensefiar, como también en los temas que se ensefian, lo cual, para

que sea trascendente, debe partir de la politica ptblica.
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