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El proyecto de investigacién Kids Media Lab:
tecnologias y aprendizaje de programacién en
educacién infantil hace parte de una investigacién
post-doctoral en la Universidad de Minho (Portugal),
desde septiembre de 2015. El objetivo principal
de la investigacién es comprender cémo los/as
nifios/as aprenden a programar en educacién
infantil.  Para la investigacién es relevante
conocer conceptos que se creen fundamentales:
pensamiento computacional, programacién 'y
robética, todos estos direccionados a la edad
preescolar.La investigacion siguié una metodologia
cualitativa basada en estudio de casos durante el
afio escolar 2016/2017. Los datos y resultados
que se presentan en este manuscrito provienen
de los siguientes instrumentos: diario de bordo,
grupos de enfoque y observacién con la Escala de
Participacién, una rejilla validada por el Ministerio
de Educacién en Portugal para educacién infantil.
Esta variedad de instrumentos permitié cruzar datos
de la investigacién. Se analizé la participacién
de los/as nifios/as en diversas actividades, que
ayuda a comprender sus estilos de aprendizaije.
Se concluye los/as nifios/as tuvieron una
participacién en general arriba del nivel 4, en
una escala de 1 a 5. La motivacién en todas las
actividades fue siempre una constante y permitié

aprendizajes en diversas dreas de conocimiento.
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Kids Media Lab research Project: technologies
and programming learning in Preschool is part
of a postdoctoral research at the University of
Minho (Portugal) since September 2015. The main
objective of the research is to understand how
children learn to programme at preschool age.
For the research, we focus on concepts that we
believe are fundamental: computational thinking,
programming and robotics, all of these targeted to
preschool age. The research followed a qualitative
methodology based on case studies during the
2016/2017 school year. The collection of data and
results presented in this manuscript is based on the
following instruments: logbook, focus groups and
observation with the Scale of Involvement, a grid
validated by the Ministry of Education in Portugal
for preschool. This variety of instruments allowed us
to cross-reference research data. The involvement
of children in various activities was analyzed to
try to understand the children’s learning styles. It
is concluded that the children’s participation had
a general involvement above level 4, on a scale
of 1 to 5. Motivation in all activities was always a
constant and allowed learning in various curricular

areas.
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1.1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL SIN TECNOLOGIAS

El concepto de Pensamiento Computacional y su introduccién en actividades en contextos edu-
cativos no es de ahora y en verdad, mucho de las investigaciones mds recientes, vienen siempre
asociadas a gran parte del trabajo desarrollado por Papert (1985) hace més de treinta afios.
Para Papert (1985).

Al ensefiar una computadora a «pensar», el nifio embarca en una exploracién sobre la
manera como ella propia piensa. Pensar sobre los modos de pensar hace con que el
nifio se vuelva un filosofo, una experiencia que pocos adultos tuvieron (p.35).

Cuando se habla sobre pensamiento computacional surge inmediatamente una asociacién a
la computacién y a la programacién. Sin embargo, investigaciones mds recientes permiten
reflexionar sobre este concepto, en situaciones de nuestro dia a dia y su importancia para la
formacién de los/as nifios/as y jovenes en edad escolar.

Investigaciones mds recientes sugieren que es posible introducir actividades de pensamiento
computacional en educacién infantil, a través de actividades que ya se promueven diariamente
en estos contextos educativos y trabajando diversas dreas de conocimiento. Algunos/as auto-
res/as sugieren que asociado a estos proyectos ha surgido, también, la necesidad de crear
lineas orientadoras sobre un abordaje adecuado en la educacién de infancia (Marina Umaschi
Bers, Flannery, Kazakoff, & Sullivan, 2014). J. M. Wing (2006) considera que «el pensamiento
computacional es una habilidad fundamental para todos, no solo para los informdticos. Para la
lectura, escritura y aritmética hay que afiadir el pensamiento computacional, para el desarrollo
de la capacidad analitica de cada nifio» (p. 33).

Inspirados por Resnick (2009) es cierto que los/as nifios/as en educacién infantil se empiezan
a desarrollar como pensadores creativos. A medida que juegan entre ellos, aprenden sobre el
proceso creativo: la forma de imaginar nuevas ideas, probar, probar los limites, experimentar
con alternativas, obtener respuestas de otros y generar nuevas ideas basadas en sus experien-
cias.

Més recientemente Resnick (2017) aporta una idea interesante sobre la posibilidad de que los/
as nifos/as desarrollen sus competencias de pensamiento computacional, en ambientes donde
se promuevan contextos de aprendizaje creativos, a través de lo que el denomina de los 4 «P»
(Projects, Passion, Peers, Play). Esto es concretizan proyectos con pasidn, entre pares y a través
de actividades de juego (Resnick, 2017).

Las actividades de pensamiento computacional en educacién infantil permiten que los/as nifios/
as experimenten nuevas formas de conocerse a si propios, en relacién con los espacios que los
rodean y con otros nifios/as. La verdad es que se promueven actividades con una intenciona-
lidad diferente buscando con que los/as nifios/as sean constructores de sus aprendizajes y de
sus proyectos. A través de estas actividades de pensamiento computacional sin tecnologias, se
da la posibilidad al nifio de desarrollar habilidades que les sea 0til en su vida presente y futura.

Para que todo este proceso de aprendizaje y desarrollo del pensamiento computacional se
concretice se puede aprovechar situaciones de juego, con reglas y limites. Para Resnick &
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Rosenbaum (2013) el pensamiento y el bricolaje estén estrechamente alineados con el juego.
Muchas personas ven el juego como una forma de entretenimiento o diversién, pero para estos/
as investigadores/as, el juego se ve de un modo diferente. El juego es un estilo de relacionarse
con el mundo, un proceso de probar los limites y experimentar con nuevas posibilidades.

Asi, se cree que es necesario que el nifio se conozca a si mismo (cuerpo y habilidades), con el
fin de ajustar su forma de ser en relacién al espacio que le rodea y a los demds. Es importante
que el nifio sea capaz de moverse en el espacio, conocer los limites y adaptarse a ellos, desa-
rrollando habilidades de orientacién espacial.

Es importante que el nifio pueda utilizar su cuerpo para expresarse, incluso antes de aprender
a hablar. Por otro lado, el nifio debe tener también oportunidad de observar cémo los otros
nifos/as se mueven en el espacio y sus acciones (aprender de otros). En las actividades de
pensamiento computacional es importante que el nifio pueda experimentar en sus primeros afios
de vida una amplia variedad de experiencias significativas: emocionales, culturales y de todas
las dreas de conocimiento. Es importante permitir que el nifio pueda comprender el mundo y
despertar su curiosidad para cuestionar y pensar en las pequefas acciones que realiza, siempre
de una forma lédica y creativa.

Si se piensa que es en educacién infantil que se inicia la adquisicién de habilidades asociadas
al lenguaje, como una forma de representacién del pensamiento entonces se puede entender la
relevancia del pensamiento computacional para estas edades, como un reto interesante para
que los/as nifios/as puedan representar su imaginacién.

De acuerdo con Brennan & Resnick (2012) «the phrase computational thinking helps us think
about learning with Scratch, and, in turn, we believe that programming with Scratch provides a
context and set of opportunities for contributing to the active conversations about computational
thinking» (p. 2). Estos/as investigadores/as sugieren un conocimiento mds profundo sobre lo
que es el pensamiento computacional y que implica tres dimensiones clave: conceptos com-
putacionales (los conceptos que el disefiador aplica a medida que programa), las précticas
computacionales (las précticas que los disefiadores desarrollan, para la programacién), y las
perspectivas de computacién (las perspectivas que los disefiadores tienen sobre el mundo alre-
dedor de ellos y sobre ellos mismos).

Las actividades de pensamiento computacional deben permitir que los/as nifios/as experimen-
ten lo que se considera esencial en este concepto, respetando siempre el nivel de desarrollo del
nifio pero posibilitando, por su vez, adquisicién de competencias esenciales en el dmbito de al-
goritmia, descomposicién, generalizacién, abstraccién y evaluacién (Csizmadia et al., 2015).

Es verdad que la madurez del nifio en educacién infantil no le permite tener un pensamiento
abstracto consolidado, todavia lo que se pretende es que vaya encontrando caminos que lo
posibiliten hasta que se complete entre los 10 y 12 afios de edad, como ocurre en un desarrollo
normal. Investigaciones internacionales inspiran en este tipo de trabajo con nifios/as en edad
educacién infantil, posibilitando a los Educadores/as el disefio de nuevas formas de trabajo en
educacién infantil.
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1.2. PROGRAMAR CON SCRATCHJR EN EDUCACION INFANTIL

Aprender a programar con Scratchr en educacién infantil puede ser una forma de aprovechar
las tecnologias, que la mayor parte de los/as nifios/as tienen en contextos familiares o educati-
vos y dar la posibilidad a los/as nifios/as de crear sus propias historias y sus propios juegos. La
edad recomendada de esta aplicacién para aprender a programar es a partir de los 5 afios de
edad y esta fue una de las razones para aprovechar a integrarla en la presente investigacién.
La aplicacién es gratuita, funciona en un tableta y tiene como suporte la pégina web: http://
www.scratchjr.org.

Esta aplicacién ha sido desarrollada por Bers, M. & Resnick (2016) quien dice que ScratchJr
es una forma de introducir un lenguaje de programacién que encoraja la creatividad y la ex-
presién, para que los/as nifios/as a partir de los 5 afios puedan crear sus propios proyectos
interactivos, a través de la programacién por bloques.

Scratchr es un lenguaje de programacién basado en Scratch (https://scratch.mit.edu) y di-
bujado para las necesidades de desarrollo y aprendizaje de los/as nifios/as de educacién
infantil hasta el segundo grado de primaria. La creacién de Scratchjr se refiere a la relativa
falta de tecnologias de gran alcance para la creacién digital y programacién en la educacién
de infancia. Esta herramienta proporciona a los/as nifios/as la posibilidad de crear historias
inferactivas, animadas, asi como ofrece programas de estudio y recursos en linea de apoyo a
los Educadores/as y Profesores/as (Flannery et al., 2013). Para Kafai & Burke (2016),

Today, Scracth continues logo’s idea of providing a programmable object, replacing
the turtle with the orange cartoon Scratch cat. The most significant difference between
Logo and Scratch is not each language’s iconic mascot but how Scratch allows budding
programmers to use snapable bricks rather than text to create movement, animation, and
sound on the screen (p.22).

La versién Scratch)r permite, igualmente, introducir los mismos conceptos de programacién por
bloques, en un ambiente preparado para nifios/as de educacién infantil. Como explica Bers,
M. & Resnick, (2016),

Using Scratchr, children can snap together programming blocks to make characters
move, jump, dance, and sing. They can modify how their characters look, design their
own backgrounds, add their own voices and sounds and even photos of themselves —
and then use the programming blocks to bring their characters to life (p. 2).

Para Bers, M. (2008) los dispositivos, tales como, teléfonos inteligentes o tablets puede contri-
buir a replantear las actividades y el contenido a trabajar en educacién infantl, con el fin de
promover experiencias atractivas y gratificantes para los/as nifios/as (cit in Bers et al., 2014).

Nuestra investigacién se inspira en el modelo Positive Technological Development (Bers, M.
2007) de los 5 «C», pues fue nuestra intencién promover contextos de Educacién de Infancia
que proporcionaran a los/as nifios/as: «Competence; Connection; Character; Confidence; Ca-
ring; Contribution» (p.6), a través de la integracién de la tecnologia y la programacién, en una
perspectiva sana y positiva, que segun la autora, influird la vida futura de los/as nifios/as.
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1.3. ROBOTICA EN EDUCACION INFANTIL

De acuerdo con diversos/as investigadores/as (M. Bers, 2008), (Marina Umaschi Bers & Horn,
2010); (Elkin, Sullivan, & Bers, 2014), (Marina U Bers, 2014), (Rosenberg & Bers, 2014);
(Miranda-Pinto, Monteiro, & Osério, 2017), la robética ofrece oportunidades para que los/
as nifos/as pequenos aprendan acerca de los sensores, motores y el dominio digital, de una
manera lidica y mediante la construccién de sus propios proyectos, como los coches que siguen
una luz, ascensores que funcionan con sensores de contacto, un robot que recorre un mapa o
un laberinto, entre otras.

Por otro lado, la idea de que los/as nifios/as pueden construir algo en movimiento con las tec-
nologias hace que esta idea sea factible y al mismo tiempo, como dice Resnick & Rosenbaum
(2013) los/as nifios/as aprenden conceptos importantes relacionados con matemdtica, ingenie-
ria e ideas computacionales. Adn mds importante, aprenden a pensar con creatividad y a traba-
jar en colaboracién, habilidades esenciales para la participacién activa en la sociedad actual.

Aprender a programar en educacién infantil es un reto que requiere una integracién de forma
natural, teniendo en cuenta, de acuerdo con Bers, M. (2008) que,

manipular un robot permite a los/as nifios/as desarrollar habilidades motoras fina y la
coordinacién ojo manual y al mismo tiempo participar en la colaboracién y en el tra-
bajo en equipo |(...). A través de la robdtica, los/as nifios/as pequefios pueden experi-
mentar conceptos de ingenieria y crear narrativas para contar historias. Al participar en
estos proyectos de robdtica, los/as nifios/as pequefos juegan para aprender, mientras
aprenden a jugar en un contexto creativo (Resnick, 2003) (cit in Marina Umaschi Bers
etal., 2014, p.145 y 14¢6).

Para una integracién adecuada de la robética en educacién infantil fue necesario conocer me-
jor los diversos robots existentes en el mercado nacional e internacional. En verdad, cuando se
habla de robética en educacién infantil parece algo que no es posible concretizar por lo mucho
que abarca este concepto. Asimismo, al conocer y analizar los robots educativos, que tienen
como indicacién edades de la primera infancia (a partir de los 3 afios), se descubrié que exis-
ten muchos robots, que a través de movimientos direccionales y algunos con sensores, permiten
que los/as nifos/as de educacién infantil los puedan programar (Miranda-Pinto et al., 2017).

Las actividades de robética permiten que los/as nifios/as en educacién infantil orienten e robot
a través de mapas, laberintos y caminos construidos por los/as propios/as nifios/as, siendo
ellos/as mismos/as constructores/as de sus experiencias de aprendizaje. Los desafios y pro-
blemas que se pretenden trabajar a través de los robots en educacién infantil, pueden ayudar a
consolidar nociones de lateralidad, orientacién espacial, creacién de secuencias de acciones y
su visualizacién en una actividad concreta, ayudar a crear narrativas para contar una historia
y asi trabajar el lenguaije, entre muchas otras experiencias de aprendizaje.
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Este manuscrito revela datos de la investigacién principal que tiene como obijetivo principal:

e Comprender como los/as nifios/as aprenden a programar, a través de actividades de
pensamiento computacional, programacién con Scratch)r y robética, en contexto de edu-
cacién infantil y de forma integrada con las dreas de conocimiento de las orientaciones
curriculares.

Para un discernimiento mds alargado del objetivo principal, se presentan obijetivos especificos,
que ayudaran a responder mejor el objetivo principal. En este manuscrito se muestra parte de
los datos y resultados, que ayudan a responder a los siguientes objetivos:

e Conocer los ambientes educativos donde se desarrollé la investigacién, sus diferencias
sociales-culturales, las edades y género de los participantes;

e Reflexionar sobre las experiencias de aprendizajes que se proporcionaran a través de
las actividades desarrolladas;

e Reflexionar sobre los niveles de participacién de los/as nifios/as cuando realizan ac-
tividades de pensamiento computacional, programacién y robética, en cada uno de los
contextos educativos y de forma general en todos ellos.

La investigacién base del proyecto Kids Media Lab aborda una perspectiva cualitativa basada
en el estudio de casos multiples, facilitando un enfoque interpretativo y descriptivo de los datos
obtenidos a través de la observacién de actividades con apoyo de la en la Escala de Participa-
cién (Bertram & Pascal, 2009). En la presente investigacién se pretende responder a la cuestién
principal: 3Cémo aprenden los/as nifios/as a programar en educacién infantil?

Para este efecto nuestra investigacién transcurrié en cinco contextos educativos, con un total
de seis clases de nifios/as de educacién infantil. La investigacién fue idealizada para que se
pudiera conocer y dar oportunidad a los/as nifios/as que construyeran su propio conocimiento,
en su contexto real y de acuerdo con su real estadio de desarrollo.

La metodologia de estudio de casos mdltiples integra herramientas de evaluacién mixta, cua-
litativa o cuantitativa, con el fin de dar mas credibilidad a la investigacién (Amado & Freire,
2014). Para esta parte de la investigacién se ha recorrido a la observacién participante, obser-
vacién/registro de actividades, Escala de Participacién y diario de bordo. En este manuscrito
se indica los resultados que se obtuvieron a través de la Escala de Participacién y reflexiones de
nuestra observacién que se registré en el diario de bordo. La variedad de instrumentos en la re-

coleta de datos permitié triangular los datos y dar mds credibilidad a la investigacién (Bodgan
& Bilken, 1994); (Stake, 1999); (Yin, 1994).

La Escala de Participacién del Nifio fue traducida y adaptada de la escala original The Leuven
Involvement Scale for Young Children (LIS-YC) por el Profesor Ferre Laevers (Laevers, 1994) y
esta es constituida por una lista de sefiales indicadores caracteristicos de comportamiento y los
niveles de participacién en una escala de 5 puntos. Esta escala ha sido también utilizada en
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Portugal por investigadores/as reconocidos/as en la comunidad cientifica internacional (Santos
& Portugal, 2002); (Portugal & Laevers, 2018) y que desde hace varios afos que esta escala
fue adaptada a las orientaciones curriculares, como un modelo de evaluacién de las activida-
des que se desarrollan en educacién infantil y con la validacién del Ministerio de Educacién de
Portugal (Pascal & Bertram, 1999).

Para la aplicacién de la Escala de Participacién se tiene que comprender la concentracién
y persistencia de los/as nifios/as durante la realizacién de una actividad, que segin Ferre
Laevers traduce el nivel de calidad de esta participacién durante la actividad. En general se
caracteriza por la motivacién, fascinacién, abertura a los estimulos e intensidad con que los/as
niflos/as viven una experiencia, tanto a nivel fisico como cognitivo y por una profunda satisfac-
cién y fuerte flujo de energia. Laevers, 1993 refiere aldn que existen datos de que el aprendizaje
ocurre en consecuencia de la participacién del nifio (cit in Bertram & Pascal, 2009, p. 128).

Durante la observacién de las actividades se ha tenido en cuenta lo que sugiere Vygotsky &
Pereira (2007) acerca de que las actividades no pueden ser demasiado faciles o muy dificiles.
Es necesario que el/la nifio/a pueda operar en el limite de sus capacidades, o sea, en la zona
de desarrollo proximal.

Para (Portugal, 2012) durante el proceso de observacién del nifio en una actividad, es fundo-
mental que el Educador/a puede incitar al nifio a progresar y alcanzar niveles mds avanzados
de funcionamiento y complejo, es decir, para lograr mayores niveles de motivacién, de acuerdo
con la Escala de Participacién.

La participacién segin (Portugal & Laevers, 2018) tiene que ver con el proceso de desarrollo
del nifio y consiste en un ambiente estimulante que favorezca la participacién. El concepto de
participacién estd directamente vinculado a la percepcién de bienestar. Sin el bienestar se hace
poco probable que haya participacién, ya que el nifio no tiene sus necesidades bdsicas satisfe-
chas y, por lo tanto, no se presenta disponible para dedicarse por completo a una determinada
actividad o estimulo (Laevers, 1994).

Para comprender mejor como utilizar la Escala de Participacién y para que los Educadores/as
que participaron en la investigacién la pudieran utilizar, con autonomia, hubo reuniones para
preparar las observaciones de las actividades desarrolladas por Educadores/as y por el inves-
tigador. La recoleta de datos con la Escala de Participacién que se presenta en este manuscrito
transcurrié durante el afio escolar 2016/2017. Las mismas instituciones participantes volvieron
a realizar actividades de pensamiento computacional, programacién y robética, durante el
afo escolar 2017/2018, donde se realizé otras recojas de datos que se presentan en otros
manuscritos.

Para esta parte de la investigacién se tuvo en cuenta 5 distritos de Portugal (Aveiro, Braga,
Coimbra, Porto y Viseu), constituida por 23 Educadores/as de Infancia, que por su vez repre-
sentaba una participacién en las actividades del proyecto de més de 500 nifios/as, en Por-
tugal. Fue delineado un plano de formacién de 25 horas, sobre pensamiento computacional,
programacién y robética, certificado por la Universidad de Minho en Portugal. Los 23 Educado-
res/as de Infancia tuvieron la formacién y después apoyo presencial y en linea, durante el afo
escolar 2016/2017, para la implementacién de las actividades en educacién infantil.
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Para efectos de investigacién la muestra de participantes fue reducida a fin de constituir una
experiencia posible de acompanar por el investigador, a lo largo del afio escolar 2016/2017.
Con este propésito fue seguido las orientaciones previstas en la Escala de Participacién (Pascal
& Bertram, 1999) y de los 23 Educadores/as de Infancia fueron seleccionados é Educadores/
as, que representaban 6 clases de educacién infantil, que fueron acompafados més directa-
mente. Estas é clases representan un total de 114 nifios/as, que realizaron todas las activida-
des previstas en el proyecto. Se consiguié autorizacidn para recoleta de datos de 95 nifios/as,
por parte de sus padres y se escogi6 71 nifios/as para la muestra definitiva y aplicacién de la
Escala de Participacién.

De un de 71 nifios/as la Edad de los/as nifios/as era entre los 3 y los é afios, siendo que la
mayor parte (29) se situaban en los 5 afios, seguidos de los/as nifios/as con 4 afos de edad
y en un menor nimero, apenas 4 tenian 3 afios de edad. Nuestra preocupacién era tener un
mayor ndmero de nifios/as con més de 4 afios de edad cumpliendo asi las referencias interna-
cionales para la introduccién de actividades de programacién y robdtica en educacién infantil.
De este grupo de nifios/as 31 eran nifias y 40 eran nifios.

La seleccién de esta muestra fue aleatoria entre género, apenas se tuvo en cuenta las autoriza-
ciones de los padres y elegir por lo menos 12 nifios/as para observar por clase de educacién
infantil, en cada distrito. En Aveiro participé una clase mds porque inicialmente la primera que
se selecciond tenia pocas autorizaciones para recoleta de datos.

Los resultados que se muestran siguen las orientaciones que estan previstas en la Escala de
Participacién. Se presenta de seguida el computo general de los resultados en los 5 distritos,
referente a las 6 clases de educacién infantil que constituyeron la muestra de la investigacién.

Para la investigacién se analizaron con la Escala de Participacién un total de 47 actividades,
realizadas por los/as nifios/as de las 6 clases, de las cuales resultaron 528 observaciones in-
dividuales, a lo largo del afio escolar 2016/2017. En 4 clases (Aveiro 1 e Aveiro 2, Coimbra
e Porto) se escogié 9 actividades para observar con la Escala de Participacién. En la clase de
Viseu se observé 7 actividades con la Escala de Participacién y se realizaron en el afio escolar
2017/2018 otras actividades y observaciones con el Robo KIBO, que integra otra rejilla de
observacién, basada en el curriculo del KIBO Robotics Study de (Elkin et al., 2014). En Braga
apenas se realizaron 4 recojas de datos con la Escala de Participacién, pues por motivos de
salud del Educador/a y su ausencia desde inicio de abril de 2017, impidié de realizar las
9 observaciones inicialmente previstas. Todavia, se conseguié realizar todas las entrevistas y
actividades similares a otros contextos, que estaban a cargo del investigador.

Se realizaron, también, 15 visitas mds a cada una de las clases con diversas actividades:
reunién de padres y madres, presentacién inicial del proyecto a los/as nifios/as, entrevistas,
grupos de enfoque y actividades de pensamiento computacional sin tecnologias, que no fueron

registradas con apoyo de la Escala de Participacién. Estas actividades fueron mayoritariamente
de octubre de 2016 a enero de 2017, del afo escolar 2016/2017.
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Las experiencias de aprendizajes estdn de acuerdo con las dreas de contenido de las Orien-
taciones Curriculares para la Educacién Infantil (OCEPE) en Portugal. Es necesario referir que,
cuando se inicié nuestra investigacién estaba en vigor las orientaciones publicadas en 1997
(M. 1. L. da Silva, 1997) y que apoyan la Escala de Participacién (Bertram & Pascal, 2009),
que sirvié para la recoleta de datos. En febrero de 2016 fueron publicadas las nuevas OCEPE
(I. L. da Silva, 2016), pero pocas alteraciones se produjo en las mismas en el dmbito de dreas
de aprendizaje.

Las dreas de contenido se mantuvieron y los dominios se alteraron en su forma de agrupacién
y la alteracién en parte del nombre en algunos dominios, manteniendo su esencia. El dominio
Expresién Motora (E.M.) se renombro como Educacién Fisica y el dominio Expresién Pldstica
surge como Educacién Artistica, englobando algunos subdominios entre los cuales Misica y
Dramdtica que antes eran dominios principales.

Las dreas més trabajadas en las 47 actividades, que se observé y analizé con la Escala de Par-
ticipacién, fueron: Formacién Personal y social, Matemdtica, Lenguaje y Abordaje a la Escrita
y Conocimiento del Mundo, siendo que las restantes dreas de contenido (Expresién Motora,
Expresién Dramdtica, Expresién Pléstica y Educacién Musical) tuvieron un abordaje mediano,
asi identificados por los Educadores/as que realizaron las actividades (Gréfico 1). Todavia en
algunos casos se percibié posteriormente, que estas dreas habian sido trabajadas de forma tan
natural e implicita que no se identificaron como siendo éreas principales.

Grafico 1 - Experiencias de Aprendizaie
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Para un andlisis més detallado se presenta los resultados de cada una de las clases que rea-
lizaron las actividades de pensamiento computacional, programacién y robética educativa.
Algunas de las actividades hacen parte de nuestro diario de bordo en linea, que permite resu-
midamente conocer algunas de las actividades realizadas:

* Aveiro (una reflexién para las dos clases: clase 1 e clase 2) (http://www.nonio.uminho.
pt/kidsmedialab/tag/aveiro);

® Braga (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/bragal);

e Coimbra (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/coimbra);
* Porto (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/porto);

e Viseu (http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab/tag/viseu).
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En la clase de Aveiro 1 participaron en las actividades 25 nifios/as, de los cuales 12 represen-
taron la muestra de recoleta de datos con la Escala de Participacién. Este nimero de participa-
cién solo aumento en noviembre de 2016, por lo que se escogié ofra clase para investigacién
en Aveiro. Las respuestas mds demoradas produjeron esta necesidad, que al final se concluyé
que no habia sido necesaria si hubiese respuestas cuando solicitadas en octubre. Se decidié
mantener las dos clases por toda la motivacién de Educadores/as y nifios/as y porque ética-
mente no era correcto excluir un grupo después de comenzar.

Se tuvo un tfotal de 5 nifias y 7 nifios/as como muestra de esta clase, para la observacién de
las actividades que realizaron y el andlisis con la Escala de Participacién a lo largo del afio
escolar 2016/2017 (Grdfico 2). La cuestién de género no se produjo como un obstaculo para
la realizacién de las actividades de pensamiento computacional, programacién y robética.
Fue posible observar que el entusiasmo en esta drea no diferencia nifios y nifias. Algunas ob-
servaciones revelan que las nifias atingen niveles muy altos de concentracién y participacion,
superando a los/as nifios/as, teniendo en cuenta que estdn en nimero inferior de participantes,
en la muestra de esta clase (Grdfico 3).

Gréfico 2 - Género - Aveiro 1
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Grafico 3 - Nifios/Ninas- Clase 1 (Aveiro)
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Las actividades del grupo de Aveiro 1y Aveiro 2 fueron muy semejantes siguiendo un plano
delineado para la misma institucién y no por clase de nifios/as. La temdtica de la planificacién
fue direccionada para los problemas ambientales, buscando siempre ejemplos positivos de
cémo interactuar en la sociedad ayudando a mejorar el medio ambiente.

De las 9 actividades realizadas se observé con la Escala de Participacién que todas ellas
tienen como experiencia de aprendizaje principal la Formacién Personal y Social, seguida de
Lenguaije y Abordaije a la Escrita; Matemdtica y Conocimiento del Mundo. Las restantes dreas
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también fueron trabajadas, menos la Expresién Dramdtica, de acuerdo con las observaciones
realizadas por el Educador/a de la clase e investigadora (Grdfico 4).

Gréfico 4 - Experiencias de Aprendizaje - Clase 1 (Aveiro)
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Fuente: elaboracién propia

Los niveles de participacién traducen una participacién por parte de los/as nifios/as medio/
alto pues se tiene un total de 28 observaciones en el nivel 3 y 39 en el nivel 4. Es posible obser-
var que en los niveles inferiores (1 y 2) solo se encontré un total de 18 observaciones, lo que a
lo largo de un afio traduce que las actividades de pensamiento computacional, programacién y
robdtica promueven niveles de participacién y concentracién altos (Gréfico 5). Se debe también
notar que la mayor parte de las actividades transcurrieron por la mafana, un factor importante
relacionado con el mayor tiempo de concentracién que los/as nifios/as tienen en la realizacién
de actividades y, por eso mismo, preferencial para los Educadores/as para la realizacién de
las actividades (Gréfico 6).

Grafico 5 - N° Obs. - Clase 1 (Aveiro)
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Grafico 6 - AM/PM - Clase 1 (Aveiro)
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En la clase de Aveiro 2 también participaron en las actividades 25 nifios/as, de los cuales 11
representaron la muestra de recoleta de datos con la Escala de Participacién. Se observé un
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total de 4 nifias y 7 nifios como muestra de esta clase, con la Escala de Participacién, a lo largo
del afio escolar 2016/2017 (Grdfico 7). Se puede observar que, en esta clase, a pesar del
nimero de nifias ser inferior al nimero de nifios, las nifias vuelven a tener una participacién en
las actividades que se traducen en nivel altos (4 y 5). Es posible también observar que la partici-
pacién de los/as nifios/as se sitia mayoritariamente en niveles medio/bajo (2 y 3) (Grdfico 8).

Algunas de las notas realizadas durante la observacién de esta clase, es que durante la reo-
lizacién de las actividades los/as nifios/as tuvieron un comportamiento mds impaciente y de
perturbacién con los otros nifios/as durante las actividades, lo que produjo poca concentracién
en el grupo, en general.

Gréfico 7 - Género - Aveiro 2
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Grdfico 8 - Nifios/Nifas - Clase 2 (Aveiro)
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En esta clase también se realizé 9 actividades se observé con la Escala de Participacién sien-
do que mds una vez, todas las actividades tienen como experiencia de aprendizaje principal
la Formacién Personal y Social, seguida de Lenguaje y Abordaje a la Escrita; Matemdtica y
Conocimiento del Mundo (Grdfico 9). Las restantes dreas también fueron trabajadas, menos la

Expresién Dramdtica, de acuerdo con las observaciones realizadas por el Educador/a de la
clase e investigadora, a semejanza de la Clase Aveiro 1.

Gréfico 9 - Experiencias de Aprendizaje - Clase 2 (Aveiro)
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Los niveles de participacién traducen alguna motivacién por parte de los/as nifios/as. A pesar
de tener 28 observaciones en el nivel 4 y 20 observaciones en el nivel 5, se analizé los niveles
3 con 27 observaciones y el nivel 2 con 21 observaciones el cémputo general sitia esta clase
con un nivel media de participacién en las actividades de pensamiento computacional, progra-
macién y robética (Grdfico 10).

A pesar de que la mayor parte de las actividades transcurrieron por la mafana, este factor no
estd relacionado con el mayor tiempo de concentracién y participacién que los/as nifios/as
tienen en la realizacién de actividades. La falta de mayor participacién puede estar igualmente
relacionado con los problemas de comportamiento (falta de interés, falta de estrategias diferen-
ciadas para trabajar con ciertos nifios/as con dificultades de aprendizaje, motivacién de los
Educadores/as para estas actividades, entre otros), que se manifestaron durante las actividades
(Grdfico 11).

Grafico 10 - N° Obs. - Clase 2 (Aveiro)
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Grafico 11 - AM/PM - Clase 2 (Aveiro)
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En la clase de Braga participaron en las actividades 16 nifios/as, de los cuales 12 representa-
ron la muestra de recoleta de datos con la Escala de Participacién. Participé un total de 7 nifias
y 5 nifios como muestra de esta clase, para la observacién con la Escala de Participacién, a lo
largo del afio escolar 2016/2017 (Grdafico 12). El centro de educacién infantil del distrito de
Braga, que participé en la investigacién es una institucién pdblica situada en Barcelos.

Este fue el Unico grupo de nifios/as donde fueron observados mds nifias que nifios durante las
actividades de pensamiento computacional, programacién y robética educativa. Este grupo co-
menzé la participacién en el proyecto en noviembre de 2016, pues el primer grupo del distrito
de Braga que habia sido seleccionado para la investigacién no pudo participar y se comenzé
todo el proceso de investigacion, en esta clase, a finales de octubre de 2016. Posteriormente,
este mismo grupo quedo reducida a menos actividades observadas debido a problemas de so-

RevisTA PrISMA Social N° 25 | 2° TRIMESTRE, ABRIL 2019 | ISSN: 1989-3469



«PROGRAMACION Y RoBOTICA EN EDUCACION INFANTIL: EsTubpio Multi CAsO EN PORTUGAL»

lud del Educador/a, que estuvo ausente desde inicio de abril a final de junio de 2017, cuando
termino la recoja de datos.

Un resultado interesante de este grupo es que, en las actividades realizadas y observadas, todo
el grupo presenté niveles de participacién alto/muy alto. La motivacién de todos los/as nifios/
as en general y del Educador/a, en el trabajo que fueron realizando en el tiempo que partici-
paron revelé una participacién de los/as nifios/as y nifias mayoritariamente en los niveles 4 y
5 (Gréfico 13).

Durante la observacién realizada por el Educador/a y de la Investigadora fue siempre posible
registrar que este grupo estaba siempre muy motivado para trabajar en estas actividades, reve-
lando conocimiento, implicacién, concentracién y colaboracién como algo constante.

Grafico 12 - Género - (Braga)
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Grafico 13 - Niios/Nifas - (Braga)
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Las actividades realizadas en este grupo surgen inspiradas en un plan colectivo para todas
las clases de educacién infantil, pero también muy ajustadas a los intereses y necesidades de
aprendizaje de los/as nifios/as. Durante el afo escolar 2016/2017 dos profesoras que per-
tenecen a la institucién y trabajan en el drea de las bibliotecas escolares crearon un proyecto
conjunto con el Educador/a al que denominaron «Mi Robot, un Cientista itinerante». Estas dos
profesoras también hicieron nuestra formacién y visitaron semanalmente las clases de educa-
cién infantil, incluyendo la clase participante para recoleta de datos, en nuestro proyecto de
investigacion.

El Educador/a de la clase desarrollo diversas actividades semanalmente sobre pensamiento
computacional, programacién y robética, para la descubierta de los nimeros, programar en
Scratch]r una historia o programar un robot para bailar, entre muchas otras. Todavia, en el dia
de la visita de las profesoras bibliotecarias las actividades tenian la temdtica de experiencias
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cientificas para solucionar con ayuda del robot. Los problemas para solucionar eran todos pla-
nificados buscando la respuesta a un problema, para el cual habian creado mapas donde los
robots podian ser programados.

En este grupo se observaron 4 actividades con la Escala de Participacién siendo que més una
vez, todas las actividades tienen como experiencia de aprendizaje principal la Formacién
Personal y Social a par del Lenguaje y Abordaje a la Escrita y Matemdtica. Las restantes dreas
también fueron trabajadas, menos la Expresién Dramética y Expresién Motora, de acuerdo con
las observaciones realizadas por la investigadora. Todavia, estos datos no revelan que, en otras
actividades de pensamiento computacional, programacién y robética educativa no observadas,
estas ofras dreas de aprendizaje fueron trabajadas (Gréfico 14).

Gréfico 14 - Experiencias de Aprendizaje - (Braga)
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De acuerdo con las observaciones realizadas por la investigadora los niveles de participacién
traducen una participacién, por parte de los/as nifios/as, alto/muy alto (nivel 4 y nivel 5)
(Gréfico 15). Todas las actividades observadas transcurrieron por la mafana (Gréfico 16). Se
puede referir que este grupo de nifios/as presento siempre buena adaptacién a las actividades
y revelaron que estos momentos eran de gran interés por los desafios y aprendizaijes realizadas.

Grafico 15 - N° Observaciones - (Braga)
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Grafico 16 - AM/PM - (Braga)
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En la clase de Coimbra participaron en las actividades 23 nifios/as, de los cuales 12 represen-
taron la muestra de recoleta de datos. Se observé un total de 8 nifios y 5 nifias como muestra
de esta clase, con la Escala de Participacién, a lo largo del afio escolar 2016/2017. La mues-
tra de nifios/as fue constituida por nifios y nifias con 5 y 6 afos de edad y apenas 1 nifio/a
con 4 afios de edad, para la realizacién de las actividades de pensamiento computacional,
programacién y robdtica educativa (Grdfico 21). El centro de educacién infantil del distrito de
Coimbra, que participé en la investigacién es una institucién publica situada en Mira.

Teniendo en cuenta que los/as nifios/as tenian edades préximas y de fin de educacién infantil
revelan datos de un grupo con més madurez e interés en dreas de aprendizajes complejas.
Todo el grupo presenté niveles de participacién alto/muy alto. La perseverancia y motivacién
de los/as nifios/as en todas las actividades fue constante y muestran una participacién mayori-
tariamente en los niveles 4 y 5 (Gréfico 22).

Es de notar que la participacién de todo el grupo, mismo de los/as nifios/as que no constitu-
yeron nuestra muestra fue alta y siempre muy receptivos a actividades y desafios nuevos. Las
actividades de programacién y robética de este grupo muestran algunas veces actividades con
las propias familias en la clase de educacién infantil. Una de las actividades escogidas para ser
observada por el Educador/a transcurrié en el Dia del Padre. La actividad muestra como los/
as nifos/as ensenaron a los padres a programar un robot.

Este grupo de nifios/as de Coimbra revelo empefio, motivacién, satisfaccién, concentracién y
colaboracién como algo constante durante todas las actividades observadas.

Grdfico 17 - Género - (Coimbra)
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Grafico 18 - Nifios/Nifias - (Coimbra)
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Las actividades realizadas en este grupo fueron diversificadas, teniendo en cuenta el plano
de actividades delineado por el Educador/a de acuerdo con los intereses de los/as nifios/
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as. En este afio escolar 2016/2017 habia un gran interés en esta drea de la programacién y
robdtica, pero no habia un proyecto pensado en este sentido. La verdad es que las actividades
fueron surgiendo de los intereses de los/as nifios/as con pocas planificaciones, pero siempre
muy pertinentes e integradas en todas las dreas de aprendizaije.

En este grupo se tuvieron en cuenta 9 actividades con la Escala de Participacién siendo que mds
una vez, todas las actividades tienen como experiencia de aprendizaje principal la Formacién
Personal y Social a par del Lenguaije y Abordaje a la Escrita y Matemdtica, seguida por el drea
Conocimiento del Mundo. Las restantes dreas también fueron trabajadas, con menor incidencia,
de acuerdo con las observaciones realizadas por el Educador/a e Investigadora (Grdfico 19).

Grafico 19 - Experiencias de Aprendizaje - (Coimbra)
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Fuente: elaboracién propia

Todavia, estos datos no revelan que, en ofras actividades de pensamiento computacional, pro-
gramacién y robdtica educativa no observadas, estas ofras dreas de aprendizaije fueron trabajao-
das. Por ejemplo, en actividades de Pensamiento Computacional sin tecnologias el Educador/a
y un Profesor de Actividades Motoras trabajaron durante el primer trimestre las nociones espa-
ciales y lateralidad a través de juegos de suelo y baile.

Segun las observaciones realizadas por el Educador/a e Investigadora en este grupo los niveles
de participacién traducen una participacién por parte de los/as nifios/as alto/muy alto (nivel
4 y nivel 5) — (Gréfico 20). La mayor parte de las actividades observadas transcurrieron por la
mafiana, periodo escogido por el Educador/a porque tienen mds tiempo para dedicar a este
tipo de actividades y porque refiere que los/as nifios/as estén mds concentrados. Mismo asi
las pocas actividades observadas en el periodo de la tarde presentaron niveles de participacién
alto/muy alto (Gréfico 21).

Grafico 20 - N° Observaciones (Coimbra)
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Grafico 21 - AM/PM(Coimbra)
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En la clase de Porto participaron en las actividades 14 nifios/as, de los cuales 12 representa-
ron la muestra de recoleta de datos. Se observé un total de 7 nifios y 5 nifias como muestra de
esta clase, con la Escala de Participacién, a lo largo del afio escolar 2016/2017. La muestra
de nifios/as fue constituida por nifios y nifias con 4 afios de edad, para la realizacién de las
actividades de pensamiento computacional, programacién y robética educativa. Esta institucion
fue la Unica de cariz privada y la organizacién de los/as nifios/as es por grupo de edades,
siendo que, a pesar de ser una limitacién para posibles formas de observacién y andlisis, por
otro lado, se constituyé como una experiencia interesante, pues todos los/as nifios/as se encon-
traban en un estadio de desarrollo muy préximo (Gréfico 22).

Se realza que en este grupo hubo un nifio con necesidades educativas especiales, diagnostica-
do con Autismo, no muy elevado. Este nifio participé en todas las actividades y revelo un interés
constante por interactuar con todas las tecnologias (tabletas y robots) que se fue introduciendo.
Se puede acrecentar que en el dmbito de raciocinio l16gico-matemético y concentracién (cuando
era su vez de desarrollar las actividades) presento niveles medio/alto. La mayor dificultad fue
en la expresién oral, cuando le era pedido que describiera el conjunto de acciones que habia
acabado de ejecutar.

De notar que dentro de este grupo se tiene dentro y fuera de nuestra muestra de participantes
dos nifios/as con comportamiento agitado. Un nifio interrumpia muchas veces las actividades,
desconcentrado todo el grupo, de propésito y en busca de llamar atenciones. Un otro nifio re-
velo conocimiento en niveles arriba de todo el grupo y por eso no le interesaba colaborar con
los ofros nifios/as y se desinteresaba si no fuera su vez de hacer parte de la actividad como
participante principal. Este comportamiento hacia con que se desconcentrard y se ausentard
momentdneamente del grupo.

Teniendo en cuenta que los/as nifios/as tenian la misma edad revelan datos de un grupo més
préximo en intereses y necesidades de aprendizaje. Todo el grupo presenté niveles de partici-
pacién medio/alto, probablemente por tener dentro de este grupo nifios/as que presentaron
situaciones de comportamiento agitado, que interfirieron en las actividades. Mismo asi, todo
el grupo se mostré siempre muy interesado en las actividades y abierto a nuevos aprendizaijes,
con nuevos recursos (Grdfico 23).
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Grafico 22 - Género - (Porto)
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Grdfico 23 - Nifios/Nifas (Porto)
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Las actividades realizadas en este grupo fueron diversificadas, pero siempre teniendo en cuenta
el plano de actividades delineado por el Educador/a de acuerdo con los intereses de los/as
nifos/as. En este afio escolar 2016/2017 habia una gran necesidad e interés en trabajar las
actividades motoras. Por esta misma razén crearon un proyecto de clase al cual le dieron el
nombre «Yo Bailo con Mi Robot». La idea pasé por a lo largo del todo el afio escolar trabajar
la mUsica y el baile como forma de conocimiento corporal para los/as nifios/as y después
ensefiar a los robots sus propias coreografias, con la secuencia de pasos aprendidos. De este
modo, la mayor parte de las actividades muestran un trabajo de integracién de diversas dreas
de aprendizaje, con la intencionalidad de programar los robots para bailar.

En este grupo se tuvieron en cuenta 9 actividades con la Escala de Participacién siendo que més
una vez, todas las actividades tienen como experiencia de aprendizaje principal la Formacién
Personal y Social seguidas del Lenguaje y Abordaje a la Escrita, Matemdtica y Conocimiento
del Mundo. Las restantes dreas también fueron trabajadas, con menor incidencia, de acuerdo
con las observaciones realizadas por el Educador/a e Investigadora. Todavia, estos datos no
revelan que, en ofras actividades de pensamiento computacional, programacién y robética
educativa no observadas, estas otras dreas de aprendizaje fueron trabajadas, por ejemplo, las
actividades de Expresién Motora (Grdfico 24).

Grafico 24 - Experiencias de Aprendizaije - (Porto)
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Segun las observaciones realizadas por el Educador/a e Investigadora en este grupo, los nive-
les de participacién traducen una participacién por parte de los/as nifios/as medio/alto (nivel

3y nivel 4) (Grdfico 25).

Las actividades observadas transcurrieron mayoritariamente por la tarde, pero también por la
manana Esta situacién es diferente de los restantes grupos observados, porque los horarios en
instituciones privadas son también diferentes. En este grupo habia nifios/as que entraban por
la mafiana entre las 10h y 10:30, siendo que en los restantes grupos de investigacién la hora
de entrada solo podia ser entre las 9h y 9:30, lo que posibilitaba mds tiempo de actividad en
el periodo matinal. Mismo asi las actividades observadas en el periodo de la tarde presenta-
ron niveles de participacién medio/alto. Se tiene que tener en cuenta que estos niveles tienen
influencia de los factores mencionados anteriormente, referentes a las caracteristicas de este
grupo de nifios/as (Grdfico 26).

Grafico 25 - N° Obs. - (Porto)
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Grafico 26 - AM/PM - (Porto)
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En la clase de Viseu participaron en las actividades 11 nifos/as, los cuales representaron la
muestra de recoleta de datos. Se tuvo un total de 6 nifios y 5 nifias como muestra de esta clase,
con la Escala de Participacién, a lo largo del afio escolar 2016/2017. La muestra de nifios/
as fue constituida por nifios y nifias con edades variadas entre los 3 y 5 afios (dos nifios/as
apenas de 5 afos), para la realizacién de las actividades. El centro de educacién infantil es
pUblico, situada en una poblacién rural, alejada del centro de Oliveira de Frades, perteneciente
al distrito de Viseu, en el interior de Portugal. En este centro escolar solo funciona una clase, con
una Unica Educador/a y dos asistentes educativas.

En abril de 2017 el grupo paso a ser de 12 nifios/as, por la entrada de una nifia de 3 afios,
que acabo por participar en algunas actividades exploratorias, pero no hizo parte de nuestra
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muestra de participantes (Grdfico 27). El grupo era mayoritariamente de 3 y 4 afos, todavia la
motivacién para trabajar con tecnologias y hacer parte de todas las actividades de pensamien-
to computacional, programacién y robética estuvo siempre presente.

El nivel de participacién de este grupo se mantuvo en un nivel alto (nivel 4) durante la mayor
parte de las actividades, seguido del nivel 5. Este grupo a pesar de tener més nifios que nifias
revelo que son las nifias que tuvieron niveles de participacién mds altos que los/as nifios/as. Se
encontré en este grupo nifios/as con niveles de participacién mds bajo (nivel 1 e nivel 2). Esta
observacién se justifica porque en el grupo habia nifios/as de 3 afos de edad en que poco
tiempo de concentracién y satisfaccién tenian en estas actividades. En verdad, la interaccién
con las tecnologias y con los robots no provoco gran entusiasmo a estos nifios/as con 3 afios
pues se limitaban a explorar los recursos sin ninguna intencionalidad. Por ofro lado, se encon-
tré en este grupo un nifio de 4 afos que no se interesaba mucho por los robots pues lo que le
gustaba era cantar, bailar y el teatro, sin embargo, concretizaba las actividades con el obijetivo
de hacerlo y no demostré gran motivacién.

Todavia, cuando estaba finalizando el afio escolar, en mayo de 2017 fue cuando el robot KIBO
llego a este centro de educacién infantil y este nifio de 4 afos mostré un entusiasmo diferente
por este recurso y porque con él las actividades envolvian mds misica y baile. El desafio fue
programar el robot para bailar en la fiesta final de afio y a partir de este momento la motiva-
cién, concentracién y satisfaccién en concretar las actividades hizo aumentar su nivel de parti-
cipacién (Gréfico 28).

Grafico 27 - Género - (Viseu)
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Grafico 28 - Ninos/Ninas - (Viseu)
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Es de reconocer que la participacién y empeno del Educador/a hizo con que el proyecto de

clase «La Descubierta del Mundo con Mi Robot» se desarrollaré a lo largo del afio con muchas
actividades que envolvieron y proporcionaron diversos aprendizajes a los/as nifios/as, siem-
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pre con nuestro apoyo en el dmbito de investigacién y recursos. La dindmica que se cred en
este grupo permitié también que el proyecto de clase fuera premiado con el 3° lugar a nivel
nacional con la mencién «Ciencia en la Escuela», en la categoria de educacién infantil, en junio

de 2017.

En este grupo se tuvieron en cuenta 7 actividades con la Escala de Participacién siendo que mds
una vez, todas las actividades tienen como experiencia de aprendizaje principal la Formacién
Personal y Social, Matemdtica y seguidas del Lenguaje y Abordaje a la Escrita, Conocimiento
del Mundo y Educacién Musical. Las restantes dreas también fueron trabajadas, con menor
incidencia, de acuerdo con las observaciones realizadas por el Educador/a e Investigadora.
Todavia, estos datos no revelan que, en ofras actividades de pensamiento computacional, pro-
gramacién y robética educativa no observadas, estas otras dreas de aprendizaje fueron traba-
jadas, por ejemplo, las actividades de Expresidn Plastica (Grafico 29).
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Es de notar que este grupo solo tuvo 7 observaciones 2016/2017, porque la recoja de datos
se prolongé en el afio escolar 2017/2018 con la integracién del curriculo del robot KIBO, lo
que exigié un trabajo més demorado y diferente de esta recoja de datos con la Escala de Par-
ticipacién. Estos datos con el robot KIBO se presentan en otro manuscrito.

Las observaciones realizadas por el Educador/a e Investigadora en este grupo, revelan que los
niveles de participacién por parte de los/as nifios/as son medio/alto (nivel 3 y nivel 4) (Gréfico
30). Las actividades observadas en esta clase transcurrieron siempre por la mafana (Grdfico
31). Esta fue una opcién del Educador/a porque la mayor parte de los/as nifios/as tenian entre
3y 4 afios y a seguir al almuerzo descansaban lo que limitaba el tiempo disponible para acti-
vidades por la tarde. Estos niveles tienen influencia de los factores mencionados anteriormente,
referentes a las caracteristicas de este grupo de nifios/as.

Grafico 30 - N° Obs. - (Viseu)
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Grafico 31 - AM/PM - (Viseu)
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Todavia, es de enaltecer que el Educador/a fue siempre también muy investigadora, propor-
cionando grandes momentos de aprendizaje por sus propias lecturas y trabajo desarrollado
con la investigadora de este proyecto. Su nivel de participacién y exigencia para aprender y
proporcionar grandes aprendizajes a los/as nifios/as fue notorio y traduce un empefio sin igual
y muy diferenciador del restante grupo de Educadores/as. Refiero, aun, que las observaciones
que esta Educador/a realizo son muy descriptivas y rigorosas, incluso, muchos niveles obser-
vados como nivel 2 podrian pasar a niveles 3, si no fuera el conocimiento tan profundado del
Educador/a de la Escala de Participacién y del grupo de nifios/as.

Para que esta investigacién se concretizaré fueron desarrolladas varias etapas fundamentales.
El proyecto Kids Media Lab que surgié en septiembre de 2015, destinado a nifios/as de edu-
cacién infantil y a sus Educadores/as, continua actualmente desarrollando formacién continua
a Educadores/as y Profesores/as de primaria y apoyando estas actividades, en diversos con-
textos educativos en Portugal.

Desde que el proyecto comenzé se formé mds de 300 Educadores/as, Profesores/as de Prima-
ria y Profesores/as de Educacién Especial. El proyecto Kids Media Lab ha apoyado la integra-
cién de actividades de pensamiento computacional, programacién con Scratchjr y robética en
educacién infantil y escuelas primarias. Este enfoque en escuelas primarias comenzé a surgir
el afo escolar 2017/2018, cuando los/as nifios/as que frecuentaron la educacién infantil
pasaron a primaria. El interés demostrado por los Profesores/as de primaria en la formacién y
actividades abrié la posibilidad de dar continuidad al proyecto, en primaria, a los/as nifios/as
que ya habian participado en la presente investigacion.

El proyecto Kids Media Lab es actualmente reconocido a nivel nacional e internacional, por las
prdcticas innovadoras que ha llevado a la Educacién Infantil Infancia en Portugal. Mucho del
trabajo que se desarrollé puede acompafarse en nuestros diferentes sitios de Internet. La Pagina
Web (blog): http://www.nonio.uminho.pt/kidsmedialab; nuestra pégina principal: www.kids-
medialab.pt y nuestra Red Social: https://www.facebook.com/kidsmedialab.

Es nuestra intencién abrir esta posibilidad de formacién a otros contextos, que no los de la actual
investigacion. El principal propésito es que en estos contextos los Educadores/as y Profesores/
as de primaria puedan comenzar una exploracién auténoma de estas actividades, a semejanza
de la que se realizé en los contextos de investigacién. Los resultados que se presenta en este
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manuscrito, muestran una participacién muy activa de los/as nifios/as y Educadores/as, con
gran participacién y aprendizajes, en diversas dreas de conocimiento y que hacen parte del
curriculo, tales como, actividades: motoras, misica, nociones espaciales, lateralidad, lenguaje
y pensamiento légico-matemdtico, a través de actividades de pensamiento computacional, la
programacién con Scratch)r y robética.

La utilizacién de la Escala de Participacién para observacién de las actividades en educacién
infantil fue un instrumento muy importante para que ayudara a comprender y a responder a
la cuestidn inicial de investigacién. Fue posible observar a los/as nifios/as y analizar sus inte-
reses, motivaciones y reales necesidades de aprendizaje. Los resultados, bastantes positivos,
revelan lo que diversos/as autores/as han referido, que es posible introducir actividades de
pensamiento computacional, programacién y robética, desde la educacién infantil.

Estas actividades pueden ser desarrolladas en cualquier contexto de educacién infantil, desde
que el Educador y los/as nifios/as se encuentre despiertos para el drea de las tecnologias y
se sientan motivados para integrar estas actividades en su cotidiano en las diversas dreas de
aprendizaje. Indiferentemente de las diferencias socio-culturales de los ambientes educativos
donde se desarroll6 la investigacién, fue posible observar que los 6 estudios de caso presenta-
ron niveles de Participacién medio, alto y muy alto, lo que traduce la satisfaccién general de los
Educadores/as y nifios/as en estas actividades.

Las diferencias entre edades y género no se constituyé un problema. A pesar de que en la inves-
tigacién participaron mds nifios que nifias, en ningin momento se observé falta de interés total
por estas actividades por parte de las nifias. Muchas veces las dreas mds tecnolégicas vienen
asociadas al género masculino, pero en nuestros 6 casos, solo un nifio en Viseu fue el que se
mostré casi indiferente a la mayor parte de las actividades, como se refiri6 en los resultados. Es
caso para decir que todo depende de la forma natural como se envolvié a los/as nifios/as en
las diferentes dreas de aprendizaije.

En general las dreas de aprendizaje mds trabajadas en las actividades de pensamiento compu-
tacional, programacién y robética fueron: Formacién Personal y Social, Lenguaje y Abordaje a
la Escrita, Matemdtica y Conocimiento del Mundo. Una vez més es posible argumentar que no
fue apenas el drea de ciencias y matemdtica que sobresalié en estas actividades, reforzando lo
que dicen diversos/as autores/as en sus investigaciones ((Marina U Bers, 2014); (Elkin et al.,
2014); (Kafai & Burke, 2016); (Resnick & Rosenbaum, 2013); (Resnick, 2017); (J. M. Wing,
2006); (). Wing, 2014)) como se vio en la introduccién.

Los niveles de participacién de los/as nifios/as en cada uno de los contextos educativos pueden
reflejar muchos factores. Se cree que el principal factor para que estas actividades de pensa-
miento computacional, programacién y robética se concretizaran tenia que haber motivacién
por parte del Educador/a. Todo comienza en la formacién que Educador/a tiene que hacer y
después el estar disponible para mudar su forma de trabajar con nuevos recursos, pero respe-
tando las Orientaciones Curriculares para la Educacién de Infancia en Portugal (Isabel Lopes da
Silva (coord.), 2016). En ofra parte de nuestra investigacién es posible analizar la participacién
y las estrategias utilizadas por los Educadores/as para motivar a los/as nifios/as para la rea-
lizacién de las actividades observadas en la presente investigacion.

RevisTA PrISMA Social N° 25 | 2° TRIMESTRE, ABRIL 2019 | ISSN: 1989-3469

272



«PROGRAMACION Y RoBOTICA EN EDUCACION INFANTIL: EsTubpio Multi CAsO EN PORTUGAL»

Otro factor que determina la falta de participacién de los/as nifios/as son sus caracteristicas
socio-culturales y la edad. Los contextos familiares también determinaron la forma como los/
as nifios/as se envolvieron en las actividades del proyecto, pues en alguna de ellas fueron
llamados a participar. La edad de los/as nifios/as es algo que influencié pues tuvo mayor par-
ticipacién, motivacién y concentracién en nifios/as con mds de 4 afios de edad. Este indicador
es importante, no para excluir a los/as nifios/as mds pequefios de las actividades si no para
comprender que la madurez para entender ciertas actividades o sus intereses adn no es para
nifios/as menores de 4 afos.

En suma, se debe tener en cuenta que aprender a programar es un camino que hace parte de
todo el proceso de aprendizaje del nifio y de la forma como el comprende el mundo que lo
rodea. Es la capacidad que el nifio tiene para explorar, crear, cuestionar y pensar sobre sus ac-
ciones, todo esto a través de actividades donde lo lidico y la creatividad hacen parte y ayudan
a despertar su curiosidad para el conocimiento.
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