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Resumen

El pensamiento Computacional (PC) es una forma de resolver un determinado problema
gue conecta las tecnologias digitales con ideas humanas, principalmente con operacio-
nes mentales de orden superior como analizar, abstraer y representar datos. Asi el PC
es un participe activo en la educacién, 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
nifos de grado quinto de basica primaria, a través de juegos y actividades ladicas sin el
uso del computador, apoyado por recursos y herramientas de facil adquisicion que fa-
vorecen el proceso de ensefianza 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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Introduccion

Las computadoras estan presentes en todo lugar y son usadas cada vez mas en muchas
actividades tanto cotidianas y laborales de nuestras vidas. Asi surge la necesidad de
aprender como utilizarlas, y muchos de nosotros las usamos casi todos los dias; pero,
¢, Como trabajan? ¢ Como piensan? ¢ Y como pueden hacerse mas rapidas y mejores? Al
respecto, las ciencias de la computacion es un campo fascinante que explora y da res-
puestas a estas preguntas, especificamente “el pensamiento computacional que implica
resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, ha-
ciendo uso de los conceptos fundamentales de la informética.

Dado que en ocasiones el uso del computador para el aprendizaje ha sido un factor
distractor, a partir de las ciencias de la computacién se han planteado actividades ludicas
gue permiten desarrollar en el estudiante conceptos inmersos en el pensamiento compu-
tacional tales como: nimeros binarios, algoritmos y la compresion de datos, entre otros,
sin la necesidad de usar computadoras. El estudiante podra enriquecer su imaginacion
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 institucion educativa, y estan planteadas
igualmente para edades que van desde siete afios en adelante.

El presente proyecto busca que los estudiantes del grado quinto de basica primaria de la
Institucién Educativa Municipal Chambu de Pasto, Narifio, en su sede auxiliar Santa
Clara, vivan este tipo de experiencias con metas que van mas alla del uso instrumental
de una maquina. Para ello, nos fundamentamos en el libro: “Computer Science Unplug-
ged — Un programa de extension para nifios de escuela primaria” creado por Tim Bell,
lan H. Witten y Mike Fellows (2008). El libro ofrece varias alternativas, en cuanto al co-
nocimiento de las ciencias de la computacion, donde el juego adquiere un gran valor
educativo, ademas 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 teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, donde los estudiantes resul-
tan siendo los verdaderos protagonistas del aprendizaje. Usamos el juego, como recurso
didactico, en compafiia de una metodologia de clase, que esté caracterizada por la ex-
plicacion del tema, actividades vy reflexiones, que den pie para ser usados en futuros
escenarios donde se favorezca el trabajo de docentes en formacion y que a la vez motive
a los estudiantes.

Propuesta Didéactica

El desarrollo del pensamiento computacional se puede lograr a través de juegos y acti-
vidades ludicas sin uso del computador, donde el buen desarrollo de la clase, dependera
de la implicacion de los estudiantes, basandose en la teoria del aprendizaje significativo.
Ausubel (citado por Rodriguez, 2004) afirma que:

A través de la asimilacion se produce basicamente el aprendizaje en la edad escolar y
adulta. Se generan asi combinaciones diversas entre los atributos caracteristicos 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 interaccion entre el nuevo material que sera apren-
dido y la estructura cognoscitiva existente en los estudiantes, parte de la asimilacion, que
da pie al aprendizaje.

Para la aplicacion del modelo didactico propuesto, se exponen sesiones de clase, segui-
das de la realizacién 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-
duccion, ensefiando a los estudiantes temas puntuales sobre el qué del proyecto, el por
gué y para qué de él, qué metas se desea que alcancen los estudiantes, acompafado
siempre de la motivacion en el ambiente de aprendizaje; asi mismo al finalizar la totalidad
de las actividades propuestas, se procedio a dar clausura, con un refrigerio y actividades
fuera del contexto, involucrando el componente axiolégico inherente al ser humano e
importante en su formacion, aspecto que muchas veces se deja de lado.

Ya en clase, la didactica 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 segun lo requiera el tema y finalizar con una
serie de conclusiones por parte de las docentes en formacion, junto con la participacion
de los estudiantes.
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Las actividades mostradas a continuacion, estan basadas en el conocimiento acerca de
coémo trabajan las computadoras, el PC y algunos conceptos matematicos, donde los
estudiantes estan implicados activamente, comunicandose 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 basicos, pero
haciendo uso de las actividades y juegos que se muestran en el libro usado como refe-
rencia, los estudiantes logran conocer a fondo cudl es el proceso que viene tras lo que
ya conocen, o los procesos que realizan comunmente en las computadoras y problemas
en la vida cotidiana.

Actividades planteadas en el libro, usado como referencia para la realizacion del
proyecto.

» Parte I: Datos, La Materia Prima—Representando la Informacion
PRIMERA ACTIVIDAD

Tema a Contando los Puntos—Numeros Binarios
trabajar:

Habilidades Edad Materiales
Contar 7 afios en Necesitard hacer un conjunto de cinco
Cotejar adelante tarjetas binarias (ver pagina 6) para la
Secuenciacion demostracion

Cada nifio necesitara:

Un conjunto de cinco tarjetas. Fotocopiar
la Hoja Maestra: Numeros Binarios
(pagina 6) y recortarla.

Hoja de Actividad: Nameros Binarios
(pagina 5)

Preguntas para | ;Qué notas sobre el nUmero de puntos en las tarjetas?

discutir (Cada tarjeta tiene dos veces mas puntos que la tarjeta a
su derecha). ¢ Cuantos puntos tendria la siguiente tarjeta
si continuamos a la izquierda? (32) ¢ Y la siguiente?

Conclusiones iPor qué se le llama sistema binario? ;Qué es lo que
utiliza la computadora para transmitir nimeros, letras e
informacion?
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SEGUNDA ACTIVIDAD
Tema a Coloreando por Numeros—Representacion de Imagenes
trabajar:
Habilidades Edad Materiales
Contar 7 afios en Impresion en hoja transparente de la
Graficar adelante Hoja Maestra: Colores por Nimeros
(pagina 16) Cada nifio necesitara:
Hoja de Actividad: La Maquina de Fax
(pagina 17)
Preguntas ¢ Qué hace una maquina de facsimil (o fax)? ; En qué
para discutir situaciones se necesitan computadoras para almacenar

imagenes? (Un programa para dibujar, un juego con
graficos, o en una sistema de multimedia.) ; Cémo pueden
las computadoras almacenar imagenes cuando sdlo
pueden utilizar numeros?

Conclusiones

¢ Qué imprime en las hojas la computadora? ; Qué
relacién hay entre el color blanco y negre con los nimeros

binarios?

Red de Programas Educativos en Tecnologia e Informatica de Colombia - REPETIC




I"Congreso Internacional y 6, 7 '} 8

X| |Nacional de de Octubre de

Educacion en Tecnologia 201 6

E Informatica UPTC Sede Central

Experiencias en la Practica Pedagdgica 2016 Auditorio: Teatro Fausto

®

= Upic

J,[ Le

ARNE Universidad Pedagogicay ~ sece X
I)ﬁhm‘i‘h Tecnolégica de Colombia %2

Red de Programas Educativos en Tecnologia e Informatica de Colombia - REPETIC

TERCERA ACTIVIDAD

Tema a trabajar:

jPuedes Decirlo Otra Vez! —Compresién de Texto

escritos.

Habilidades Edad Materiales
Copia de textos 9 afios en Impresic’:n en hoja transpargnte de la
adelante Hoja Maestra: jPuedes decirlo otra vez!

(pagina 25)
Cada niflc necesitara: Hoja de

Actividad: jPuedes Decirlo Otra Vez!
(pégina 25)

Preguntas para
discutir

¢+ Cémo ahorra espacio o almacenamiento la
computadora? ;Qué tipos de archivos podemos
almacenar en la computadora?

Conclusiones

¢ Por qué es necesario que las computadoras ahorren
espacio de almacenamiento?

> Parte Il: Poniendo las Computadoras a Trabajar—Algoritmos
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CUARTA ACTIVIDAD

Tema a trabajar:

Ganale al Reloj—Redes de Ordenamiento

Algoritmos
Cooperacion en la
solucion de
problemas

Habilidades Edad Materiales
Comparacion T afios en Esta es una actividad grupal y se
Clasificacion adelante lleva a cabo al aire libre.
Desarrollo de Gis o tiza

Dos juegos de 6 tarjetas. Copia de la
Hoja Maestra: "Clasificacion de
Redes” (pagina 75) en una tarjeta y
recortala

Preguntas para
discutir

& Queé sucede si el nifioc se mueve hacia la salida de
abajo en lugar de hacia arriba y viceversa? (Los
numeros quedaran ordenados al contrario) ;Funciona
la red si se comienza por la salida? (Mo en todos los
casos y los nifios encontraran ejemplos de resultados
con el orden incorrecto.)

Conclusiones

i Qué procesos en la vida diaria pueden o no pueden
llevarse a cabo mas rapido utilizando procesos
paralelos? ; Que actividades podrian terminarse mas
rapido al emplear mas personas? jQue actividades
no?
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SEXTA ACTIVIDAD

Tema a trabajar: El Juego de la Naranja —“Enrutamientos” y
“Blogueos Mutuos” en Redes

Habilidades Edad Materiales

- 9 afios en
Solucién de proble:mas adelante Dos naranjas o pelotas de
en forma .cooper’at_wa tenis Tarjetas o gafetes
Razonamiento légico
Preguntas para . Qué estrategias siguieron los nifios para resoclver
discutir el problema en el juego de la naranja?
Conclusiones En la vida real ;Donde has experimentado un caso

de bloqueo mutuc? (Algunos ejemplos pueden
estar relacionados con el trafico, jugadores de
baseball, o tumultos en salidas de emergencia.)

QUINTA ACTIVIDAD

Tema a trabajar: La Ciudad Lodosa —Arbol de Expansidn Minimo

Habilidades Edad Materiales

Solucisn de Eildan“l'ns en Eﬂéa dE..Ad.iv!da%i;La Ciudad

problemas adelante odosa” (pagina 80)

Preguntas para ¢ Como se hace para conectar una red de internet entre

discutir todas las casas? ;En la vida real, donde encontramos
redes?

Conclusiones & Cué método es el mas dtil para conectar la red entre

todas las casas?

» Parte lll: Indicando a las Computadoras “Que Hacer’—Representacion de Procedi-
mientos
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SEPTIMA ACTIVIDAD
Tema a Blusgueda del Tesoro—Autémata de Estado Finito
trabajar:
Habilidades Edad Materiales
Lectura de 9 afios en Un conjunto de cartas de las islas (jLas
mapas sencillos adelante instrucciones deben mantenerse ocultas de
Reconocer los nifics que dibujaran el mapa!)
patrones Copia la Hoja Maestra: Cartas de las Islas
Logica (pégina 90 vy siguientes) y recorte las cartas.
Seguir Doble las cartas en la linea punteada y

instrucciones

péguelas de manera gue el frente de la
carta tenga el nombre de la isla, vy |la parte
posterior tenga las instrucciones.

Cada nifio necesitara: Hoja de Actividad:
Encuentra la Ruta a la Isla del Tesoro
(pagina 93)

Pluma o lapiz

Preguntas para
discutir

;Qué instrucciones podemos darle a la computadora?
¢ Como nos comunicamos con las computadoras?

Conclusiones

¢ Camo le indicamos a la computadora qué hacer?

» |V Parte: Finalizacion
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OCTAVA ACTIVIDAD
Tema a trabajar: Cumpleafios en numeros binarios
Habilidades Edad Materiales
Contar 7 afios en adelante Tablero
Marcadores
Comparar Porcién de torta
Secuenciacion
Preguntas para ¢ Es verdad que |la computadora utiliza solo ceros y
discutir unos? ; Como se representa los nimeros binarios en
decimales?
Conclusiones ¢, Con un numero determinado de velas podemos contar
varios numeros?
Resultados

Exponer a los estudiantes a problematicas reales y plantear soluciones fue enriquecedor
en gran medida, ya que con ello son los nifios quienes formaban sus propias conclusio-
nes, alcanzando un aprendizaje significativo que se evidencié al momento de realizar la
retroalimentacion; cada estudiante enuncia la similitud que encontré entre las operacio-
nes que hace un computador con el juego que practicd, dando muestra de un buen nivel
de apropiacion 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 sesion a los nifos se les notaba su interés por cual juego se va
a resolver y al realizar cada labor escrita el gusto por realizarla evidencié, mas que obli-
gacion, una oportunidad para aprender de manera divertida, poniendo detalles, decora-
ciones y adornos que no fueron solicitados sino realizados de manera auténoma y es-
pontanea.

Experiencias como éstas, hacen que el mundo de posibilidades para aprender informa-
tica, salga de las aulas destinadas para ello y a la vez que el computador no sea el Gnico
factor motivante en las clases; asi los estudiantes comprendieron que era posible apren-
der computacion sin limitarse al uso y manejo instrumental de una maquina, a la vez que
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esto se convierte en una experiencia significativa para nosotros los docentes en forma-
cion.

Con la ejecucion de las actividades, fue evidente que conceptos y conocimientos compu-
tacionales y mateméaticos como numeros binarios y algoritmos, que en ocasiones son
complejos al aprender, fueran asimilados con mayor facilidad, en compafia 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 tema-
ticas computacionales; su trabajo en equipo, colaboracion y solidaridad en la solucion
de probleméticas evoluciond, lo que hace que estas actividades tengan aportes valiosos
a procesos de formacion integral.

Conclusiones

o El método utilizado para desarrollar las actividades planeadas, favorecié en gran
medida el aprendizaje, ya que el estudiante se enfrenta al medio, reflexiona sobre
la problematica propuesta, busca diferentes soluciones vy, finalmente, elije la res-
puesta mas eficaz.

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

o Desde la informatica es posible formar en aspectos humanos tales como: trabajo en
equipo, colaboracién y solidaridad, ya que estos factores son indispensables en pro-
cesos computacionales y hacen parte de la formacion integral que todo nifio debe
tener en el nivel de educacion donde se puso en préactica el proyecto.

o La indagacion y experimentacion dentro de los procesos llevados a cabo, eviden-
ciaron que hay mas motivacion por aprender, cuando se busca dar solucion a pro-
blemas inmediatos presentes en el entorno y hacen que el estudiante sea protago-
nista central en el espacio de aprendizaje creado.

o Es posible dejar de lado el uso del computador como principal herramienta al mo-
mento de ensefiar conocimientos en informatica y que al hacerlo ésta no pierda
motivacion e interés por ser aprendida.
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