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Int
Inter

busca introducir la programacion en los estudios de
preuniversitarios con especial énfasis en la edad de 4-14 afios
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1.

Vivimos en una sociedad con cada vez mas influencia de las
tecnologias y en especial del software [1]. La Sociedad demanda
profesionales para el sector tecnoldgico, lo que debe suponer un
cambio en la estrategia en la educacion a medio/largo plazo para
conseguir profesionales con las competencias demandadas o que
estén en condiciones, como poco, de comprender el mundo
digital en el que trabajan y se relacionan [2].

INTRODUCCION

Esto esta llevando a que muchos gobiernos se estén
planteando introducir la alfabetizacion digital desde edades
tempranas, haciendo un especial hincapié en que se comprenda
el lenguaje digital en lugar de que los nifios se conviertan en
meros usuarios de programas de ordenador, para lo que se esta
recurriendo a incluir la programacion de aplicaciones software
[3] y a estrategias basadas en el concepto de pensamiento
computacional [4].

En Espafia la Conferencia de Directores y Decanos de
Ingenieria Informatica (CODDII) junto con la Asociacion de
Ensefantes Universitarios en Informatica (AENUI) redactaron
la declaracion “Por la Inclusion de Asignaturas Especificas de
Ciencia y Tecnologia Informatica en los Estudios Basicos de la
Ensenanza Secundaria y Bachillerato” [5].

Desde la Universidad se debe ser consciente del reto que esta
demandando la Sociedad [6] y estar a la altura para ayudar y
colaborar con los diferentes actores involucrados a incorporar de
la manera mas efectiva este tipo de compentencias, pero con
miras a que se consoliden las denominadas competencias del
Siglo XXI, esto es, el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la colaboracion, la comunicacion y la creatividad [7-
8].

Una de las iniciativas orientada a explorar como introducir
la programacion y el pensamiento computacional en la
educacion de nifos y nifias de entre 4 y 14 afos es el proyecto
europeo Erasmus+ KA2 “TACCLE3 — Coding” (Ref. 2015-1-
BE02-KA201-012307 - http://www.taccle3.eu/).

1. TACCLE3 - CODING

Este proyecto financiado en el Programa Erasmus+ quiere
servir de apoyo a los docentes que quieren ensefiar programacion
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o utilizar técnicas de pensamiento computacional a nifios y nifias
de unas edades en el rango de 4-14 afios aproximadamente.

Los diferentes resultados derivados de este proyecto van

orientados a que los docentes puedan acceder al conocimiento y
a los recursos que necesiten para su actividad, que estaran
accesibles en licencia Creative Commons en el portal web
http://www.taccle3.eu/.

También se impartiran cursos de formacion especificos tanto

para profesores en ejercicio como para futuros docentes.

Se parte de la realidad europea en la que muchos de los

gobiernos 3estan introduciendo la programacion como material
esencial de los curriculos oficiales. Esto ya es una realidad en
algunos paises, mientras que en otros estan estudiando como
llevarlo a cabo.

Obviamente el nivel de detalle de cada curriculo sera

diferente en cada pais, o en cada comunidad auténoma como
puede ser el caso espaifiol, pero existen elementos comunes en

todos

ellos, pudiéndose destacar la programacion, las

tecnologias de control y el pensamiento computacional.

Fig.

http:

1. Pagina principal del proyecto TACCLE3 - Coding. Fuente:
/www.taccle3.eu/

En la Figura 1 se puede apreciar la pagina principal del

proyecto. A partir de ella se puede acceder a recursos de
diferente tipo organizados en las categorias (ver Figura 2):

e Utilizando logica.

e Algoritmos.
Crear y depurar programas.

Controlar cosas.
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Fig. 2. Categorias de los recursos disponibles

Ademas, los diversos recursos también estan organizados
por los idiomas que representan los diferentes socios del
consorcio internacional de este proyecto (ver Figura 3).

Fig. 3. Idiomas en los que se pueden encontrar los recursos TACCLE3

Uno de los tipos de recursos son actividades orientadas a
introducir la programacién y el pensamiento computacional. En
la Figura 4 se presenta una de estas actividades para explicar las
sentencias condicionales utilizando fichas (el texto completo de
esta actividad esta disponible en http://goo.gl/d8OTI6).
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Introducir el pensamiento computacional y unas bases
solidad de programacion estd en la agenda educativa de los
diferentes paises. Se tiene el reto de hacerlo convenientemente
para que no se confunda el objetivo y realmente influya en la
adquisicion de las competencias clave del Siglo XXI y no se
acabe convirtiendo en elemento que, por no haberse planificado
adecuadamente, se termine viendo como unos contenidos mas

CONCLUSIONES

que compiten con la ya saturada composicion de los curriculos
pre-universitarios.

En este sentido el proyecto TACCLE3 — Coding quiere
compartir la experiencia y los recursos que de ¢l se deriven para
contribuir a hacerlo de la manera mas adecuada para todos los
actores involucrados.

Fig. 4. Ejemplo de actividad TACCLE3 — Fuente:

htp://goo.gl/d8OTI6

una Coding.
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