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Resumen 
 
El pensamiento Computacional (PC) es una forma de resolver un determinado problema 
que conecta las tecnologías digitales con ideas humanas, principalmente con operacio-
nes mentales de orden superior como analizar, abstraer y representar datos. Así el PC 
es un partícipe activo en la educación, coadyuvando a las competencias digitales de los 
estudiantes, siendo éstas una necesidad propia de las comunidades educativas y de la 
sociedad en desarrollo. En este sentido, el objetivo del proyecto es desarrollar el PC, en 
niños de grado quinto de básica primaria, a través de juegos y actividades lúdicas sin el 
uso del computador, apoyado por recursos y herramientas  de fácil adquisición  que fa-
vorecen el proceso de enseñanza y aprendizaje de los estudiantes. 
 
Abstract 
 
Computational thinking (CT) is a way to solve a particular problem connecting digital tech-
nologies with human ideas, primarily with higher-order mental operations such as analyz-
ing, abstracting and representing data.  Therefore, CT  is an active participant in educa-
tion, contributing to the digital skills of students, and these are the main needs for educa-
tional communities and society in development. Thus, the main objective of this project is 
the development of CT, in fifth graders of elementary school through games and playful 
activities without using a computer, supported by resources and easy tools to acquire that 
promote the teaching learning process of the students.  
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Introducción 
 
Las computadoras están  presentes en todo lugar y son usadas cada vez más en muchas 
actividades tanto cotidianas y laborales de nuestras vidas. Así surge la necesidad de 
aprender cómo utilizarlas, y muchos de nosotros las usamos casi todos los días; pero, 
¿Cómo trabajan? ¿Cómo piensan? ¿Y cómo pueden hacerse más rápidas y mejores? Al 
respecto, las ciencias de la computación es un campo fascinante que explora  y da res-
puestas a estas preguntas, específicamente “el pensamiento computacional que implica 
resolver problemas, diseñar sistemas y comprender el comportamiento humano, ha-
ciendo uso de los conceptos fundamentales de la informática. 
 
Dado que en ocasiones el  uso del computador para el aprendizaje ha sido un factor 
distractor, a partir de las ciencias de la computación se han planteado actividades lúdicas 
que  permiten desarrollar en el estudiante conceptos inmersos en el pensamiento compu-
tacional tales como: números binarios, algoritmos y la compresión de datos, entre otros, 
sin la necesidad de usar computadoras. El estudiante podrá enriquecer su imaginación 
y afianzar la creatividad mediante estas actividades, factores indispensables a la hora de 
iniciarse en el razonamiento computacional. Las actividades trabajadas son atractivas, 
sencillas y no requieren de materiales de cuantioso valor monetario, lo cual las hacen 
asequibles para su desarrollo en cualquier institución educativa, y  están planteadas 
igualmente para edades que van desde siete años en adelante. 
 
El presente proyecto busca que los estudiantes del grado quinto de básica primaria de  la 
Institución Educativa Municipal Chambu de Pasto, Nariño, en su sede auxiliar Santa 
Clara, vivan este tipo de experiencias con metas que van más allá del uso instrumental 
de una máquina.  Para ello, nos fundamentamos  en el libro: “Computer Science Unplug-
ged – Un programa de extensión para niños de escuela primaria” creado por Tim Bell, 
Ian H. Witten y Mike Fellows (2008). El libro ofrece varias alternativas, en cuanto al co-
nocimiento de las ciencias de la computación, donde el juego adquiere un gran valor 
educativo, además de las relaciones que se fortalecen con el medio, con otros estudian-
tes y consigo mismo. 
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Con lo anterior, la forma de trabajo que se propone para realizar el proyecto se funda-
menta en la teoría del Aprendizaje Significativo de Ausubel, donde los estudiantes resul-
tan siendo los verdaderos protagonistas del aprendizaje. Usamos el juego, como recurso 
didáctico, en compañía de una metodología de clase, que está caracterizada por la ex-
plicación del tema, actividades y reflexiones, que den pie para ser usados en futuros 
escenarios donde se favorezca el trabajo de docentes en formación y que a la vez motive 
a los estudiantes. 
 
Propuesta Didáctica 
 
El desarrollo del pensamiento computacional se puede lograr a través de juegos y acti-
vidades lúdicas sin uso del computador, donde el buen desarrollo de la clase, dependerá 
de la implicación de los estudiantes, basándose en la teoría del aprendizaje significativo. 
Ausubel (citado por Rodríguez, 2004) afirma que: 
 
A través de la asimilación se produce básicamente el aprendizaje en la edad escolar y 
adulta. Se generan así combinaciones diversas entre los atributos característicos de los 
conceptos que constituyen las ideas de anclaje, para dar nuevos significados a nuevos 
conceptos y proposiciones, lo que enriquece la estructura cognitiva (p.3) 

 
Lo anterior permite entender que la interacción entre el nuevo material que será apren-
dido y la estructura cognoscitiva existente en los estudiantes, parte de la asimilación, que 
da pie al aprendizaje. 
 
Para la aplicación del modelo didáctico propuesto, se exponen sesiones de clase, segui-
das de la realización de las actividades planeadas durante el proyecto, todo bordeado de 
un método que lleve a tal fin. De esta manera, al inicio del proyecto, se hizo una intro-
ducción, enseñando a los estudiantes temas puntuales sobre el qué del proyecto, el por 
qué y para qué de él, qué metas se desea que alcancen los estudiantes, acompañado 
siempre de la motivación en el ambiente de aprendizaje; así mismo al finalizar la totalidad 
de las actividades propuestas, se procedió a dar clausura, con un refrigerio y actividades 
fuera del contexto, involucrando el componente axiológico inherente al ser humano e 
importante en su formación, aspecto que muchas veces se deja de lado. 

 
Ya en clase, la didáctica planteada se hace realidad partiendo de los presaberes que los 
estudiantes tienen para desde ellos pasar a plantear la idea general de lo que se va a 
trabajar durante la hora estipulada,  mencionar el conocimiento que se va a adquirir al 
finalizar la clase, exponer ideas puntuales acerca del concepto que se quiere dar a co-
nocer, dar paso a cada actividad o juego según lo requiera el tema y finalizar con una 
serie de conclusiones por parte de las docentes en formación, junto con la participación 
de los estudiantes. 
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Las actividades mostradas a continuación, están basadas en el conocimiento acerca de 
cómo trabajan las computadoras, el PC y algunos conceptos matemáticos, donde los 
estudiantes están implicados activamente, comunicándose y solucionando problemas en 
un contexto que conocen muy bien, constituyéndose en la base del aprendizaje signifi-
cativo. Con el proyecto, damos a conocer a los estudiantes conceptos relacionados con 
los temas antes mencionados, de los cuales ellos ya tienen conocimientos básicos, pero 
haciendo uso de las actividades y juegos que se muestran en el libro usado como refe-
rencia, los estudiantes logran conocer a fondo cuál es el proceso que viene tras lo que 
ya conocen, o los procesos que realizan comúnmente en las computadoras y problemas 
en la vida cotidiana. 
 
Actividades planteadas en el libro, usado como referencia para la realización del 
proyecto. 
 

➢ Parte I: Datos, La Materia Prima—Representando la Información 
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➢ Parte II: Poniendo las Computadoras a Trabajar—Algoritmos 
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➢ Parte III: Indicando a las Computadoras “Que Hacer”—Representación de Procedi-

mientos 
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➢ IV Parte: Finalización 
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Resultados 
 
Exponer a los estudiantes a problemáticas reales y plantear soluciones fue enriquecedor 
en gran medida, ya que con ello son los niños quienes formaban sus propias conclusio-
nes, alcanzando un aprendizaje significativo que se evidenció al momento de realizar la 
retroalimentación; cada estudiante enuncia la similitud que encontró entre las operacio-
nes que hace un computador con el juego que practicó, dando muestra de un buen nivel 
de apropiación de lo explicado. 

 
                     El planteamiento de actividades en forma de  juegos y misiones, hace que los estudiantes 

estén prestos y sean ellos los protagonistas centrales del espacio de aprendizaje pro-
puesto. Al inicio de  cada sesión a los niños se les notaba su interés por cuál juego se va 
a resolver y al realizar cada labor escrita  el gusto por realizarla evidenció, más que obli-
gación, una oportunidad para aprender de manera divertida, poniendo detalles, decora-
ciones y adornos que no fueron solicitados sino realizados de manera autónoma y es-
pontánea.  
Experiencias como éstas, hacen que el mundo de posibilidades para aprender informá-
tica, salga de las aulas destinadas para ello y a la vez que el computador no sea el único 
factor motivante en las clases; así  los estudiantes comprendieron que era posible apren-
der computación sin limitarse al uso y manejo instrumental de una máquina, a la vez que 
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esto se convierte en una experiencia significativa para nosotros los docentes en forma-
ción. 

 
Con la ejecución de  las actividades, fue evidente que conceptos y conocimientos compu-
tacionales y matemáticos como números binarios y algoritmos, que en ocasiones son 
complejos al aprender, fueran asimilados con mayor facilidad, en compañía de conoci-
mientos previos necesarios para el desarrollo de las actividades; para finalizar con resul-
tados de aprendizaje que superaron las expectativas. 

 
Cabe resaltar que el aprendizaje de los estudiantes no solo se vio beneficiado en temá-
ticas computacionales; su trabajo en equipo, colaboración  y solidaridad en la solución 
de problemáticas evolucionó, lo que hace que estas actividades tengan aportes valiosos 
a procesos de formación integral. 

 
Conclusiones     
 
• El método utilizado para desarrollar las actividades planeadas, favoreció en gran 

medida el aprendizaje, ya que el estudiante se enfrenta al medio, reflexiona sobre 
la problemática propuesta, busca diferentes soluciones y, finalmente, elije la res-
puesta más eficaz. 

• Aunque los conocimientos previos necesarios para desarrollar cada actividad eran 
escasos, el aprendizaje obtenido en cada una de estas superó  expectativas. 

• Desde la informática es posible formar en aspectos humanos tales como: trabajo en 
equipo, colaboración y solidaridad, ya que estos factores son indispensables en pro-
cesos computacionales y hacen parte de la formación integral que todo niño debe 
tener en el nivel de educación donde se puso en práctica el proyecto. 

• La indagación y experimentación dentro de los procesos llevados a cabo, eviden-
ciaron que hay más motivación por aprender, cuando se busca dar solución a pro-
blemas inmediatos presentes en el entorno y hacen que el estudiante sea protago-
nista central en el espacio de aprendizaje creado. 

• Es posible dejar de lado el uso del computador como principal herramienta al mo-
mento de enseñar conocimientos en informática y que  al hacerlo ésta no pierda 
motivación e interés por ser aprendida. 
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