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Resumen

El propésito de esta ponencia “Estrategia didactica basada en multimedia para
potenciar el pensamiento l6gico en nifios de 5 a 8 afos”. Donde se presenta un
andlisis de las generalidades del pensamiento légico identificando y clasificando
sus caracteristicas, a través de la definicion de criterios de acuerdo a un estudio
documental realizado segun los autores de mayor reconocimiento en esta area;
del mismo modo se establecen las estrategias didacticas y pedagogicas basadas
en criterios de evaluacion definidos por el autor y aplicados a la poblacion estudio,
contrastando con las caracteristicas de herramientas de tipo multimedial. Para
finalmente modelar e interrelacionar los insumos obtenidos que permitieron
disefar esta estrategia con el fin de apoyar el pensamiento légico en los nifios de
5 a 8 afios.

Palabras Claves: Estrategia, Didactica, Pensamiento l6gico, Herramientas
Multimedia, Programacion.

Abstarck

The purpose of this paper "Didactic strategy based on multimedia to promote
logical thinking in children aged 5 to 8 years". Where an analysis of the generalities
of logical thinking is presented, identifying and classifying its characteristics,
through the definition of criteria according to a documentary study carried out
according to the authors of greater recognition in this area; The same didactic and
pedagogical strategies were established based on evaluation criteria defined by
the author and applied to the study population, contrasting with the characteristics
of multimedia tools. Finally, to model and interrelate the inputs obtained that
allowed the design of this strategy in order to support logical thinking in children
aged 5 to 8 years.

Key Words: Strategy, Didactics, Logical Thinking, Multimedia Tools,
Programming.



Introduccién
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Este trabajo se trata de un proyecto de investigacion: ““Estrategia didactica
basada en multimedia para potenciar el pensamiento l6gico en nifios”;
investigacion que se lleva a cabo por medio de la programacion como medio para
potenciar el pensamiento légico, adscrita a la linea investigativa: Tic en la
Educacion.

Dicha linea de investigacion pretende generar estrategias didacticas vy
pedagdgicas que posibiliten espacios educativos en las aulas en pro de la
autonomia, utilizacion de las TIC con compromiso social, participacion, creatividad
y desarrollo humano.

La ensefianza temprana de coédigo informatico mejora el rendimiento escolar en
disciplinas tan distintas como las matematicas o el inglés. Respecto a los idiomas
—agrega—, "aunque esta relacién aun esta en fase de investigacion, hemos notado
dos ventajas en los alumnos que programan. Por un lado, entienden mejor la
estructuraciéon de la lengua con reglas logicas. Y, por otra, al haber muchos
materiales en inglés, experimentan de primera mano la importancia de
aprenderlo”.

La mayoria de los autores estan de acuerdo en plantear que el uso de las
tecnologias de la informacién y comunicacion en educacién es una oportunidad
para favorecer la interaccion social entre alumnos y entre el profesor y los
alumnos. En este sentido, la colaboracion y la comunicacién son ideas relevantes
en los entornos de aprendizaje basado en la red (Vosniadou, De Corte, Glaster, &
Mandl, 1996). De ahi que el proceso de la ensefianza de la programacion esta
ligado a las diferentes herramientas que existen online y con el uso de las TIC se
fomenta el desarrollo y aprendizaje de dicha materia.

El punto de partida del proyecto es la comprension de la educacion como la
posibilidad de contribuir a la formacion integral del ser humano, lo cual lleva
implicita la necesidad de cultivar el pensamiento como una de sus facultades
esenciales. Extrapolado al ambito educativo, esto le da al estudiante la posibilidad
de reconocerse a si mismo, saberse y pensarse en su individualidad y
particularidad. Desarrollar el pensamiento l6gico implica adquirir habilidades para
analizar la realidad que se vive, hacerse consciente de ella y ser parte activa en la
construccion de la misma.

En este trabajo se plantea el aula como un espacio ideal para retomar y analizar
las situaciones y los eventos del contexto particular del estudiante que puedan ser
objeto de reflexion y trabajo para la formacion de un pensamiento mas logico y
autonomo.

Es asi, como plantear estrategias que potencien el pensamiento légico en las
aulas, se convierte en uno de los principales retos para la ensefianza, y no es
exclusivo de la rama de las matematicas, sino que es transversal a las otras



disciplinas, por ejemplo el area de la informatica donde una de las principales
actividades es la programacion de software en donde el pensamiento logico
aparece de forma explicita.

En esta investigacion se llega a una pregunta como planteamiento de problema,
¢De qué forma al ensefiar programacion a nifios en edades de 5 a 8 afios a través
de un entrenamiento con el uso de herramientas multimediales, se podria
potenciar el pensamiento l6gico? se ubica en la fase de aplicacidén de propuestas y
estrategias encaminadas al desarrollo del pensamiento critico, entendido como la
capacidad que posee el ser humano de analizar su realidad y auto orientarse
hacia respuestas que le permitan desarrollo personal.

Las estrategias que se formulan en este texto estan encaminadas a la formacién
de un pensamiento critico que posibilite que el estudiante se torne cada vez mas
sensible con respecto al contexto particular en el cual vive, comprenda las
circunstancias que lo rodean y adquiera la habilidad de leer sus situaciones y
problemas para dar respuestas de manera constructiva.

Una vez realizada la investigacion se contara con el disefio de instrumentos que
permitiran medir el nivel del desarrollo del pensamiento légico en nifios de la edad
relacionada, lo cual es un gran aporte puesto que permitiria obtener un diagndstico
para que los interesados puedan conocer el estado del pensamiento de sus
estudiantes y tomar acciones a las que haya lugar. Otro aporte es la metodologia
descrita que permite la seleccion de herramientas informéticas, esta podria ser
usada para otros areas diferentes al de la programacion que se describe en el
proyecto.

La metodologia del desarrollo permite observar el estado del pensamiento I6gico
de un grupo piloto y su transformacion una vez aplicados los instrumentos
propuestos en la investigacion, lo que permite a la comunidad académica decidir si
puede llegar a ser conveniente replicar e implementar los resultados en sus aulas;
o tomarla como base para modificarla y adaptarla a sus necesidades particulares.

1. Metodologia:

El desarrollo de la presente investigacion se realizara a través de etapas como se
representa en la Figura 1, debido a que el producto de cada objetivo especffico es
el insumo necesario para desarrollar el siguiente, sin embargo, cada una de las
etapas contempladas para la realizaciéon del proyecto, presenta una serie de
caracteristicas diferenciales, por lo que se hizo necesario abordar distintos
enfoques metodoldgicos.



s Caracteristicas del pensamiento logico
sEstrategias didacticasy pedagdgicas

# Diagndstico del pensamiento lagico
* Caracteristicas identificadas

*Herramienta metodologica
*Seleccion del software multimedial

»Validar la eficacia de la herramienta metodologica
*Analizar el rendimiento en cada una las caracteristicas

ETAPA 4

La primera etapa utiliza un método analitico, que consiste en separar las partes de
un “Todo” con el fin de estudiarlas detalladamente por separado, en este caso se
estudiara el pensamiento I6gico como un todo y se analizaran cada una de las
caracteristicas que lo integran.

La segunda y la tercera etapa utilizan un método deductivo, es decir se parte de
un marco general para llegar a conclusiones particulares. En la etapa 2, se
pretende disefiar un instrumento de orden general, que permitira ser aplicada a
cada uno de los nifios (de forma particular) y asi poder identificar el nivel en cada
una de las caracteristicas de dicho pensamiento. En la etapa 3, se disefara una
herramienta metodolégica general que podra ser aplicada luego de forma
particular.

La dltima etapa utiliza un método inductivo que pretende crear leyes a partir de los
hechos observados, generalizando los comportamientos detectados, analizando
una porcién del todo (particular) para obtener una conclusion general. Es decir se
pretende validar que la herramienta metodolégica en la poblacion de estudio, esté
permita potenciar el pensamiento légico en nifios con edades entre 5y 8 afios.

Las dos primeras etapas corresponden a la definicion de un disefio transeccional
descriptivo, en donde se ‘indaga la incidencia de las modalidades, categorias o
niveles de una o mas variables en una poblacién”, ya que cumplen con las
siguientes caracteristicas:

. Se investigan y determinan las propiedades y atributos mas representativos
de los objetos de estudio, en este caso caracteristicas del pensamiento légico y de
las estrategias didacticas y pedagogicas.



. Se seleccionan las caracteristicas fundamentales del objeto de estudio, su
descripcion detallada y se realiza su clasificacion.

Por otra parte, la tercera etapa, corresponde a un disefio transeccional
correlacional-causal que “describe relaciones entre dos o mas categorias,
conceptos o variables en un momento determinado, ya sea en términos
correlacionales, o en funcion de la relacion causa-efecto”, lo anterior debido a que:

. Se analiza la asociacién entre ciertos sucesos, proporcionando indicios de
la relacién que podria existir entre dos o mas entidades capaces de influir en la
prediccion de un resultado especffico.

. Determina cémo se puede comportar un concepto o variable conociendo el
comportamiento de una u otras variables relacionadas.

Finalmente, en la dltima parte de la investigacion se realiza la validacion y
verificacion de su resultado, para esto, se aplica la ensefianza de la programacion
a través de una herramienta o software mutimedial con el fin de corroborar si se
potencia o no el pensamiento l6égico en la poblacion objeto de estudio.

La investigacion contiene un enfoque mixto y cuasiexperimental con un disefio
transversal donde se mide una sola vez, analitico contiene dos o méas variable,
correlacional se desea analizar y cuantificar la relacion entre dos o mas variables,
con el fin de predecir el comportamiento de una de ellas mediante el conocimiento
del comportamiento de las demas, y prospectivo debido a que la informacion sera
levantada directamente por el investigador al no existir datos adecuados para la
realizacién de la investigacion.

Etapa 1: Caracteristicas Estrategias y didacticas

Se lIdentificaran las caracteristicas del pensamiento l6gico y se definiran las
estrategias didacticas y pedagogicas que permitirian abordar su ensefianza, para
esto se desarrollan las siguientes actividades:

Tabla 1. Actividades primera etapa

Descripcion, recopilacion, EsESe(lJIdES Recapitulacion
seleccion y clasificacion de Jelelglsle1{oFTe 1ol de las

las caracteristicas del proceso del generalidades
pensamiento l6gico pensamiento l6gico sobre el
pensamiento
l6gico.




Definir las estrategias

didacticas y pedagdgicas

Fuente: Autor.

Identificar las
caracteristicas del
pensamiento logico.

Definir criterios de
seleccioén de las
caracteristicas.

Seleccionar y clasificar
las caracteristicas

Identificar cada uno de
las estrategias
didacticas y
pedagogicas

Modelar la
interrelacion de los
atributos obtenidos de
las diferentes
estrategias didacticas
y pedagdgicas.

1.1 Etapa2: Disefio de instrumentos

Tabla de
caracteristicas.

Criterios de
seleccioén de las
caracteristicas

Lista de
caracteristicas
seleccionados.

Tabla de
atributos por
cada uno de las
estrategias
didacticas y
pedagogicas
Modelo de
interrelacion de
los atributos
identificados.

Se disefla un instrumento que permita realizar el diagndstico del pensamiento
l6gico en nifios de 5 a 8 afios, que contemple las caracteristicas identificadas,
para esto es necesario el desarrollo de las siguientes actividades:

Tabla 2. Actividades segunda etapa

Analisis de Definir los criterios Criterios de
Caracteristicas para la clasificacibny  evaluacion de las
seleccién de los caracteristicas.

caracteristicas. .
Tabla de evaluacion

de las
caracteristicas.




Disefio del
Instrumento

Fuente: Autor.

Aplicar los criterios
para la seleccién de
las caracteristicas

Definir escalas de
evaluacion.

Definir tem de
evaluaciéon de cada
una de las
caracteristicas

1.2 Etapa 3: Herramienta seleccidn software

Tabla de seleccion
de las
caracteristicas.

Tabla de escala de
evaluacion de
caracteristicas.

Matriz de
diagnéstico.

Disefiar una herramienta metodoldgica que permita la seleccion del software
multimedial para la ensefianza de la programacion que contengan y apoyen las

dimensiones pedagdgicas abordando

pensamiento légico.

Tabla 3. Actividades segunda etapa

Analisis de
Caracteristicas

Definir los criterios
para la clasificacion y
seleccion de las
caracteristicas de las
Herramientas

Aplicar los criterios
para la seleccién de
las caracteristicas de
las Herramientas

las caracteristicas identificadas del

Criterios de
evaluacion de las
caracteristicas de
las Herramientas.
Tabla de evaluacion
de las
caracteristicas de
las Herramientas.
Tabla de seleccion
de las
caracteristicas de
las Herramientas.



Disefio del Definir escalas de Tabla de escala de

Instrumento evaluacion de las evaluacion de

Herramientas. caracteristicas de
las Herramientas.

Definir tem de Matriz de Seleccion.
evaluacion de cada

una de las

caracteristicas de las

Herramientas

Fuente: Autor.

1.3 Etapa4: Validacion y verificaciéon

Finalmente, validar la eficacia de la herramienta metodolégica en la poblacién de
estudio, de tal forma que permita analizar el rendimiento en cada una las
caracteristicas incluidas dentro del pensamiento légico, a través de:

Tabla 4. Actividades cuarta etapa

. Procedimientos Instrumentos
Actividad

Aplicar el Instrumento de Seleccionar la  Tabulacion de los
Diagnostico ala muestra muestra Resultados
poblacional Aplicar el

instrumento

diagnostico

Andlisis de los

resultados

Realizar el entrenamiento en la [[=1dF! Lista del software a
herramienta de programacion herramienta utilizar
metodoldgica

para

seleccionar el

software

Ejercitar a la Talleres y actividades
poblacion a

través del

software

seleccionado

Aplicar el Instrumento de Aplicar el Tabulacion de los
Diagnostico ala muestra instrumento Resultados




poblacional diagnostico
Andlisis de los

resultados
Analisis comparativo de los Identificar y Estadisticas
Resultados analizar

resultados

Fuente: Autor.

Esta metodologia lo que desea es que se parte de que la programacion sea vista
como diversion por medio de juegos o dibujos de manera didactica, con
herramientas multimediales tanto online como software disefiados de facil uso.
Basados estos programas para que los nifios aprendan segun su edad la légica de
pensamiento y l6gica algoritmica. Estas aplicaciones TIC son de facil uso por
medio de uso de bloques inicialmente, cada vez se vuelven mas complejas sus
fases; jugando crean una solucion (resolucion de problemas) y estos a su vez da
incentivos al momento de pasar otra fase.

Existen un gran nUmero de herramientas gratuitas que proveen una introduccion a
la programacién y a la codificacion; programas de las cuales se mencionan las
mas usadas para la ensefianza de la programacién en nifios y sus caracteristicas:

1. Hackety Hack

Ideal para principiantes: este sitio te ofrece los fundamentos de la programacion
desde cero, sus herramientas son sencillas y dispone de apoyo técnico.

2. Light-Bot

Especialmente adecuada para nifios y nifias, que podrian no ser capaces de
comprender nociones mas avanzadas de programacion. El objetivo es controlar un
robot mediante comandos.

3. Logo

Uno de los mejores lenguajes de programacion para estudiantes, que les permite
disfrutar de resultados geniales a partir de operaciones simples.

4. Scratch

Este genial sitio web del MIT tiene su propio lenguaje, de uso sencillo, para hacer
mas facil al alumnado el crear sus propias historias interactivas, animaciones,
juegos... jAdemas, todo puede ser compartido en la web!

5. Simple

iEn su nombre esta la pista! Un lenguaje de programacion libre y sencillito: retos,
consejos Y juegos.

6. Stencyl



ldeal para aquellos/as que no estan listos/as para aprender cédigo (aunque
también tiene una opcidn de codificacion). Con Stencyl te puedes crear tus propios
juegos de iOs y Flash.

7. Sodaplay

Una gran herramienta de programacién online con miles de ejemplos que explorar
y disfrutar, para inspirarte y aventurarte hacia tus propias creaciones.

8. Game Maker

Adecuado ante una amplia gama de usuarios y usuarias de lenguajes de
programacion con diferente nivel de conocimientos. Es una plataforma
descargable y gratuita con la que podréis crear vuestros propios juegos.

9. Codeacademy

Este programa se vente porque se centra en el usuario o la usuaria de un modo
individual: permite que cada estudiante avance a traves de lecciones para medir
Su propio progreso; también permite comunicarse con otros dentro de la misma
plataforma.

10. Alice

Se trata de un software educativo libre con el que los estudiantes podran aprender
desde las bases de programacion, légica y matematica computacional basica a la
resolucién de problemas en un entorno de programaciéon 3D muy interesante a la
hora de crear animaciones y juegos.

Code.org

Es una organizacion que trata de llevar lo facil de la programacion a todo el mundo
a cualquier persona y asi lo promueven y tratan de llevar una hora de codigo para
todos.

Ventajas de la ensefianza de la programacion:

Si no se puede crear la légica de programacion y utlizar habilidades de
pensamiento algoritmico, los programas de desarrollo pueden ser muy dificiles. A
falta de secuencia de operacién, el uso de la sintaxis no valida lenguaje de
programacion y el mal uso de las estrategias de resolucion de problemas pueden
convertir intentos de programacion en un esfuerzo cadtico. Procesos de
programacion se puede ensefiar el uso de diferentes herramientas y técnicas de
instruccion. Zhang et al. (2014) afirmé que la mayoria de los estudiantes se
sienten mas comodos con el aprendizaje de la programacion a traves de la
presentacion visual (diagramas, video, animacion), explicacion verbal vy
descubriendo cosas por su cuenta. Por otra parte, con arrastrar y soltar las
aplicaciones de tipo, los estudiantes mas jovenes pueden no soélo aprender
ciencias de la computaciéon e informatica conceptos, sino también desarrollar
habilidades de pensamiento de orden. Como Fessakis et al. (2013) afirmd, la



programacion de computadoras puede ser visto como una competencia importante
para el desarrollo del pensamiento de orden superior, tales como habilidades para
resolver problemas algoritmicos. Investigacion de Liu, Cheng, y Huang (2011),
reveld que los estudiantes que perciben una experiencia de flujo, aplicadas de
ensayo Yy error, aprender con el ejemplo, y las estrategias de razonamiento
analitico para aprender habilidades para resolver problemas computacionales. Del
mismo modo, Keren y Fridin (2014), encontraron que los nifios disfrutaron de la
programacion de la robotica y los resultados mostraron que sus actuaciones en el
pensamiento geométrico y tareas meta cognitivas se mejoraron en la
programacion.

La ensefianza de programacion a los nifios se remonta a la década de 1960 con el
lenguaje de programacion Logo que fue escrito en 1968. Este lenguaje de
programacion se " disefiado para proporcionar una base conceptual para la
ensefianza de formas matematicas y logicas de pensar en términos de ideas y
actividades de programacion " (Feurzeig y Papert, 2011, p. 487). Mediante el uso
de programacién Logo, Papert (1971) ha avanzado que el logotipo se puede
utilizar para el desarrollo de los conceptos matematicos y tiene fuertes ventajas
sobre los temas clasicos para nifios. Como lejia y Koh (2014) declaré que después
de la programacién Logo.

Idioma, el uso de herramientas de programacion para la programacion de la
ensefianza a los nifios no se investigaron ampliamente hasta la disponibilidad de
facil de usar lenguajes de programacién visuales.

¢, Programacién qué es?

La programacién es una actividad intelectualmente desafiante que involucra un
conjunto diverso de actividades y ejercita varias formas de pensamiento.

En primer lugar, el programador debe ser capaz de entender e interiorizar los
simbolos vy las reglas sintacticas y semanticas del lenguaje de programacion que
se trate. Si bien no es necesaria una computadora para programar, todo programa
debe estar circunscrito a algun conjunto de reglas estrictas que buscan evitar la
ambigtedad.

Estas reglas constituyen el lenguaje formal en que el programador debe ser capaz,
por lo tanto, de expresar sus ideas. Asimismo, el programador debe poder
identificar los elementos primitivos que ofrece el lenguaje de programacion, los
ladrillos méas basicos de construccion a partir de los cuales pueden especificarse
comportamientos mas complejos. Aunque la separacion en algun punto es difusa,
los elementos primitivos de cualquier lenguaje pueden ser clasificados en dos
grupos: datos y procedimientos.

Practicamente todos los lenguajes de programacion exponen, en principio, datos
primitivos como los numeros y procedimientos primitivos como las funciones
aritméticas bésicas. Estas actividades requieren el ejercicio de un tipo de
pensamiento analitico, capaz de desagregar légicamente las partes de un
problema y componerlas en un todo inteligible.



Quizas sea suficiente para aprender un lenguaje de programacién en particular y
poder leer un programa ya escrito en el mismo, pero ciertamente la escritura de un
programa desde cero requiere otro conjunto de habilidades, relacionadas con la
habilidad para resolver problemas. Todo buen programador tiene una actitud
proactiva y entusiasta al hacer frente a un problema.

Esta actitud le permite al programador encontrar las mejores formas de combinar
los elementos primitivos del lenguaje de programacion a fin de resolver un
problema en particular. La resolucion de problemas requiere el ejercicio de un tipo
de pensamiento creativo, acompafiado usualmente por una gran curiosidad.

Una actitud hacia la resolucion de problemas no es suficiente para ser un buen
programador, sin embargo. Un tercer elemento faltante, quizds el mas dificil y
crucial, es la habilidad para identificar patrones en el problema el idear soluciones
reutilizables.

Esta actividad requiere el desarrollo del pensamiento abstracto, capaz de controlar
la complejidad por medio de la construccién de abstracciones que oculten los
detalles cuando sea necesario. Todos los lenguajes de programacién ofrecen
herramientas para la abstraccion (por ejemplo: variables, funciones, clases,
métodos, etc.) y es responsabilidad del programador la manipulacién de los
mismos a fin de resolver un problema de la forma mas elegante posible.

La programacion, asimismo, requiere del programador mucha constancia,
dedicacion, y capacidad de concentracién, sobre todo al momento de corregir
programas incorrectos. El programador tiene la dificultad adicional de transitar
siempre dentro de una paradoja: debe ser capaz de entender que un programa es
una entidad operacional que debe ejecutarse de forma eficiente en una
computadora, pero al mismo tiempo debe tener en mente que un programa es un
medio para expresar ideas, independiente de la computadora en la cual se
ejecuta.

La programacion es una disciplina joven y, como tal, esta en eterno crecimiento, y
exige del programador el aprendizaje constante de nuevos conocimientos. Por
estas razones, los mejores programadores suelen estar siempre a la basqueda de
nuevos problemas que atacar y nuevos proyectos que encarar.

Pensamiento Légico:

La l6gica estudia la forma del razonamiento, es una disciplina que por medio de
reglas y técnicas determina si un argumento es valido. La légica es ampliamente
aplicada en la filosofia, matematicas, computacion, fisica. En la filosofia para
determinar si un razonamiento es valido o no, ya que una frase puede tener
diferentes interpretaciones, sin embargo la l6gica permite saber el significado
correcto. En las matematicas para demostrar teoremas e inferir resultados
matematicos que puedan ser aplicados en investigaciones. En la computacion
para revisar [y crear] programas. En general la l6gica se aplica en la tarea diaria,
ya que cualquier trabajo que se realiza tiene un procedimiento l6gico, por el
ejemplo; para ir de compras al supermercado un ama de casa tiene que realizar



cierto procedimiento l6gico que permita realizar dicha tarea. Si una persona desea
pintar una pared, este trabajo tiene un procedimiento légico, ya que no puede
pintar si antes no prepara la pintura, o no debe pintar la parte baja de la pared si
antes no pintd la parte alta porque se mancharia lo que ya tiene pintado, también
dependiendo si es zurdo o derecho, €l puede pintar de izquierda a derecha o de
derecha a izquierda segun el caso, todo esto es la aplicacion de la l6gica.

Al introducirnos en los ambitos de la educacion tradicional nos cuestionamos el
por qué nuestros hijos y estudiantes de las diferentes modalidades; e instituciones
educativas para primaria bachillerato y pregrado no crean conocimiento ni se
educan para pensar, al contrario solo son consumidores de tecnologia
desarrollada por otros medios u/o personas.

Pero no solo se haria por la ciencia y tecnologia, se desarrollarian otras aptitudes
al estar inmersos en esta disciplina se convierten en personas motivadas,
creadoras, autbnomas de libre pensamiento; con toma de decisiones ante
cualquier problema o situacion, y preparadas para la vida laboral.

Modelos acerca del pensar:

Pensar es un proceso complejo que no esta claramente explicado; sin embargo
con fines practicos y de investigacion, se elaboran modelos hipotéticos
explicativos que pueden ser conceptuales u operacionales. Existen diversidad de
modelos, muchos de los cuales se diferencian por la concepcion tedrica y
especialmente  psicolégica del fendmeno cognitivo. Algunos modelos,
denominados componenciales, involucran la descomposicion del proceso en
componentes y el establecimiento de relaciones entre éstos.

Mayer (1983) analiza el conocido dilema de ciertas corrientes psicologicas en
cuanto a las definiciones que involucran procesos internos, que no son
observables directamente. La corriente conductista que consideré que estos
procesos no tenian cabida en su concepcion psicolégica y la cognoscitivista, que
por el contrario, establece que la conducta es meramente la manifestacion o el
resultado del pensamiento y que, por consiguiente, las definiciones psicologicas
del pensar deben estar firmemente ligadas a los mecanismos que sustentan las
conductas. Para el autor los conceptos que involucran procesos cognoscitivos
internos tienen un lugar en la psicologia si y sélo si generan predicciones claras y
verificables, esto es, si sugieren predicciones observables relacionadas con el
comportamiento humano.

Esta concepciéon involucra, como se ha venido diciendo, la construccién y
validaciéon de modelos. Mayer sugiere una definicion general Unica, que incluye
tres conceptos basicos.

1. Pensar es cognoscitivo, se infiere directamente de la conducta. Ocurre
internamente en la mente o sistema cognoscitivo de la persona.

2. Pensar en un proceso que involucra la manipulaciéon de un conjunto de
operaciones sobre conocimiento en el sistema cognoscitivo.



3. Pensar es un proceso dirigido que permite resolver problemas. En otras
palabras, pensar es lo que pasa en la mente de un sujeto cuando resuelve un
problema, esto es, la actividad que mueve al individuo (o trata de moverlo) a
través de una serie de etapas o pasos de un estado dado a uno deseado. Mayer,
al hablar de la naturaleza del pensamiento, dice que pensar en un sentido amplio,
es la busqueda de significados, es encontrar o elaborar significados que se asume
existen; agrega, que pensar es un proceso mental por medio del cual el individuo
le da sentido a su experiencia.

Por qué ensefiar programacion:

Una de las preocupaciones constantes de padres y profesores son los bajos
resultados que muchos alumnos obtienen en matematicas, ciencias e inglés. A
este problema se suma otro factor: el prejuicio generalizado acerca de que las
matematicas e inglés son muy dificiles.

En muchas ocasiones, este prejuicio juega en contra de los estudiantes, ya que se
enfrentan a este materia con mala disposicion, lo cual les impide aprender con
mayor facilidad y con ello desarrollar el pensamiento l6gico que brindan las
matematicas. Ante este escenario ¢como podemos hacer que los escolares
desarrollen este tipo de pensamiento?

Una de las vias que veo para solucionar este problema es ensefar a los nifios
jovenes o adultos a programar, ya que sin duda los ayudara a formar ese
pensamiento l6gico y algoritmico que tanto necesitan.

Ademas, los nifios y jévenes pueden aprender un segundo o incluso un tercer
idioma con mucha mayor facilidad que un adulto, entonces ¢ por qué no aprender
a programar y escribir cédigo para computadoras a temprana edad también?

El ser capaz de usar internet y operar una computadora es una cosa, pero el
conocimiento de la programacion, aun a niveles muy basicos, hace que la
tecnologia parezca menos “magica”’ y sea mas manejable. Actualmente existe una
gran gama de herramientas gratuitas que proveen una introduccion a la
programacion. Una de ellas es Scratch, la cual se encuentra disponible en espafiol
y es muy facil de aprender, incluso para un adulto.

Durante el ultimo tiempo se ha generado una discusion sobre qué tan preparados
estan los alumnos que egresan de las carreras técnicas. Ante este debate, creo
que una buena medida es acercar estas tecnologias a temprana edad, no sélo
para que tengan mas conocimientos, sino también porque se transforma en una
oportunidad para el desarrollo profesional de los jévenes.

De esta propuesta se evidencia que la inclusion de la educacién a la programacion
en la nifiez y adolescencia con la metodologia de juegos, en plataformas virtuales
para la solucion de problemas e incentivando con premios ayuda al estudio y
apropiacion de los conocimientos con mayor facilidad de cualquier rama de la
educacion.



De la diversidad de paginas web donde se evidencia las mdltiples ayudas TIC para
la ensefianza de la programacion y pensamiento l6gico, se aplica los modelos
constructivista y cognitivos donde cada estudiante por medio de juegos y
estrategias llega a la solucion de problemas y capta la ciencia 'y tema a estudiar.

Un programa multimedial interactivo puede convertirse en una poderosa
herramienta pedagogica y didactica que aproveche nuestra capacidad
multisensorial. La combinacién de textos, graficos, sonido, fotografias,
animaciones y videos permite transmitir el conocimiento de manera mucho mas
natural, vivida y dinamica, lo cual resulta crucial para el aprendizaje. Este tipo de
recursos puede generar un impacto para facilitar que los estudiantes, no sean
recipientes pasivos de informacion a participantes mas activos de su proceso de
aprendizaje. A su vez esto hace que reciban informacién precisa de lo que desean
aprender. Los entornos digitales ademas de captar, enfocan los intereses del
estudiante; organizando actividades y estrategias que motivan.

Los procesos cognitivos hacen que la memoria sea la capacidad de codificar la
informacion que estamos percibiendo para trasladarla a la corteza cerebral,
almacenar y recuperar la misma cuando se requiera, por lo cual las TIC y sus
medios tecnologicos rompe los esquemas de aprendizaje porque crea, procesa y
difunde el conocimiento, a través de medio y comunicacion de forma directa por
medio de juegos, videos practicas ludicas etc... haciendo que la memoria se
ejercite, capte y almacene informacion precisa acorde a las necesidades que
requiera en su momento. Los procesos de aprendizaje, que a través de estos
medios utiliza herramientas para que el estudiante pueda obtener conocimiento de
diferentes medios y lugares lo cual sirve de forma directa al autoaprendizaje; el
estudiante no puede de manera tradicional referenciar los recursos positivamente
ni profundizar mucho menos enriquecer su conocimiento; notando esto las TIC es
el medio que hace que indague, sea curioso e imaginativo y de esta manera sea
poderoso irrumpiendo en los bastos dominios de la ciencias y el conocimiento
transformando su perspectiva y sus propios limites para llegar a un objetivo
directo, que es la masificacion de conceptos y conocimiento propio.

Al parecer. "Los alumnos no aprenden ciencias exactas, porque no saben
relacionar las conocimientos que se proporcionan en la escuela (leyes, teoremas,
formulas) con los problemas que se le presentan en la vida real”. Otro problema
grave es que el aprendizaje no es significativo.



2. Conclusiones

 Potenciar el pensamiento I6gico es labor primordial de todo docente en cualquier
area en que se desempefie.

* En un aula como instrumento de aprendizaje cada sujeto debe aportar sus
puntos de vista y hacer parte de la construccién y significado del conocimiento en
torno a su medio de aplicacion.

* La aplicacién de las metodologias didacticas en el aula no se han incorporado de
una forma muy efectiva, por lo cual se hace necesario que todos los docentes
interactien con las TIC y desarrollen habilidades para potenciar el pensamiento,
critico deductivo y analitico por medio de estas tecnologias multimediales.
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