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Hoy en dia, aprender a programar ya no es solo cosa de expertos: los ninos de todo el
mundo estan descubriendo el fascinante mundo del cédigo desde muy pequenos. Cada
vez mas escuelas integran actividades creativas que convierten la programacién en un
juego: robots que siguen tus instrucciones, historias animadas hechas con Scratch y
videojuegos que ellos mismos pueden disenar.

i Pero realmente es necesario que los ninos aprendan a programar desde tan temprano?
Mds que una moda, ensenar a programar es como darles una nueva forma de leer y
escribir en el mundo digital: despierta su creatividad, fortalece su pensamiento légico y
les abre oportunidades para construir el futuro. En este articulo te invitamos a explorar de
manera sencilla y divertida cémo la programacion temprana estad transformando la
educacion y por qué podria convertirse en una de las habilidades esenciales del siglo
XXI.

Programacién infantil, Educacién
digital, Robots educativos, Aprender jugando,
Habilidades del futuro.
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Programar significa dar instrucciones a una computadora
para que realice tareas especificas. Ensenarlo desde
pequenos favorece el pensamiento I6gico, la creatividad
y la resolucién de problemas. No se trata solo de escribir
lineas de cddigo, sino de entender cémo estructurar
ideas, secuencias y consecuencias. Asi como aprender un
nuevo idioma desarrolla el cerebro, programar puede
convertirse en una forma de alfabetizacion digital
temprana. También estimula el desarrollo del
pensamiento critico, la capacidad de abstraccidon y la
creatividad al resolver problemas [1].

Desde el punto de vista del neurodesarrollo, los primeros
anos de vida son fundamentales para establecer las bases
de habilidades cognitivas complejas. La plasticidad
cerebral permite que los estimulos adecuados, como la
resolucién de problemas y la estructuracién logica, se
integren con mayor facilidad durante la infancia. La
programacion, como ejercicio mental, estimula areas
asociadas al razonamiento abstracto, funciones ejecutivas
y memoria de trabajo [1]. Las etapas del neurodesarrollo,
base de la adquisicion de habilidades cognitivas
complejas en contextos estructurados y ludicos,
evidencian esta relacién (Fig. 1).
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Estudios muestran que los nifos que
aprenden programacion desarrollan
mayor autonomia, creatividad vy
tolerancia al error. Ademas, mejora su
comprension matematica, fomenta el
trabajo  colaborativo 'y puede
motivarlos a futuras carreras STEM
(ciencia, tecnologia, ingenieria vy
matematicas) [1]. Asimismo, diversos
estudios sugieren que, desde los
primeros niveles educativos, el
pensamiento computacional mejora
la capacidad de analisis y la toma de
decisiones; sus pilares
—descomposicion, reconocimiento
de patrones, abstraccion y disefio de
algoritmos— se sintetizan en la Figura
2[2].

Figura 2. Pilares esenciales del pensamiento
computacional. Recuperado:
https://smartteamdigital.com/2022/11/25/ideas-pa
ra-ensenar-pensamiento-computacional/
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Figura 1. Mapa visual de las etapas del
neurodesarrollo humano. Recuperado de:
https://neuropediatra.org/2015/12/16/etapas-del-n
eurodesarrollo/



Aungue los beneficios son claros, también existen
riesgos si se abusa del tiempo frente a pantallas o
se ensefa de forma rigida. La programacién no
debe reemplazar el juego libre ni las interacciones
fisicas. Ademas, los nihos necesitan mediacién
adulta para comprender el porqué de lo que hacen
y evitar frustraciones innecesarias. Por ejemplo, el
exceso de tiempo frente a pantallas, sin una
adecuada guia, puede afectar la calidad del suefo
y la interaccion social en la nifez [3]. Llas
recomendaciones internacionales sobre el uso de
pantallas segun la edad refuerzan la importancia de
un acompanamiento adulto y de equilibrar las
actividades digitales con experiencias reales de
socializacién y juego (Fig. 3). Desde la psicologia
infantil, se recomienda equilibrar los momentos
frente a pantalla con actividades de socializacién,
juego libre y movimiento fisico, que son
igualmente esenciales para el desarrollo integral.

TIEMPO RECOMENDADO
PARA EL USO DE PANTALLAS
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Figura 3. Recomendaciones de tiempo frente a pantallas segun la edad.
Recuperado de:
https://www.mspbs.gov.py/portal/27094/oms-recomienda-evitar-expo
ner-a-nintildeos-menores-de-dos-antildeos-de-vida-a-pantallas.html.

Existen multiples recursos para introducir a nifos y
jévenes a la programacion de forma ludica.
Plataformas como Scratch y Blockly permiten
programar con bloques visuales, sin necesidad de
escribir cédigo. Code.org ofrece cursos con
enfoque ludico desde preescolar. Otros recursos
como LEGO Mindstorms, Micro:bit o Arduino
combinan robéticay programacion [4, 5]. Estos kits
de construcciéon, (Fig. 4), permiten a los
estudiantes  crear funcionales vy
personalizables mientras aprenden programacién
visual y basada en texto. Estos kits de robdtica
presentan una amplia variedad en precio,
determinada por los materiales, la complejidad de
sus componentes y el nivel de funcionalidad que
ofrecen, desde modelos basicos de iniciacién
hasta plataformas avanzadas para proyectos
complejos. Existen opciones para diversas edades
y niveles de complejidad, lo que fomenta un
aprendizaje progresivo, adaptado y accesible a
diferentes contextos educativos.

robots

Entre los prototipos que pueden armar los chicos
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Figura 4. Kit LEGO Mindstorms Robot
Inventor: Robética y programacién. Fuente:
Propia
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se incluyen un robot LEGO
Mindstorms tipo humanoide,
cuadripedos tipo “perro”,
caminadores de seis patas,
seguidores de linea vy
mecanismos simples en madera
o acrilico, algunos
programables y otros basados
en electrénica analégica o
mecanica basica (Fig. 5). Este
tipo de recursos posibilita el
desarrollo de prototipos que
van desde vehiculos
auténomos, brazos robdticos y
sistemas con sensores, hasta
mecanismos de exploracion.
Ademas, mediante la
construccion y programacion

Figura 5. Robot LEGO armado y otros
prototipos educativos, programables y no
programables. Fuente: Ela

boracién propia.
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de estos prototipos, los nifos y
jovenes estimulos

edades,
favoreciendo la motricidad fina,
el pensamiento logico y la

creatividad. Estas herramientas

reciben
acordes a sus

no solo desarrollan habilidades
técnicas, sino que también
aprendizaje
activo, la perseverancia, el
trabajo en
aprendizaje
proyectos [6].

promueven el

equipo vy el
basado en

Desde un enfoque de
estimulacién temprana, estos
recursos permiten introducir el
pensamiento computacional de
forma gradual, respetando los
procesos cognitivos y los
tiempos individuales del
aprendizaje. Ademas, es
importante considerar la edad
al seleccionar
Scratch|r estd disefado para
ninos de 5 a 7 anos, Scratch a
partir de los 8, Blockly desde los
7 u 8 con acompafhamiento
docente, y kits como Micro:bit
o Arduino a partir de los 10 u 11
anos, cuando se han
habilidades
l6gicas. La robdtica educativa
también integra conceptos de
electrénica,

recursos:

consolidado

mecanica y
programacion, ofreciendo
experiencias  completas vy
motivadoras para todas las
edades [7, 8]. Se recomienda,
ademas, mantener un uso

equilibrado de las pantallas y

combinar la programacion con
actividades fisicas, artisticas y
de exploracion, logrando asi un
desarrollo integral y estimulante
para cada etapa evolutiva.

La programacion, cuando se
introduce de manera planifica-
da y con acompahamiento
adulto, puede convertirse en
una herramienta
poderosa para ninos, ninas y
jovenes. No se trata de imponer
conocimientos técnicos prema-
turos, sino de ofrecer oportuni-
dades para desarrollar pensa-
miento critico, creatividad y
autonomia en un mundo donde
la tecnologia es parte cotidiana
de la vida [9]. Integrar el pensa-
miento computacional en la
infancia es una apuesta por una
educacién integral que forma
ciudadanos digitales mas cons-
cientes y preparados para
enfrentar los retos del siglo XXI.
Sin embargo, este avance debe
realizarse con responsabilidad,
respetando los ritmos del
neurodesarrollo y evitando la
sobreexposicion a pantallas.
Diversas investigaciones en

educativa



psicologia del desarrollo resaltan que los primeros anos son cruciales para establecer conexiones neuronales esenciales,

y que una estimulacién inadecuada puede afectar areas como la atencién, el control de impulsos y la empatia [10]. Por

ello, la inclusién de recursos como Scratch]r, Scratch, Blockly o kits de robdtica debe adaptarse a cada etapa, siempre

guiada por adultos que contextualicen la experiencia, fomenten el juego y favorezcan un desarrollo equilibrado.

Estamos a favor de introducir la programacién desde edades tempranas, entendida no solo como una habilidad técnica,

sino como una via para potenciar el aprendizaje activo, la curiosidad y el trabajo colaborativo. Con una implementacion

responsable, estas experiencias tecnoldgicas pueden convertirse en herramientas de desarrollo emocional, cognitivo y

social, contribuyendo a formar generaciones creativas, resilientes y preparadas para un futuro en constante

transformacion.
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