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No creo que la tecnologia sea nuestra salvacion.

Lamentablemente, no podemos codificar nuestra salida de

la crisis econdmica, ambiental o de la crisis humanitaria.

Pero la tecnologia en manos de seres humanos capaces

contribuird a un cambio positivo, y el pensamiento y la

programacion computacional van a contribuir a entender
como y cuando es apropiada la tecnologia.

En KUBO, creemos que el empoderamiento de nuestros
nifos para prepararlos para el futuro requiere una forma
lGdica y focalizada de igual a igual para un aprendizaje
que sea relevante e inclusivo. Queremos contribuir a un
ambiente de aprendizaje donde los chicos puedan “brillar”
porque experimentan cémo es trabajar en colaboracién
dando espacio a las ideas de los demas y asi construir la
confianza de los demas a medida que aprenden juntos.

Aprendi a programar a los ocho anos y en la me medida
que me di cuenta de todas las cosas asombrosas que podia
crear con la programacion, todo un mundo nuevo se abrié
ante mi. Quiero que todos los nifos experimenten el mismo
sentimiento de maravilla y empoderamiento.

El plan de estudios de ciencias de la computacion de hoy
ofrece poco mas que una imagen instantanea de lo que la
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Empoderando a
nuestros chicos

tecnologia ya esta haciendo basada en lo que ya sabemos.

Para que el aprendizaje tecnolégico tenga un valor real,

debemos empujar continuamente los limites de lo que

es posible hacerse dentro del aula. Como disefadores de

EdTech, es nuestra funcion proporcionar las herramientas

y estimular la mentalidad que permite a los estudiantes
explorar posibilidades imprevistas.

Quiero que los nifos se conviertan en agentes en la

busqueda de un impacto creativo. La tecnologia no deberia

ser una realidad virtual, sino una realidad mejor, y por esa

razén nos comprometemos a ofrecer tecnologia educativa

gue no elimine a los niflos del mundo que los rodea, sino

que les abre las mentes al mundo y a las personas que los
rodean.

En este documento queremos compartir nuestra pasion
con colegas educadores, responsables de las estrategias
y a todos los socios del mundo educativo; queremos
contribuir a una creciente comprension del propésito y la
vision de la tecnologia educativa. Compartimos nuestros
puntos de vista sobre el por qué la programacion debe ser
parte de la educacién primaria y cdmo creemos que puede
integrarse en el aula. Es una invitaciéon a tomar en serio la
programacién como una habilidad futura que permita a los
nifos participar de manera activa y creativa en la sociedad,
en un mundo cada vez mas digitalizado

.

Daniel Lindegaard

Fundador y Jefe de Tecnologia
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Ofrézcanle confianza
para tomar el control.

Cuando el futuro esté conformado en gran medida por
la tecnologia, aquellos que sean capaces de entenderla,
usarla e influir en ella recibiran un poder de decisién
mucho mayor. Al proporcionar a todos los nifios
conocimientos y habilidades tecnolégicas a través de la
educacion formal, el control se comparte y la ensefianza
de codigos se convierte en un acto de democratizacion.

Existen predicciones generalizadas de una brecha digital
cada vez mas significativa entre los ciudadanos. Esta
brecha se refiere a la divisién entre aquellos que tienen
las habilidades para participar en una sociedad de alta
tecnologia y aquellos que no [1]. En el pasado la brecha
ha sido una referencia para acceder a la tecnologia, pero
con los desarrollos tecnolégicos mas baratos y accesibles,
la brecha en la cuarta revolucion industrial se referira

a aquellos que tienen la capacidad de manipular datos,
aquellos que estan alfabetizados digitalmente y aquellos
que no.

Creemos que la alfabetizacién digital debe ser ensefiada
con una dosis saludable de ética, y que los estudiantes
deben ser alentados a pensar sobre el impacto que la
creacion tecnologica tiene en su comunidad y en la
sociedad. Se les debe enseiar a pensar sobre un proposito
ético y sostenible..

Incluso con tecnologias complejas cada vez mas presentes
en nuestra vida cotidiana, muchas personas no las
entienden, ni creen que tienen mucho poder de influencia.
No es necesariamente por miedo, sino por la impotencia
que las personas experimentan cuando se enfrentan

a la tecnologia. El empoderamiento digital consiste en
cambiar esa dindmica de poder para que, en lugar de
experimentar que la tecnologia tiene poder sobre la vida
de uno, estamos facultados para llevar el control. Como
dijo Rushkoff [2]: programe o sea programado.



Comiencen desde chicos a
dominar las habilidades

Los nifos parecen dominar la tecnologia a una edad
cada vez mas temprana e intuitivamente explorany
utilizan una amplia variedad de tecnologias en sus
vidas cotidianas. Sin embargo, si bien el hecho de ser
educado con la informatica hace que la mayoria de
los nifios sean maestros del uso de dispositivos, no
significa que los entiendan o que puedan reflexionar
criticamente sobre su uso

La mayoria de las iniciativas de programacion se han
dirigido a niflos mayores, pero existen buenas razones
para introducir a la programacion a nifios de apenas
cuatro afos, para permitirles desarrollar los modelos

cerebrales para un mayor pensamiento abstracto. Una
introduccion temprana también permite que mas ninos
desarrollen entusiasmo por la programacion y significa que
se pueden prevenir los estereotipos de carrera basados en
el género dentro de STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria
y Matematicas [3]

Varios estudios sugieren que la introduccion a la
programacion a una edad muy temprana les brinda a los
nifos la oportunidad de ser verdaderamente fluidos [4],
similar a la ensefanza de otras habilidades basicas como la
alfabetizacion y las matematicas.
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La alfabetizacion digital es el

futuro.

La alfabetizacion digital no es simplemente la capacidad

de leer y escribir cédigo [5]. La alfabetizacion y el proceso
de entender un lenguaje completamente nuevo incluyen
mucho mas que leery escribir,.... incluye contextos sociales
y culturales para poder navegar con confianza y ser
verdaderamente fluidos [6], [7].

En pocas palabras, una computadora solo entiende los
ceros y los binarios. De hecho, no es tan inteligente.

La programacion es esencialmente el lenguaje que traduce
el lenguaje humano al lenguaje informatico. Existen varios
lenguajes de programacién, todos destinados a programar
una computadora para ejecutar una serie de operaciones.
Aungque cada uno es ligeramente diferente, los idiomas

o dialectos de programacion estan basados en el mismo
vocabulario y conceptos subyacentes.

La alfabetizacién, vista de manera holistica, tiene aspectos
operativos, culturales y criticos, y estos tres aspectos
también son relevantes cuando se habla de alfabetizacién
digital [6], [8].

D

Alfabetizacion

El aspecto operativo de la alfabetizacion se refiere

a las habilidades de lectura, escritura y creaciéon de
significados, y poder acceder a la informacion. Es
esencialmente comunicacion. El aspecto cultural se centra
en la formacion del sentido y el aspecto critico sobre la
capacidad para interactuar de manera critica con textos y
dispositivos digitales, asi como con cuestiones de podery
de representacion [6].

Las palabras no existen en un vacio, y tampoco el cédigo, y
las tres dimensiones de la alfabetizacion son importantes
para una comprensién completa de la programacion.

Por lo tanto, la programacion en educacion no solo debe
percibirse como la habilidad de comunicacién, sino que
también debe reconocerse por sus aspectos culturales y
criticos.

OPERATIVO

Digital



Ensenen a los nihos como

pensar

Vamos a ensefar a los ninos cémo pensar, ...no
qué pensar. Vamos a desarrollar la forma de pensar
computacional del siglo XXI.

La definicion del siglo XXI que nos ofrece Jeanette

Wing definiendo el pensamiento computacional como
“resolver problemas, disefar sistemas y comprender el
comportamiento humano, basandose en los conceptos
fundamentales de la informatica” [9]. También ella afirmo
que el pensamiento computacional involucra los procesos
de pensamiento necesarios para encontrar soluciones a
los problemas, formulados de tal forma que puedan ser
efectivamente implementados por las computadoras.

En contextos educativos K-12, el concepto de
computacion fue introducido ya en los afios 80 por
Seymour Papert y su programa pionero LOGO [10]. Se
abandoné de forma rapida y errénea, pero la importancia
de la programacién ha vuelto a entrar en terreno de

la educacién. Se utilizan varias definiciones, pero para
ponerse de acuerdo sobre los conceptos centrales

que incluyen abstraccién, pensamiento algoritmico,
automatizacion, descomposicién y generalizacion,

CONCEPTOS DE PROGRAMACION

Operaciénes
Funcidénes
Secuencias

Variables
Eventos
Bucles

relacionadas con las practicas de depuracién,
colaboraciodn, creatividad y la capacidad de lidiar con el
planteamiento de problemas[11].

La programacion y el pensamiento computacional

estan estrechamente relacionados. El aprendizaje de
conceptos de programacion se puede ver como una serie
de habilidades practicas, y los procesos de pensamiento
computacional como habilidades cognitivas [12]. Si bien

la programacién seria mas facil de aprender si ya tuvieras
un buen conocimiento del pensamiento computacional,
aprender a programar es, al mismo tiempo, una muy buena
forma de practicar el pensamiento computacional.

Por lo tanto, aprender a programar no consiste solo

en aprender a codificar, sino que también se trata de
abstraccion y pensamiento algoritmico, .... dividir un
problema en un proceso paso a paso para guiar a alguien
o algo a completar una tarea o resolver un problema [13 ].
Esta es la razon por la que el pensamiento computacional
no solo es relevante para las computadoras, sino que

se puede transferir a una variedad de situaciones y
problemas en la vida, como hornear un pastel, seguir paso
a paso una receta de cocina o armar un mueble.

DISCIPLINAS

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Condicionales Decomposic'\én
A\goritmos
Logica
patroneS
cion

Genera\'lza
gvaluacion

Basado en Tsarava, 2017 [12]



KUaO

Piensa de forma innovadora e

independiente.

Nadie puede esperar que uno sepa lo que va a suceder en
el futuro, pero las tendencias actuales sugieren que existe
un creciente deseo de ir mas alla de las ciencias STEAM
para nutrir, practicar y desarrollar habilidades que los
robots, como maquinas, no son capaces de llevar a cabo
[14], [15]. Entre otras cosas, esto significa ser creativo;
capaces de pensar de forma innovadora e independiente.

Para utilizar las palabras de Stephan Turnipseed,
vicepresidente ejecutivo y director de estrategias de Pitsco
Education:

“Debemos preparar a los nifios para que sean Unicamente
humanos en un mundo cada vez mas inhumano”. [16]

Las competencias de STEAM son, sin duda, importantes
para el éxito en el mundo de mafana, pero cada vez es
mas probable que vayan acompanadas de mas habilidades
para la vida basadas en el caracter. El informe del Foro
Econdmico Mundial sobre el futuro del empleo, incluye
un resumen de las habilidades que seran las mas buscadas

en el futuro [14]. Esa vision general muestra que la
creatividad ha saltado de la décima habilidad mas buscada
en el 2015, a la tercera mas necesaria para el afio 2020.
Del mismo modo, la Inteligencia Emocional, que ni siquiera
figura en la lista del 2015, ahora es la sexta mas buscada.

Programar no solo es aprender esa habilidad en particular,
sino también darles a los nifios un conjunto mas amplio
de competencias: esto incluye pertenencia social y
valores, inteligencia moral, ser creativo y proponer nuevas
ideas, desarrollar habilidades con énfasis en lo humano

y tomar decisiones éticas. Seguin un estudio reciente,

los beneficios educativos de la programacién en el aula
durante los primeros anos no solo estan relacionados

con las habilidades STEM, como las matematicas

y la resolucién de problemas, sino también con el
razonamiento verbal, causal y social [17]

Importantes 202

2015

Habilidades

Fuente: Future of
Jobs Report, World
Economic Forum
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Solucién de problemas complejos
Pensamiento critico

Creatividad

Administracion de personal
Coordinacién con otros
Inteligencia Emocional

Juicio y toma de decisiones
Orientacion al servicio
Negociacion

Flexibilidad cognitiva

BYONoUuhONE

Solucién de problemas complejos
Coordinacién con otros
Administracion de personal
Pensamiento critico

Negociacion

Control de calidad

Orientacion al servicio

Juicio y toma de decisiones
Escuchar activamente
Creatividad
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Ampliar las fronteras

Teniendo en cuenta la responsabilidad de la educacion
formal para preparar a los nifios no solo para una carrera
profesional sino también para una vida con sentido y
significado, [15] las competencias de programaciény
pensamiento computacional han ganado su lugar en la
educacion primaria. La pregunta es, ;cémo se entrega
mejor este avance?

Creemos en los principios de pisos bajos y techos altos;
que las cosas deben ser relativamente faciles de entender,
pero bastante dificiles de dominar, haciéndolas

accesibles y atractivas. Mitchel Resnick y su equipo de
MIT también destacan la importancia de los “fronteras
ampliadas”, lo que permite un amplio conjunto de

intereses para motivar y aplicar conocimiento [18]. Una
buena practica de entregar la programacién es integrarla
en las asignaturas existentes y relacionarla con lo que los
maestros ya hacen en su aula [19].

Con el ritmo actual del desarrollo tecnolégico, es
primordial que nosotros, como proveedores de Educacion
tecnologica, ayudamos a los maestros, al hacer productos
que sean faciles de configurar y que estén realmente
disefiados para el entorno del aula. También debemos
proporcionar capacitacion a los maestros, junto con la
inspiracion del curriculo y el apoyo estructurado que guie
a los estudiantes a una participacién mas profunday un
pensamiento de nivel superior [19], [20].



Apagar las computadoras

La ensefianza no conectada del pensamiento
computacional y la programacion esta ganando
reconocimiento [4], y aunque puede parecer contraria

a la intuicion eliminar de la ecuacion a las pantallas de
video PC, existe evidencia suficiente para respaldar que
esto fortalece el proceso de aprendizaje. Debido a las
crecientes preocupaciones sobre la cantidad de tiempo
de exposicion a las pantallas a la que estan expuestos los
nifios y un mercado abarrotado de recursos, también es
dificil para los maestros determinen qué recursos son los
mas efectivos.

El conocido trabajo de Seymour Papert, “Mindstorms” y
su teoria del construccionismo, ha establecido firmemente
los beneficios de tener “objetos con los que pensar” [10].
Los objetos facilitan los modelos mentales al proporcionar
una representacion concreta para mejorar la comprension
de lo abstracto.

En los primeros anos del desarrollo de un nifo, el
aprendizaje se basa en sentir y manipular el mundo que
los rodea. Sélo més tarde aprenden a pensar de manera
abstracta [21], [22]. Por lo tanto, las herramientas
concretas de aprendizaje son esenciales en los primeros
afos para adaptarse a la forma de aprendizaje de los
ninos.

Al quitar las pantallas de la ecuacién de aprendizaje en el
aula de los primeros afos, los nifios no solo se benefician
del aprendizaje practico, sino también de una mejor
interaccion entre pares. Esto significa que, en lugar de
tener lineas de vision paralelas apuntando a una pantalla,
tienen la oportunidad de conectarse, compartir, hablar e
inspirar o inspirarse de una manera mas directa e intima
con sus companeros.
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Los errores son buenos

La programacién es una de las pocas areas donde es
aceptable cometer errores y esto ayuda a crear un entorno
de aprendizaje que acepta los errores como parte natural
del aprendizaje. Un cédigo rara vez funciona la primera
vez, y uno de los elementos esenciales para convertirse

en un buen programador es la capacidad de identificar

y corregir errores en el codigo. Este proceso se llama
depuracion y es uno de los procesos en el pensamiento
computacional [9], [13], [20].

En una sociedad que se centra cada vez mas en la
perfeccidn, la programacion es una oportunidad para
aprender a sentirse comodos con los procesos de prueba
y error en un proceso interactivo. Al programar, los nifos
no deben necesariamente esforzarse por alcanzar la
perfeccién, sino que se les debe alentar a experimentar
con varias soluciones creativas.

Los nifnos deben practicar la articulacion e identificacion
de errores en el codigo, y deben hacer sugerencias sobre
como solucionarlo. En programacién, a menudo hay mas
de una solucion.

a un problema, que también brinda a los nifios el beneficio
de las comparaciones y discusiones sobre cémo y por qué
un algoritmo puede ser mejor que otro.

Enfrentar dificultades o desafios en el camino cuando se
aprende programacion es casi inevitable, pero al hacer
que la programacion sea interesante y al crear una cultura
de aprendizaje donde se permiten los errores, los nifos
estaran mas dispuestos y decididos a intentar, intentar e
intentar nuevamente hasta que encuentren una solucién
al problema.




Manténganlo simple

Creemos que la programacion no debe estar maquillada,
sino que debe ensefnarse en su sentido mas puro, de la
misma manera que se ensena el aprendizaje del alfabeto
para llegar al objetivo de poder leer y escribir.

La programacion no debe ser sometida a procesos de
gamificacion o tratada como un elemento secundario,
por ejemplo, al ser introducida en una tarea que tiene un
mayor enfoque en la construccién de un robot u otros
mecanismos. Los conceptos basicos de los conceptos de
programacion y la terminologia de programacién deben
ser el enfoque principal del aprendizaje en las etapas
iniciales. Esto no significa que el aprendizaje no pueda
ser ludico, pero la actividad no debe disfrazar o diluir el
objetivo principal del aprendizaje.

La programacion debe ser conversacional. Los ejemplos
de la vida real y aguellos mas cercanos a los intereses
existentes de los nifios ayudan a hacer que los conceptos
y términos abstractos sean mas comprensibles.

Y estos no necesitan estar centrados en los conceptos
de la ensefianza de STEM. Muy a menudo, los ejemplos
de programacion en contextos del mundo real estan
relacionados con funciones tradicionales, como la
construccion de puentes, la navegacion de barcos o la

programacion de maquinas para procesar oficios. Existen
muchas mas formas de garantizar que la programacién

y la computacién tengan mas sentido para todos los
ninos. Los ejemplos del uso del cédigo en la vida real
pueden ser desde la instalacion de luz hasta la decoracién
o interaccion estética, hasta el disefio de productos

y entornos que influyen en el entorno y el bienestar
humano.

Al comenzar con las actividades diarias normales, como
seguir una receta o planificar una ruta en un mapa, los
nifos aprenden a comprender los conceptos basicos de
los algoritmos. Ellos los experimentan

como secuencias visibles, tangibles y légicas que se
pueden manipular y reutilizar de nuevas maneras,
abriendo nuevas posibilidades.

La programacion se utiliza en todos los ambitos de la
vida, y la verdadera oportunidad para nuestros jovenes
aprendices es comprender plenamente su uso e imaginar
cémo se puede utilizar en el futuro; para vivir en un
mundo donde no hay suficiente empleo, para luchar en un
mundo que dominaran, la programacion y el pensamiento
computacional son habilidades esenciales.
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