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La OCDE llama a educar en competencias digitales usando puzles y bloques de construccién
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Ideas para promover el pensamiento computacional en pdrvulos:

La OCDE llama a educar en competencias
digitales usando puzles y bloques de construccion

m El organismo enfatiza la necesidad de preparar a los nifios, desde pequefios, a vivir en sociedades
tecnologizadas, pero aclara que durante los primeros afios, las pantallas no son necesarias para lograrlo.

M.C.

Son muchas las familias y educadores
que dicen querer ensefar a los nifios so-
bre los peligros y beneficios de la tecno-
logfa. Al mismo tiempo, gran parte de
ellos plantea no saber cémo hacerlo: no
quieren exponer a los menores de cinco
afios a las pantallas, o alegan no contar
con dispositivos especificos para traba-
jar con aprendices de esas edades.

Esto es parte de lo que revela el infor-
me “Empoderando a los nifios mds pe-
quenos en la era digital” que hace unos
dias dio a conocer la Organizacién para
la Cooperacién y el Desarrollo Econd-
mico (OCDE). Alli, el organismo da
cuenta de cdmo el uso de internet, las ta-
bletas y teléfonos inteligentes “ha cam-
biado profundamente las vidas de los
nifios en todo el mundo” y enfatiza en la
necesidad de prepararlos desde peque-
fos a “medrar en sociedades digitales”.

Maria Fernanda Rodriguez, académi-
ca en Educacién Bdsica de la U. Finis Te-
rrae, ademds de investigadora en meto-
dologfas de aprendizaje activo apoya-
das en tecnologfa, lo explica asi: “El
tiempo que se pasa utilizando las diver-
sas tecnologias va a impactar positiva o
negativamente en los nifios y nifias me-
nores de seis afios. Un uso prolongado
de pantallas, como parte de la rutina fa-
miliar, tiene un efecto negativo en el de-
sarrollo social y del lenguaje de los ni-
fios y nifias, ya que se ofrecen menores
oportunidades de interaccién. En los
menores de dos afios, las consecuencias
del uso de pantallas podrian desencade-
nar casos de hiperactividad y concen-
tracién, ya que el desarrollo del cerebro
se ve altamente influenciado por los fac-

-

"Una comprensién temprana de la tecnolog

fa digital permite que los nifios estén ex-

puestos a nuevas ideas y conceptos. Los empodera”, sefiala la OCDE. Para lograrlo, no es

necesario el uso de dispositivos electronicos.

tores ambientales; la tecnologia provo-
ca una sobreestimulacién”.

Soledad Garcés, profesora especiali-
zada en tecnologifas educativas y direc-
tora de la Fundacién para la Conviven-
cia Digital, concuerda en la importancia
de capacitar alos nifios en el uso medido
de la tecnologia, dado que “las expe-
riencias digitales suelen ser excesiva-
mente excitantes para un nifio, lo que
afecta su capacidad de percibir la reali-
dad y altera sus emociones. Pero sin du-
da, lo méds grave es la enorme cantidad
de horas que se le resta al juego libre, ac-
tivo, creativo, propio de la infancia, por
estar frente a una pantalla”.

Procesos légicos

Ante estas preocupaciones, el docu-
mento de la OCDE sefala que el uso de
dispositivos electrénicos no es estricta-
mente necesario cuando se educa en
comprensién temprana de tecnologfas.

“Se puede ensefiar pensamiento com-
putacional con puzles, con bloques de
construccién de colores y con muchos
otros métodos. No se necesitan panta-
llas para ensefiar competencias digita-
les”, afirmé durante la presentacién del
texto Andreas Schleicher, director de
Educacién y Competencias de la OCDE.

Y es que en esencia, el pensamiento
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computacional supone poder pensar en
secuencias y resolver problemas de ma-
nera ordenada, similar a lo que ocurre
en los procesos de informadtica.

“Tanto en el hogar como en las escue-
las es posible proponer actividades que
no requieren el uso de pantallas, pero
favorecen el desarrollo del pensamiento
computacional, es decir, actividades
que requieren seguir instrucciones para
lograr un objetivo o solucionar proble-
mas”, concuerda Rodriguez. “Cons-
truir con bloques, desarrollar puzles, ar-
mar figuras plegables, juegos de mesa,
el uso de materiales para construir algo,
mover el cuerpo y seguir patrones de
baile son algunas estrategias”, indica.

El pensamiento computacional “tra-
baja la secuencia de procesos 1égicos y
eso es posible de trabajar con tapitas de
botellas, o con bloques y motores”, indi-
ca Garcés, quien agrega que otra idea
destacada es crear miisica.

“Se usan tableros o teclados creados
por los mismos nifios, a los cuales se les
instala un circuito bdsico que se asocia
a un sonido. Esto lo pueden montar
ellos mismos y se configura con pro-
gramas como Arduino. Este sistema es
simple y cumple la funcién de hacer so-
nar la tecla con el sonido que los nifios
programan”.

En su informe, la OCDE revela que
s0lo 41% de los 30 pafses estudiados pa-
ra preparar el texto —entre ellos Aus-
tralia, Brasil, Islandia, Japén, Suddfrica
y varios de la Unién Europea— han ini-
ciado politicas para dotar a los centros
educativos de material diddctico no di-
gital sobre el uso de la tecnologfa. Esto
“es claramente una oportunidad perdi-
da”, segun Schleicher.

Ta

www.litoralpress.cl



