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Resumen

Este articulo, analiza de forma narrativa y con una concepcién epistemoldgica, la relacion entre pensamiento
computacional, desarrollo cognitivo y creatividad infantil en contextos transcomplejos de la educacion parvularia
en las salas interactivas sensoriales de la Universidad Auténoma de Chile. Cuyo propésito general fue Generar
un eje socioeducativo basado en pensamiento computacional para el desarrollo de la creatividad de parvulos
en contextos transcomplejos. El método utilizado fue el circulo hermenéutico de Gadamer. Ademas del apoyo
de documentos clasicos empleados como base fundamental para evidenciar de forma sapiente las evidencias
documentales la cual esboza su importancia, basandose en tres grandes categorias como son pensamiento
computacional, desarrollo creativo del infante y desarrollo cognitivo del parvulo, donde emergieron varias
subcategorias, axiomas subcategoriales y relacion entre las categorias, llegando a la conclusién que el
pensamiento computacional en el infante, desde una representacion transcompleja, transige como una
estrategia fundamental para el desarrollo integral del parvulo, vinculando habilidades cognitivas, creativas y
socioemocionales con experiencias de aprendizaje interactivas, multisensoriales y contextualizadas.

Palabras clave: Aprendizaje, creatividad, ensefianza, pensamiento computacional, transcomplejidad.
Abstract

This article analyses in a narrative way and with an epistemological conception, the relationship between
computational thinking: cognitive development and children's creativity in transcomplex contexts of kindergarten
education in the interactive sensory rooms of the Universidad Autdnoma de Chile. The method is Gadamer's
hermeneutic circle. In addition to the support of classical documents used as a fundamental basis for sapiently
evidencing the documentary evidence which outlines its importance in the need to understand the cohesion
between computational thinking in the infant and cognitive development in different transcomplex contexts
arising in the SIMS. It is concluded: computational thinking in the infant, from a transcomplex representation,
transpires as a fundamental strategy for the integral development of the infant, linking cognitive, creative and
socioemotional skills with interactive, multisensory and contextualised learning experiences.

Keywords: Learning, Creativity, teaching, computational thinking, transcomplexity.
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Introduccién

En la actualidad en el mundo, la tecnologia ofrece mejorar la ensefianza al subsanar las deficiencias en
materia de calidad, aumentar las oportunidades para practicar y el tiempo disponible. Ademas, persigue
captar la atencién de los estudiantes al variar el modo de presentar el contenido, estimular la interaccion
y fomentar la colaboracién, tal como lo plantea la UNESCO (2023) en su informe “Tecnologia en la
Educacion: ¢ Una herramienta en los términos de quién?” donde hace énfasis en 5 competencias digitales
que buscan la evolucion de la educacién de la mano con la tecnologia digital, como son: “busqueda y
gestion de informacion y datos, comunicacion y colaboracion, creacion de contenidos digitales, seguridad
y resolucién de problemas” (p.9).

Por otra parte, es insoslayable el hecho de que en todas partes del mundo incluso en los paises mas
desarrollados existe desigualdades en cuanto a la tecnologia y educacién, como lo muestra la UNICEF
(2017) con respecto al aprendizaje en la primera infancia, cuyas carencias en la estimulaciéon cognitiva y
en la mediacién de procesos fundamentales, que sirven como base para el desarrollo de las funciones
ejecutivas en el parvulo: nociones infra logicas, l6gica-matematicas, lenguaje oral y escrito: aspectos
fundamentales para el aprender a conocer, a hacer, convivir y crear establecidas por la UNESCO (2021)
y Chile no escapa de dicha realidad. En esta época, también surge la necesidad y el interés de ensefiar
y aprender competencias relacionadas con el desempefio digital desde muy temprana edad a partir de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), cuya aplicabilidad debe ser muy ecuanime, pero que
a su vez colabora con el pensamiento computacional, en donde el impacto en el desarrollo cognitivo y la
creatividad en los niflos de 4 a 7 afos tiene efectos importantes, entendiendo que no implica su uso
exclusivo.

En virtud de ello, lo antes planteado conduce a los autores a la siguiente pregunta de investigacion: ¢ cémo
el pensamiento computacional puede coadyuvar al desarrollo de la creatividad de parvulos en las salas
interactivas sensoriales de la Universidad Auténoma de Chile? y el subsiguiente propdsito general de
investigacion, el cual es: Generar un eje socioeducativo basado en pensamiento computacional para el
desarrollo de la creatividad de parvulos en contextos transcomplejos.

Relevancia del estudio

En la Universidad Autonoma de Chile donde se conciben las competencias del siglo XXI para los
estudiantes, los nifios (as) del nivel de educacién parvularia no son la excepcion, producto de las diferentes
demandas que se estan presentando en el mundo actual como producto de los cambios estrepitosos y
rapidos de las sociedades actuales. De tal forma, que la resolucién de problemas como parte de la
cotidianidad diaria implica, el cubrir la necesidad de poder formar un ser humano, cuyas formas
interpersonales e intrapersonales tienen incidencia sobre la toma de decisiones asertiva y pertinente.

En esta misma linea, entran competencias relacionadas con la colaboracion como forma espontanea de
participacion e interrelaciéon y que tienen incidencia importante con las experiencias de aprendizaje cuyas
actividades se enmarcan en el pensamiento computacional, porque marcan la pauta con aspectos
esenciales relacionados no solamente con el desarrollo cognitivo; sino, ademas con la funcionalidad y
regulacién emocional de los nifios (as). Ahora bien, es evidente que los procesos mentales pueden ser
potenciados a través de la estimulacion de experiencias de aprendizaje de la ingenieria computacional, la
cual define muy el funcionamiento de las ciencias cognitivas (Frawley, 1999).

Es por ello, que el panorama educativo del siglo XXI ha experimentado transformaciones profundas y
aceleradas que llevan a repensar constantemente los modelos pedagodgicos tradicionales. En este
contexto como plantea Torres Pernia (2024) “...las metodologias innovadoras han surgido como una
respuesta a los cambios socioculturales y tecnolégicos que definen la época (pp. 27-28). Bajo dicho
esquema, el socio “computacionalismo” puede ser tomado en cuenta, sobre los detalles del control
delimitado sobre el entorno vinculado al pensamiento, incluyendo ciertos aspectos del lenguaje, el cual
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pudiera entenderse como parte de la integracion linguistica, compuesta por la mente computacional y
social en correspondencia al lenguaje de control mental, todo ello depende en su forma y funcionamiento.
Se puede decir entonces, que sobre una posicion de la analogia humana, sobre las diferentes funciones
cerebrales, se puede estimular con experiencias de aprendizaje con control especifico computacional.

Finalmente, se puede decir que el cerebro se desarrolla de forma rapida en los primeros afos de vida del
ser humano, es a través de la educacion parvularia formada y trabajada con experiencias de aprendizaje
con estrategias del pensamiento computacional, las cuales incluyen: descomposicion, abstraccion,
algoritmos, patrones, depuracion, revisién y correccién (Selby & Woolland, 2013). En este mismo sentido,
se ha podido observar que, con la ensefianza multisensorial en paralelo a la aplicacién de experiencias de
pensamiento computacional se potencia el aprendizaje profundo y significativo, en correspondencia a las
demandas de los estudiantes, en donde a su vez puedan vivenciar experiencias inclusivas y
enriquecedoras con practicas innovadoras, las cuales impacten efectivamente la calidad educativa en
general.

Desarrollo cognitivo en la edad infantil

La educacion es la base del desarrollo de un pais porque el individuo a través de esta desenvuelve sus
capacidades cognitivas y fisicas para irse integrando a la sociedad que lo rodea, consolidando el proceso
de progreso integral del ser humano, el cual inicia en el hogar generando destrezas adecuadas al medio,
para el avance de la sociedad, buscando la calidad de vida. Se puede decir también que la educacién es
una accién social en donde se transmite los valores y los conocimientos pertinentes un conjunto de
representaciones sociales y mentales como eje integrador de la sociedad. Es un hecho que, al interactuar
con otras personas, hay transmision de conocimientos, valores, lo que las instituciones educativas lo
refuerzan y desarrollan, incluyendo las habilidades y destrezas presentes en los individuos (Peruzzo et al.,
2023).

Entoces, una educacién de calidad es lo que se anhela en cada pais, en donde a partir de del desarrollo
evolutivo se consolidan las capacidades del educando, teniendo en cuenta el conocimiento mutuo para
una efectiva convivencia institucional como propdsito fundamental de la educacion y representa uno de
los primordiales desafios para los sistemas educativos presentes (UNESCO, 2021) Por consiguiente, se
amerita el uso de diversos recursos, manuales y guias que permitan alcanzar esta finalidad esencial de la
educacion, siendo un desafio en la etapa de inicial la cual exige consolidar el desarrollo cognitivo del nifio,
incluyendo las multiples actividades focalizadas del cerebro en donde se generan conocimientos mas
profundos y significativos en los infantes, donde como plantea Guanipa (2008) “el docente juega un
importante papel pues él quien planifica las actividades de aprendizaje las cuales deben aplicarse en forma
sistematizada tomando en consideracion los procesos naturales y espontaneos de como el estudiante
construye o reconstruye su conocimiento y puede creativamente integrarlo a nuevas situaciones” (101).

Desarrollo cognitivo y la teoria de los campos conceptuales

El desarrollo infantil, seguin una perspectiva Latinoamericana y vanguardista, se entiende como un proceso
integral que se extiende a lo largo de todo el ciclo vital. En los primeros afios de vida se establecen las
bases cognitivas, conductuales, sociales y afectivas que fundamentan el desarrollo posterior del individuo,
como un... "proceso de cambios que se dan alo largo del ciclo vital, en interaccién con factores organicos,
ambientales, instruccionales y personales” (Ledn de Viloria, 2007, p. 81).

De igual forma, el desarrollo cognitivo en la infancia implica una progresion en las habilidades cognitivas
desde la infancia hasta la adolescencia. En el contexto del juego, la teoria de los campos conceptuales de
Gérard Vergnaud resulta especialmente relevante, porque propone que el aprendizaje no ocurre de forma
aislada, sino que se organiza en "campos conceptuales”, que son redes de conceptos, procedimientos,
situaciones y representaciones. En el juego, estas redes se activan cuando los nifios resuelven problemas,
exploran su entorno y utilizan el pensamiento simbdlico. Entonces, cuando se relaciona esta concepcién
con el pensamiento computacional y su estimulacién en el parvulo queda claro, que la via mas pertinente
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para la intervencion de experiencias de aprendizaje asertivas y significativas es con el disefio de
estrategias ludicas con el juego estableciéndolo como estructura de estimulacion cognitiva sistematizada
y planificada.

Pensamiento computacional y su impacto en la educacion infantil

Desde el afio 2017, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF) ha sefialado que "los
nifios ya representan un porcentaje considerable de la poblacion mundial en red, y su participacion
aumentara en un futuro préximo, ya que la penetracion se extiende cada vez mas a las regiones donde
crece con mayor rapidez la proporcion de nifios y jovenes" (UNICEF, 2017, p. 3). Esta afirmacion pone de
manifiesto la creciente presencia de los nifios en entornos digitales y la importancia de comprender los
efectos del acceso temprano a la tecnologia en su desarrollo.

En este contexto, surgen los desafios en correspondencia a las competencias del siglo XXI: resolucién de
problemas, la colaboracién, la creatividad, la comunicacién, alfabetizaciéon y la ciudadania digital,
afianzando habilidades para enfrentar problemas ofreciendo soluciones innovadoras, asi como un aspecto
esencial relacionado con los estados de incertidumbre, que ahora mas que nunca esta presente, lo cual
prepara al infante para los cambios y transformaciones, con todas estas habilidades se generan soluciones
y que dentro de los desafios y efectos del pensamiento computacional en la primera infancia y de manera
ventajosa sin requerir dispositivos digitales para ubicarlo en una posicién de recursos opcionales (Bers,
2020).

Con todo lo expuesto, se infiere que a través del pensamiento computacional, se puede potenciar, la
capacidad de formular problemas y resolverlos a través de estrategias analiticas y algoritmicas,
promoviendo un aprendizaje basado en el pensamiento critico y la resolucién de problemas y en el caso
particular de los infantes, se promueve desde muy temprana edad, dando apertura a un entramado del
pensamiento el cual va generando conocimientos de forma significativa, duradera, con sentido propio y
motivacional hacia la creatividad (Wing, 2006).

Ahora bien, especificamente en Chile la ensefianza del pensamiento computacional se ha efectuado en
niveles educativos avanzados, dejando de lado el nivel de educacion parvularia (Ministerio de Educacion
de Chile, 2019). Dicho esto, es importante subrayar que el desarrollo de experiencias de aprendizaje con
el pensamiento computacional en los primeros afios de vida de los nifios (as) no se circunscribe a la
programacion y la robotica, sino que amplia su radio de accion en el desarrollo de habilidades para la
solucion de problemas de forma critica-constructiva, a través de actividades cognitivas y creativas.

Sobre este contexto, se puede inferir, que, las habilidades desarrolladas con pensamiento computacional
pueden estimularse mediante el uso de recursos tecnolégicos y, al mismo tiempo, a través de estrategias
empleando recursos desconectados (sin pantallas digitales). Al respecto, se puede decir, que las
actividades sin el uso de pantallas, como juegos manipulativos y actividades colaborativas con
intencionalidad ludica, benefician el desarrollo de la creatividad del pensamiento en los nifios en sus
primeros afnos de vida. Estas experiencias de aprendizaje permiten que los parvulos, desarrollen
competencias primordiales sin las distracciones vinculadas al uso extremo de dispositivos digitales.

En este sentido, la educacién con estrategias enmarcadas en el pensamiento computacional promueve el
desarrollo de destrezas: razonamiento Idgico, identificacién de patrones, abstraccion y la descomposicion
de problemas. Ademas, potencia competencias como el pensamiento critico, la creatividad, la
comunicacién y la colaboracion, en la educacién parvularia (Bocconi et al, 2016).

En concordancia, se han determinado los factores clave para la integracion y el empoderamiento de
recursos tecnoldgicos, en donde se puede emplear el pensamiento computacional como parte de ello, en
la educacion (UNESCO, 2021):
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Alfabetizacion en informacion y datos

Comunicacion y trabajo colaborativo digital

Creacion de contenido digital

Seguridad digital y bienestar en linea

Uso de la tecnologia para la resolucion de problemas

Estos elementos evidencian la importancia del pensamiento computacional y la necesidad de promover
su ensenanza desde los primeros afios de escolarizaciéon. En este escenario, el rol del educador parvulario
es primordial para promover el empleo significativo y consciente de los recursos tecnoldgicos en el aula.

Los educadores deben guiar a los nifios (as) en la eleccion de informacion confiable y en el progreso para
la adquisicién de competencias de analisis y reflexion (Resnick, 2017).

En esta misma linea, la creacion de estrategias que potencien el pensamiento computacional en los nifios
(as) desarrolla la confianza en la resolucidon de problemas abstractos, promueve la permanencia en el
compromiso intelectual y perfecciona sus habilidades de comunicacién y colaboracién (Denning, 2017).
Considerando que estas competencias son esenciales para la generacion y gestion del conocimiento
actual, deben tomarse acciones necesarias para que a través de la intervencion en el aula se fortalezcan
todos estos elementos de la educacion parvularia.

Es asi como, con el pensamiento computacional aplicado en parvulos, se pueden potenciar los siguientes
aspectos (Vieira, et al., 2024):

Secuenciacién: impulso en las habilidades para establecer acciones en un orden Idgico.
Concentracion: afianzar la capacidad de mantener la atencién en una operacion focalizada.
Pensamiento légico: empleo de raciocinio organizado para resolver problemas.
Comunicacion de ideas: presentacion de conceptos de manera clara y concisa.
Aprendizaje colaborativo: trabajo en equipo para la resolucion de problemas.

Ademas, el pensamiento computacional involucra la unificacién de conceptos: pensamiento algoritmico,
modelizacion, deduccion de datos y la refinacion de errores. Estos conocimientos permiten a los nifios (as)
desarrollar habilidades cognitivas fundamentales para afrontar retos en diferentes espacios de su vida
(Bers, 2020). Tomando en cuenta todo lo anterior, se puede decir que el empleo de recursos tecnolégicos
es preciso en la educacion parvularia. Sin embargo, es importante que su uso sea regularizado y que los
educadores desarrollen estrategias que inciten el pensamiento computacional sin depender Unicamente
de dispositivos digitales. Muestra de ello, es la aplicaciéon de estrategias con recursos desconectados, en
donde se genera y gestiona el conocimiento con el desarrollo del pensamiento critico y la formacién en
habilidades que fortalezcan la resolucién de problemas, bajo la conviccion de la formacion integral en la
educacion inicial.

Creatividad infantil y su relacién con el pensamiento computacional.

La creatividad es algo natural que nace del hombre, y lo desarrolla de acuerdo con su interés y capacidad;
por medio de ella, el nifio (a) busca constantemente respuestas a interrogantes que el mismo se hace de
todo lo que observa en el mundo natural y los elementos que lo integra; (Ferreiro, citado por
Medina-Sanchez et al, 2017):

Las influencias del ambiente y los estimulos mediadores de otros nifios mas capaces y del docente,
favorecen los saberes previos, las actividades ludicas y la socializacién porque la colaboracion
posibilita que unos imiten a los otros mas capaces propiciandose condiciones que fomentan el
desarrollo de la creatividad (p.157).
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Entonces, la creatividad es una capacidad del ser humano, desencadenarla depende del elemento cultural
y muy especialmente de una pedagogia de la diversidad, de los métodos comunicacionales, de la
socializacién y la participacion del sujeto ante el contexto en el que el nifio se desenvuelve, donde son
capaces de decidir cuales son su interés y expresar libremente lo que no es favorable para él. En funcion
a ello, es importante entender que el desarrollar las experiencias de aprendizaje en la educacion
parvularia, sin emplear dispositivos digitales, promueve las competencias de secuenciacién légica lo cual
brinda bases para la creatividad en los nifios (as) al momento de la resolucién de problemas.

Método

Dentro del Método se encuentra el "Circulo Hermenéutico" donde: “El anélisis comprensivo de las fuentes
y su interconexiéon con las localidades problematicas permitira hacer congruente el hilo discursivo, en el
razonamiento interpretativo y de aplicacion de los contenidos a obtenerse” (Gadamer, 1993, p. 193). Cabe
destacar, que en la investigacion se realizé una triangulacion del corpus (textos y teorias), de los sujetos
abordados (Docentes) y la reflexion de los investigadores. De esa triangulacidn surgieron las  siguientes
categorias: Pensamiento computacional, Desarrollo creativo del infante, Desarrollo cognitivo del parvulo.

Luego, para el desarrollo de las matrices categoriales se desarrolld una codificacion axial que “es
comenzar el proceso de reagrupar los datos que se fracturaron durante la codificacion abierta. En la
codificacion axial, las categorias se relacionan con sus subcategorias para formar unas explicaciones mas
precisas y completas sobre los fendmenos” (Strauss & Corbin, 2002, p. 135). Desarrollandose de la
siguiente manera: Categorias, subcategoria, Axiomas Subcategoriales y Relaciones categoriales
(Strauss & Corbin, 2002, p.124)

Tabla 1.
Matriz Categorial.

Categorias Subcategorias Axiomas Subcategoriales Relaciones Categoriales

Habilidades Experiencias de aprendizaje, secuenciacion
y logica
Pensamiento Destrezas Comprension de conceptos basicos de
Computacional programacion y resolucién de problemas.
Robdtica Promueve las interacciones, fomenta
educativa autonomia y conciencia.
Juego Estimula la exploracion espontanea,
Desarrollo Simbodlico potencia creatividad incluyendo la
creativo del colaboracion con tecnologias innovadoras. Pensamiento computacional,
infante. Investigacion | Genera resultados objetivos de originalidad y =~ desarollo creatividad del infante y
Docentes fluidez creativa mediante Inteligencia desarrollo cognitivo del parvulo.
Artificial.
Animacion Estimula pensamiento computacional y
Desarrollo digital expresion creativa, potencia la
creativo del secuenciacion, logica y expresion narrativa
infante. infantil.
Actividades Estimula pensamiento computacional junto
ludicas con funciones ejecutivas, optimizan la
Desarrollo flexibilidad cognitiva, incrementa
cognitivo del participacion y transferencia de aprendizaje.
parvulo. Idiomas La lengua no es barrera cuando se integran
juegos y pictogramas.
Calidad Los primeros afios de vida del parvulo son
Educativa esenciales para el desarrollo creativo éptimo.
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Resultados y discusion
El pensamiento computacional en el infante en contextos transcomplejos

De acuerdo con el abordaje hermenéutico, como parte de analisis se pueden establecer las siguientes
categorias, dentro de los diferentes contextos transcomplejos, los cuales armonizan de forma equilibrada
y polisémica habilidades y destrezas en el pensamiento computacional, desarrollando la creatividad y
pensamiento cognitivo en los parvulos, bajo un entramado conceptual, el cual dentro de la dinamica
educacional en la primera infancia, presenta un proceso transformacional progresivo, aplicando
experiencias de aprendizaje, con actividades que estimulen el pensamiento computacional:

Habilidades y destrezas alcanzadas en el pensamiento computacional en los parvulos

En este primer analisis, se establece que el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en
educacion infantil a través de actividades desconectadas (Garcia-Pefialvo & Cruz-Benito, 2016), con la
aplicacién de experiencias de aprendizaje en el nivel parvulario, con actividades sin dispositivos digitales,
pueden estimular el desarrollo de habilidades de secuenciacion y légica en los nifios (as). Asi mismo,
cuando el educador disefia experiencias de aprendizaje con PC basado en fortalezas centrado en las
capacidades previas de los nifios (modelo asset-based), potencia la participacion de grupos historialmente
excluidos en (Bers, 2020)

La intervenciéon con experiencias de aprendizaje incluyendo el Scratch para iniciar el pensamiento
computacional en nifios (as) (Moreno-Ledn et al., 2015), evidencia que promociona la comprension de
conceptos basicos de programacion y permite la progresividad en el desarrollo de la competencia para la
resolucién de problemas en nifios (as). De igual manera, Modelo didactico Coding as a Playground donde
la codificacidon es vista como juego simbdlico, aumenta la motivacion, autoestima y colaboracion entre
nifas/os, especialmente en entornos diversos (Bers, 2020)

La aplicacion de la robdética educativa como instrumento para el desarrollo del pensamiento computacional
en la infancia (Saez-Lopez et al., 2019), demuestra como en el proceso formativo, a través de su
introduccion, como una estrategia efectiva, promueve el pensamiento computacional en los parvulos. En
correspondencia, el empleo de recursos tangible y de dispositivos como Cubetto en parvulos, promueve
las interacciones, fomentan autonomia y conciencia espacial en programacion. De tal forma que se puede
concretar que los educadores, necesitan formacién en juego dirigido.

Desarrollo de la creatividad en el infante

En este analisis se puede determinar que el juego simbdlico en el desarrollo de la creatividad en nifios
parvularios, es esencial para el impulso de la creatividad y la imaginacién en el nivel de educacion de la
primera infancia (Castro et al., 2024). Ademas, estimula la exploracién espontanea de conceptos como
bucles y condicionales. Por ejemplo, el juego auténomo con bloques o cartas admite apropiacion del PC
sin necesidad de una instruccion concreta. También potencia la creatividad incluyendo la colaboracion con
tecnologias innovadoras empleando actividades STEAM (Tsortanidou et al., 2019). Aqui, la creatividad en
ambientes colaborativos potencia el pensamiento computacional como experiencia social (Tsortanidou et
al., 2019), en donde junto con bilinglismo y creatividad infantil, manifiestan mas fluidez verbal e ideacién
abierta, correlacionado con habilidades del pensamiento computacional.

Los analisis surgidos infieren, que las estrategias pedagoégicas para fomentar la creatividad en educacion
infantil (Juarez Ruiz et al., 2021) se vincula la investigacion por parte de los educadores parvularios en
donde deben generar diagnésticos que les permita detectar creatividad en ambientes como Scratch el
cual, genera resultados objetivos de originalidad y fluidez creativa en los parvulos a través de la |A. Un
ejemplo de ello es el disefio de robot el cual potencia, la resolucion creativa de problemas, en donde los
nifios (as) manifiestan mayor ideacion auténoma y flexible cuando interactian con agentes empaticos,
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como por ejemplo Robot YOLO en donde, ademés, potencian la creatividad divergente
(Espinoza Arroyo & Garcia Espinoza, 2024).

En este analisis se destaca lo importante que es, la aplicacién de las actividades artisticas en la
estimulacion de la creatividad en nifios (Espinoza Arroyo, & Garcia Espinoza, 2024) asi como, la
intervencién con animacion digital para estimular el pensamiento computacional y expresion creativa. Se
dilucida que el arte animado potencia la secuenciacion, légica y expresion narrativa infantil, en donde a
través de una sola experiencia multimodal, se potencia el pensamiento computacional.

Desarrollo cognitivo en el parvulo

En este conjunto de investigaciones se evidencia que existe un impacto relevan la inclusién de actividades
ludicas en el desarrollo cognitivo de nifios(as). De igual manera, se evidencia que las experiencias de
aprendizaje, las cuales involucran actividades ludicas, favorecen significativamente en el desarrollo de
funciones cognitivas en nifios(as). Zhang et al. (2025). En esta misma tematica, el contraste entre
unplugged comparando con la robética, se determina que ambos estimulan el pensamiento computacional
junto con las funciones ejecutivas, desatacando que los unplugged optimizan mas la abstencion y
flexibilidad cognitiva Desde estas premisas, se determina que es culturalmente importante la inclusion del
PC manejados como parte de los saberes previos, historias locales y diversidad cultural, incrementando
la participacion, pertenencia y transferencia de aprendizajes STEM (Quinn et al., 2023).

Sobre la base del presente analisis se puede decir que existe una correspondencia entre el desarrollo del
lenguaje y las funciones ejecutivas en los parvulos (Abellan Roselld, 2022). Es decir, se determina como
el desarrollo del lenguaje esté relacionado con el desarrollo de funciones ejecutivas en nifios (as). Baghiro
et al. (2025) ScratchJr en aula preescolar Aplicacion guiada de ScratchJr y Code.org. Mejora en logica
secuencial y lenguaje simbdlico en 4 semanas. Requiere mediacion adulta frecuente. Krause et al. (2022).

CT integrado en inglés/espanol. La lengua no es barrera cuando se integran juegos y pictogramas. CT
apoya la alfabetizacién temprana.

Dentro de las investigaciones abordadas, se hace énfasis en la evaluacidon con TechCheck-K donde se
crea y valida una herramienta para evaluar el pensamiento computacional sin pantallas. Con ello, se mide
con fiabilidad CT elemental (algoritmos, secuencia) en nifios de 4-7 afios (Relkin & Bers 2021). Dicho
instrumento de evaluacion es de gran beneficio diagndstico en los parvulos, en donde se pueden
determinar desde conocimientos previos, historias particulares, pluralidad cultural, incrementando asi,
participacion espontanea, sentido de pertenencia y transferencia de aprendizajes (Quinn et al., 2023).

Indicadores de interpretacion y analisis

Ventajas en el pensamiento creativo: Acentian que el desarrollo de experiencias de aprendizaje con
actividades como el juego simbdlico y el arte incrementan la creatividad en los infantes.

e Desarrollo de las funciones ejecutivas en relacién con el desarrollo cognitivo: Las
triangulaciones 7 y 8 establecen que actividades ludicas para el desarrollo del lenguaje, estan
relacionados con el fortalecimiento de funciones ejecutivas, fundamentales para el desarrollo
cognitivo.

e Estimulacion mediante la aplicacion de estrategias relacionadas con el pensamiento
computacional: Demuestran que la aplicacion de experiencias de aprendizaje con actividades de
pensamiento computacional, como la programacion y la robética, potencian competencias cognitivas
y creativas en los nifios (as).

o Competencias requeridas para el siglo XXI: Resaltan que el pensamiento computacional y la
robética educativa preparan a los nifios en competencias esenciales como la resolucion de problemas,
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el pensamiento critico y la colaboracién. De alli surgen la triangulacién tedrica de las categorias como
se muestra a continuacion:

TRIANGULACION TEORICA
DE CATEGORIAS

El pensamiento
computacional en
el parvulo en
contextos
transcomplejos

Figura 1. Infografia triangulacion tedrica de categorias.
Fuente: Autores (2025)

Conclusiones

Sobre el analisis antes presentado, se puede inferir que el pensamiento computacional establece una
capacidad clave para el desarrollo integral de los parvulos en el siglo XXI, al promover competencias
cognitivas: resolucion de problemas, la creatividad, el pensamiento logico y el trabajo colaborativo. Es asi
como, su combinacion en la educacién parvularia, incluyendo recursos digitales ademas del empleo de
actividades desconectadas, acepta potenciar la creatividad, la autonomia y la motivacién en la generacion
y gestion del conocimiento desde los primeros afios de vida de los nifios (as). Por lo tanto, el rol del
educador en nivel parvulario y es fundamental para la creacién de experiencias de aprendizaje que se
relacionen con la tecnologia, el juego y el pensamiento critico.

De igual manera, se puede acotar que al tomar en cuenta el desarrollo integral del nifio (a), se debe
planificar y evaluar sobre sus capacidades cognitivas, fisicas y sociales, para asi, fortalecer como una
practica social que forma en valores, saberes y destrezas para la proporcionada integracién en la sociedad.
En este entramado, el pensamiento computacional surge como una estrategia pedagdgica clave para
potenciar la légica, la secuenciaciéon y la toma de decisiones, amalgamando las funciones cognitivas y
creativas en un proceso educativo, para la formacion de personas auténomas, criticas y comprometidos
con su realidad desde sus primeros anos de vida.

En conclusion, el pensamiento computacional en la educacién parvularia, enfocado desde una
representacién transcompleja, se conforma como un instrumento esencial para potenciar el desarrollo
integral del infante, articulando habilidades cognitivas, creativas y socioemocionales mediante
experiencias de aprendizaje activas, multisensoriales y contextualizadas. En definitiva, las teorias la del
“sociocomputacionalismo” y la analogia mente-computadora, examina la calidad de la interaccion entre
lenguaje, cultura y pensamiento superior, colocando al educador parvulario como un actor transformador
el cual, con el disefio de experiencias innovadoras de aprendizaje, promueva un aprendizaje profundo,
inclusivo y significativo, en congruencia con la educacion multimodal, la globalizaciéon y la educacion
polisémica de la sociedad transformacional actual.
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