Introduccion

Este libro de texto es una guia de autoformacién para
el desarrollo de habilidades STEM (del inglés science, tech-
nology, engineering and mathematics) en la infancia. Esta
dirigido a padres de familia, docentes y futuras licenciadas
en Educacion Infantil que buscan ser competentes en tec-
nologia, desarrollando habilidades y destrezas con relacién
a la metodologia STEM.

Hablar de educacién STEM es involucrar a diversos
agentes del acto educativo, fomentar la participacion del
padre de familia, avivar el trabajo colaborativo entre do-
centes, incentivar a los nifios y nifias a pensar, descubrir,
explorar y crear. Hablar de educaciéon STEM es hablar de
un trabajo significativo, es hablar de “una necesidad de
aprendizaje que favorece la participacion de las personas
en la sociedad, que posibilita el acceso al conocimiento,
al aprendizaje y al desarrollo del pensamiento critico y re-
flexivo” (Martin y Santaolalla, 2020, p. 42):

La educacion STEM se puede entender, en el contexto
de las ciencias integradas, como una aproximacion para
la ensenanza de las ciencias, tecnologias, ingenierias
y matematicas de forma interdisciplinar, donde la
rigurosidad de los conceptos cientificos es desarrollada
mediante actividades didacticas inmersivas aplicadas al
mundo real (Garcia, Gonzalez y Oviedo, 2017, p. 39).
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Desarrollar este tipo de habilidades desde edades tempranas
es de vital importancia, dado que permiten generar interés en
los niflos y en las nifias, motivandolos, en un futuro, a optar por
estudiar carreras cientificas y tecnoldgicas. Autores como Toma
y Greca (2016) afirman:

Cada vez menos jovenes parecen interesados en problemas
de indole cientifico-tecnoldgico. Este hecho se refleja en el
incremento del numero de estudiantes que finalizan la etapa
de estudios formales sin una cualificacién en ciencia y en el
considerable descenso de matriculas en carreras cientificas (p. 1).

Por esta razdn, este libro de autoformacion pretende brin-
dar los primeros pasos hacia el desarrollo de habilidades STEM
desde la infancia, con el unico objetivo de favorecer la forma-
cién de los nifos y las nifas; es decir, la formacion de los ciuda-
danos del mafnana:

Fomentar el gusto y el desarrollo de habilidades en estos
campos desde edades tempranas se considera un aspecto
muy relevante en el proceso de formacién de las nuevas
generaciones. Asi como hoy en dia se fomenta de manera
generalizada el aprendizaje temprano de una segunda lengua,
las competencias STEM se tornan cada dia mas relevantes
y se consolidan como una herramienta fundamental para
procurar una incorporacioén futura exitosa de las personas en
las actividades productivas de la sociedad (Trejos y Rimolo,
2020, p. 18).

“Sin habilidades en las areas STEM no solo se limita la par-
ticipacion del ciudadano en la sociedad, sino que este podra
ver disminuidas sus posibilidades de empleo en un futuro”
(Martin y Santaolalla, 2020, p. 42). Esto se debe al avance y a
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la innovacion tecnolégica, pues han generado que los futuros
empleos sean alrededor de estas dreas; por tanto, se necesitan
ciudadanos competentes para afrontar los desafios del futuro:

Estos desafios traen consigo un incremento de la importancia
que se da a las habilidades para resolver problemas, producir
y evaluar evidencia cientifica, trabajar en equipo, y por,
sobre todo, comprender el mundo y los fenomenos que lo
constituyen, para actuar sobre él (Garcia et al. 2017, p. 38).

En este sentido, y con la intencion de facilitar la compren-
sién del amplio ambito STEM, este libro busca guiar a padres
de familia, docentes y futuras licenciadas en Educacién Pre-
escolar y Educacion Infantil alrededor de tematicas como el
pensamiento computacional, las maquinas simples, la robdtica
educativa y la elaboracion de proyectos de aula que comprome-
tan el desarrollo de habilidades STEM. Se pretende que nifios
y niflas sean capaces de manejar un lenguaje cientifico-tecno-
légico que les permita familiarizarse con conceptos técnicos,
tisicos, matematicos y cientificos propios de este tipo de carre-
ras, “siendo las carreras STEM las profesiones del futuro, des-
de el factor econémico, y de innovacién” (Arredondo, Vazquez
y Velazquez, 2019).

Se presentan cuatro capitulos en los cuales se desarrollan
los contenidos necesarios para que padres de familia, docen-
tes y futuras licenciadas en Educacion Preescolar y Educacion
Infantil cuenten con herramientas que les permitan empode-
rarse de todo lo relacionado con el desarrollo de las habilida-
des STEM. Cada capitulo cuenta con un conjunto de unidades
en las que se desarrollan los temas, ejemplos y ejercicios que
apoyan el proceso de autoformacion. El capitulo I trata sobre
pensamiento computacional: se desglosa el desarrollo del pen-
samiento algoritmico con la herramienta Scratch Jr. en pantalla
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y sin pantalla. El capitulo II hace referencia a las maquinas sim-
ples: se desglosan diferentes maquinas asociadas a los diferen-
tes conceptos fisicos, matematicos, tecnologicos y cientificos
que trabajan y, del mismo modo, se presenta la construccion
de estas con materiales reciclables. El capitulo III introduce la
robdtica educativa, desarrollando el pensamiento algoritmico,
légico y computacional a través de la programacion del robot
Cubetto. Por udltimo, el capitulo IV aborda la elaboracion de
proyectos de aula relacionados con el desarrollo de habilidades
STEM en la educacion infantil.

Este libro de texto para la autoformacion es producto del
diplomado en Desarrollo de Habilidades STEM en la Educa-
cién Infantil, que forma parte de la ejecucion del proyecto “La-
boratorio mévil para el desarrollo de habilidades STEM para
egresadas y estudiantes de educacién infantil de la universidad
del Magdalena’, el cual fue financiado por el programa FRIDA
(Fondo Regional para la Innovacion Digital en América Latina
y el Caribe) y la Universidad del Magdalena.
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Capitulo I: Pensamiento computacional

Este capitulo consta de tres unidades tematicas que inci-
tan al lector a explorar los tipos de pensamientos informati-
cos. La primera unidad presenta la conceptualizacion de lo
que es un algoritmo y ejercicios practicos del mismo, una in-
troduccion a los pensamientos previos al desarrollo del pen-
samiento computacional para entender mejor lo que es el
pensamiento de orden superior, una introduccién a Scratch
Jr., su interfaz y ejercicios practicos que buscan corroborar
las diferentes partes de esta. La segunda unidad trata sobre
el flujo de ejecucion y los bloques de codigo de Scratch Jr.;
cuenta con ejemplos y ejercicios que ayudan al lector a en-
tender de manera sencilla este tema. En la tercera y tltima
unidad se aborda la lectura y escritura de codigos en Scratch
Jr. con y sin pantalla, practica vivencial con bloques creados
en fomi y practica digital de interpretacion, escritura y lec-
tura de algoritmos mediante las Scratch Jr. Coding Cards.

Unidad 1. Algoritmos, pensamiento abstracto,
pensamiento l6gico, pensamiento computacional y
Scratch Jr.

Introducciéon

En esta unidad se presenta la conceptualizaciéon de “algo-
ritmo’, con ejemplos y ejercicios practicos para usar con los
estudiantes en el aula y como herramienta de autoformacion
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para docentes. También se emplean las definiciones de “pensamien-
to previo al pensamiento computacional’, que contribuyen a desa-
rrollar habilidades de pensamiento de orden superior, como lo son
el pensamiento abstracto, el pensamiento logico y el pensamiento
algoritmico. Asimismo, se presenta la herramienta Scratch Jr., su
proceso de instalacion y una breve introduccion a los elementos ba-
sicos que conforman la interfaz de usuario y el editor de dibujo, con
ejercicios practicos que tienen como finalidad reforzar las explica-
ciones contenidas en esta unidad de trabajo.

Teniendo en cuenta que esta unidad aborda los diferentes pensa-
mientos relacionados con los procesos informaticos (pensamiento
abstracto, pensamiento logico, pensamiento algoritmico y pensa-
miento computacional), es necesario partir de la pregunta: ;qué es
el pensamiento? Se puede decir que este concepto posee infinidad
de definiciones. El pensamiento hace parte de los procesos cogniti-
vos que permiten crear, resolver, analizar situaciones que se le pre-
sentan a un individuo durante la cotidianidad de su vida: “El pen-
samiento funciona cuando forma conceptos en el cerebro, resuelve
problemas y toma decisiones, todo esto se consigue cuando esta en
un medio para expresar ideas, asi como para concebir las categorias
y los conceptos de pensamiento” (Naranjo y Pefia, 2016, p. 35).

Por ultimo, es necesario mencionar que para adquirir un pen-
samiento computacional o de orden superior se deben desarrollar
habilidades en torno al pensamiento algoritmico, pensamiento abs-
tracto y pensamiento logico; de esta manera, el desarrollo del pen-
samiento computacional sera efectivo.

Pensamientos previos al pensamiento computacional
Pensamiento algoritmico
;Qué es un algoritmo?

Un algoritmo es una serie de pasos o instrucciones sistema-
ticas que permite llegar a una meta, solucionando un problema:
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“Los algoritmos son conjuntos de instrucciones precisas que
forman un programa” (Guia docente-Primo Toys, 2016); te-
niendo en cuenta esto, la construcciéon de algoritmos ayuda
a solucionar problemas simples o complejos, aporta al desarro-
llo del pensamiento critico y reflexivo y propicia beneficios para
desarrollar pensamiento computacional. En ese sentido, Capot
y Espinoza (2015) afirman que: “el pensamiento computacional
refuerza los estandares educativos en todas las asignaturas para
acrecentar la habilidad del estudiante de solucionar problemas
y asi desarrollar pensamiento de orden superior” (p. 616). Sin
embargo, se debe tener en cuenta que:

El pensamiento algoritmico no se consigue sdélo cuando
trabajamos actividades de un contenido especifico, sino en el
momento en el que una accién o un conjunto de acciones se
esfuerzan por conquistar la construccion de una idea. La Mate-
matica Numérica es una de las ramas de la Matematica que mas
contribuye al desarrollo del pensamiento algoritmico (Rodri-
guez, 2007, p. 731).

Este tipo de pensamiento es el camino inicial para llegar a un
pensamiento de orden superior. Es importante tener presente que
pensar algoritmos es el primer paso para comenzar el proceso de
abstraccion, el cual es el inicio para un pensamiento abstracto, lue-
go para un pensamiento logico y, finalmente, para el desarrollo del
pensamiento computacional.

Teniendo en cuenta lo anterior, para que los estudiantes
adquieran un pensamiento algoritmico se deben desarrollar
instrucciones cotidianas simples, como el paso a paso que nece-
sitan para cumplir cualquier funciéon de su quehacer diario; por
ejemplo, que identifiquen algoritmos cotidianos como la secuen-
cia de pasos para ducharse o levantarse cada mafana para ir a la
escuela: esto es algo que hacen cotidianamente, pero si se solicita
describir ordenadamente esos pasos cada uno de los nifos dara
una respuesta diferente. Asi, por ejemplo, si se pregunta en el aula
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de clase el algoritmo para ducharse, algunos nifios diran: “entro al
bafio, me quito a ropa, prendo la regadera, me remojo, luego me
unto jabdén, me enjuago, tomo la toalla, salgo del bafio’, etc. Aun-
que se notara que las respuestas de todos no son las mismas, se vera
que al final todos llegan a la meta que es darse la ducha.

Pensamiento abstracto

Este pensamiento es la base fundamental de un algoritmo,
dado que permite al individuo tener la capacidad de desglosar
un problema cotidiano, apropiarse de él, analizarlo, interpre-
tarlo y sistematizarlo, para luego reflexionar sobre una posible
solucion. En ese sentido,

el pensamiento abstracto es el medio para la construccion del
conocimiento tedrico a través del proceso de formaciéon de
conceptos, es un reflejo mediato y generalizado de la realidad,
es una forma de conocer el mundo mas alla de los sentidos,
una caracteristica principal del pensamiento abstracto es la
capacidad de procesar varios hechos a la vez, definiendo asi
prioridades para una respuesta, independientemente de que
ésta sea conveniente o no (Naranjo y Pefia, 2016, p. 43).

Por ejemplo, si necesito saber cuanto dinero me he gas-
tado esta semana en meriendas lo primero que debo hacer
es reflexionar de manera abstracta, lo cual indica que debo sa-
ber cuanto dinero me dan mis padres para la merienda; luego,
analizar cuanto dinero he gastado a diario; finalmente, sistema-
tizar el gasto y dar la solucién a mi interrogante.

Pensamiento légico

Es el proceso de pensamiento que ayuda a razonar, haciendo un
verdadero analisis de problemas para dar una posible soluciéon de

24



Infancia y habilidades STEM: herramientas para su desarrollo

manera coherente y lineal: “el razonamiento légico se convierte en
una herramienta fundamental para la resolucion de problemas de
la vida diaria, ya que a través del mismo los individuos analizan,
argumentan, clasifican, justifican y prueban hipoétesis” (Naranjo
y Peiia, 2016, p. 40).

Es de vital importancia que este tipo de pensamiento se co-
mience a incentivar desde edades tempranas, por sus grandes
beneficios en el desarrollo cognitivo, procedimental, y el anali-
sis critico-reflexivo de una situacion en particular:

De la misma manera el pensamiento logico permite fortalecer
los procesos de ensenanza aprendizaje desde los primeros afios
de formacion hasta la educacion superior, sin olvidar que sera
importante afladir un sistema de reglas, tacticas, procesos que
coadyuven al entendimiento de una buena comprensiéon de
saberes e itinerarios educativos (Naranjo y Pefia, 2016, p. 39).

Un buen ejemplo del desarrollo de este tipo de pensamiento se
da en la resolucion de problemas matematicos. Por ejemplo, ob-
serva la Ilustracion 1 y analiza: jcudntas pelotas hay?, ;cuantas se
deben pasar al otro lado de la balanza para equilibrar el peso? Para
ayudar al nifio a encontrar la respuesta se le puede invitar a obser-
var los colores de las pelotas: ;de qué colores son las pelotas?, ;qué
pasaria si se unen todas las rojas?, ;cuantas habra de cada lado?

Ilustracion 1. Ejemplo de pensamiento légico

Fuente: Elaboracién propia.
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Después de un analisis del problema, el nifio debe reflexio-
nar y razonar sobre la cantidad de pelotas que necesita pasar
para encontrar una posible solucién. De esta manera, se reco-
mienda que desde edades tempranas se implementen este tipo
de actividades, donde se invite a los nifios a pensar y resolver
problemas mediante el juego.

Pensamiento computacional

El pensamiento computacional hace referencia a pensar de
manera lineal para resolver problemas metddicamente. Es un
pensamiento de orden superior; en ese sentido, Basogain (2015)
afirma que: “el Pensamiento Computacional es una metodolo-
gia basada en la implementacion de los conceptos basicos de las
ciencias de la computacion para resolver problemas cotidianos,
disefiar sistemas domésticos y realizar tareas rutinarias” (p. 3).
También hay que tener en cuenta el concepto presentado por
Wing (2006), quien lo define como: “la resolucién de proble-
mas, el disefio de los sistemas, y la comprension de la conducta
humana haciendo uso de los conceptos fundamentales de la in-
formatica” (como se cita en Zapata, 2015, p. 12). Wing continta
diciendo que esas son habilidades utiles para todo el mundo, no
solo para los cientificos de la computacion.

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante que se motiven
estos tipos de pensamientos en las aulas desde temprana edad,
pero no solo en las aulas de clase: también es necesario empezar
a trabajar desde casa, dado que es alli donde los nifios comien-
zan su crecimiento cognitivo: de ahi la necesidad de trabajar de
forma articulada con los padres y cuidadores, quienes deben
tener presente que para lograr desarrollar este tipo de compe-
tencias STEM se debe reforzar en el hogar con actividades que
permitan poner en practica este tipo de habilidades y destrezas.

26



