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Resumen

El avance vertiginoso de la tecnologia es en la actualidad el eje de giro de la sociedad. Las
personas deben estar al tanto de su evolucion, actualizarse y prepararse para cada cambio,
responder adecuadamente a situaciones no previstas, adaptarse a las exigencias del contexto, e
incorporar nuevos conocimientos y manejo de las TIC en beneficio propio y el de su comunidad.
La educacion escolar es uno de los principales yacimientos del conocimiento donde se capacita
a la sociedad y no debe ser ajeno al desarrollo de habilidades y actitudes nuevas en sus
estudiantes para que no sean solo usuarios de las herramientas TIC, sino que se conviertan en

constructores y autores de ellas.



vii
Abstract

The vertiginous advance of technology is currently the pivot of society. People should be
aware of their evolution, be updated and prepare for each change, respond appropriately to
unforeseen situations, adapt to the demands of the context, and incorporate new knowledge and
management of ICT for their own benefit and that of their community. School education is one
of the main sources of knowledge where society is trained and should not be oblivious to the
development of new skills and attitudes in its students so that they are not only users of ICT

tools, but also become builders and authors of them.
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INTRODUCCION

Segun (Wing J. , 2009):

El Pensamiento computacional es un enfoque para la solucion de problemas,
construccion de sistemas, y la comprension del comportamiento humano que se basa en
el poder y los limites de la computacién. Si bien, PC ya ha comenzado a influir en
muchas disciplinas, desde las ciencias de las humanidades, o mejor esta aun por venir.
De cara al futuro, podemos anticipar incluso efectos méas profundos del pensamiento
computacional en la ciencia, la tecnologia y la sociedad: Entretanto, nuevos

descubrimientos se realizara, habra innovacion y las culturas evolucionaran. (p.1)

Actualmente el pensamiento computacional es una competencia que debe estar incluida
dentro de la formacién de las instituciones educativas, debido a que representa un ingrediente
vital del aprendizaje de la Ciencia, las Matematicas, la Ingenieria, la Tecnologia, entre otras; que
permiten a los estudiantes desarrollar competencias sobre una forma de pensar cientifica frente a

problemas cotidianos.

Se ha demostrado que es posible desarrollar el pensamiento computacional desde cualquier
disciplina, haciendo uso de diferentes recursos y no enfocados solamente en la computacién o la
programacion. La idea del PC, es que una persona sea capaz de tomar un problema, dividirlo en
varias partes y usar diferentes herramientas para darle solucion, ademas que se vea a la
computacion no como un producto de consumo, sino también tener claro que es posible

ordenarle que haga los procesos que se desean.

Teniendo en cuenta que los nifios aprenden muy rapido, que poseen mucha creatividad y
capacidad de aprendizaje, todas las herramientas que brinda el pensamiento computacional estan

basadas en letras, nimeros o simbolos que los nifios facilmente pueden interpretar.

Con el presente proyecto se pretende analizar la forma en que se trabajé con los estudiantes
pertenecientes al grado 5° de primaria de la Institucion Educativa Municipal Chambu, sede Santa
Clara, con el proposito de que fortalezcan la capacidad para formular problemas que permitan ser
resueltos a través de diferentes herramientas; ademas de organizar y analizar informacion de

forma ldgica, hacer uso del pensamiento algoritmico, estableciendo una serie de pasos que
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permitan llegar a la solucidn, identificando, analizando e implementando posibles soluciones con
el objetivo de lograr una combinacion efectiva y eficiente de pasos, entre otras perspectivas que

ofrece el desarrollo de las competencias en pensamiento computacional.

Dado que en ocasiones el uso del computador para el aprendizaje ha sido un factor
distractor, a partir de las ciencias de la computacion se han planteado actividades lddicas que
permiten desarrollar en el estudiante conceptos inmersos en el pensamiento computacional, tales
como: numeros 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 hace asequibles para su desarrollo en cualquier
institucidn educativa, y estan planteadas igualmente para edades que van desde los siete afios en

adelante.

El presente proyecto busca analizar el impacto de como la implementacion en clase de
diferentes actividades y juegos lograron desarrollar en ellos el pensamiento computacional y
conocer varios conceptos y procesos que realiza el computador. Para ello, esta fundamentado en
el libro: “Computer Science Unplugged — Un programa de extensidon para nifios de escuela
primaria” creado por (Bell, Witten, & Fellows, 2008) El libro ofrece varias alternativas, en
cuanto al conocimiento 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 estudiantes y

consigo mismo.
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1. ASPECTOS GENERALES

1.1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.1. Planteamiento del Problema. En los Gltimos tiempos, se ha generado el interés por hacer
que los ciudadanos amplien sus conocimientos en cuanto a aspectos tecnoldgicos, tratando de
mejorar aspectos sobre cémo funcionan las TIC y sus principios fundamentales, de manera que
puedan desarrollarse como individuos creativos y no solo consumidores. La educacién debe
fomentar adecuadamente el uso de las diferentes herramientas de las TIC, asi como la
comprension de los procesos que desarrolla el computador, conocimientos gque se encuentran al
alcance de cualquier institucion educativa. Dentro de la formacion de los estudiantes, las
ciencias de la computacion y el desarrollo del pensamiento computacional, son competencias que
permiten que se potencie el desarrollo cognitivo, facilitando de esta forma la empleabilidad y

ampliando el interés por carreras tecnologicas, fortaleciendo asi la economia del pais.

La idea de promover la ensefianza del pensamiento computacional, esta considerada como
uno de los nuevos saberes dentro de las competencias basicas que cualquier estudiante debe
adquirir durante su experiencia educativa. De ahi entonces, se ve necesario introducir ésta
formacion dentro del curriculo, ademas de elementos como los algoritmos, bases de datos, redes

de computadoras, interaccion humano y computador, inteligencia artificial, entre otros.

Debido a que en la educacién primaria éste tipo de competencias no se encuentran bien
desarrolladas, se da la paradoja donde se descubre un alto indice de puestos de trabajo sin cubrir,
relacionados con ingenieria de software, desarrolladores de aplicaciones, entre otros, debido a su
falta de demanda por parte de potenciales alumnos y personal no capacitado. Al igual como
sucede con las Matematicas, las Ciencias o la Musica, es importante que se fomente una préactica
educativa que desarrolle el pensamiento computacional, donde sean los nifios quienes
aprovechen los computadores y no donde los computadores sean quienes tengan que educar a los
nifios, tanto que se cree un entorno adecuado que promueva a través de la observacion y

manipulacion, aprendizajes adecuados para favorecer estas competencias.

Tradicionalmente se ha considerado que el desarrollo del pensamiento computacional, se

realiza a través de diferentes tipos de programacion que requiera estar en contacto con
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dispositivos, computadores y conexion a internet, sin embargo la cuestion es ¢qué ocurre con las
Instituciones Educativas (IE) que no disponen de este tipo de recursos? Y ¢pueden estas también
trabajar el pensamiento computacional si no poseen computadores?, segun (Bell, Witten, &
Fellows, 2008), en su libro “Computer Science Unplugged”, indican que es posible explorar
diferentes conceptos y procesos de las ciencias de la computacion sin el uso de computadores, a
través de actividades divertidas y sencillas, introduciéndolos eficazmente dentro del curriculo y
en las aulas de clase. De ésta forma va encaminada a brindar la posibilidad de desarrollar el
pensamiento computacional como un objetivo educativo, utilizando formas sencillas y
agradables que cumplan con la motivacion para los estudiantes interesados en conocer y

prepararse para los retos de la actual sociedad.

Segun el plan de estudios que facilitd la Institucién Educativa Municipal Chambu, sede
Santa Clara, no se venia trabajando estrategias relacionadas con el desarrollo del pensamiento
computacional, ya que el enfoque principal esta orientado hacia los programas de ofimatica y la
instruccion, limitando de ésta forma la creatividad de los estudiantes y restdndole importancia a
la capacidad de andlisis, a las competencias para el manejo de informacién (CMI), entre otros,
desde los cuales se logre fomentar la solucion de problemas y solventar las necesidades
particulares y generales del estudiante para ser parte activa de la sociedad en la cual se

desenvuelve y el mundo laboral al cual debe integrarse en un futuro no muy lejano.

Las sociedades méas conscientes han visto que se trata de una nueva alfabetizacion, una
nueva alfabetizacién digital denominado pensamiento computacional, y que por tanto hay que
comenzar desde las primeras etapas del desarrollo cognitivo, al igual como sucede con otras

habilidades como la lectura, la escritura, entre otras.

1.1.2. Formulacion del Problema. ;Como potenciar el pensamiento computacional mediante el
desarrollo de juegos y actividades ludicas sin el uso del computador?

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo General. Analizar los aportes de juegos y actividades ludicas sin el uso del
computador, para el desarrollo del pensamiento computacional, en nifios de grado quinto de la
IEM Chamb( —Sede Santa Clara.
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1.2.2. Objetivos Especificos

1. Identificar las capacidades desarrolladas por los estudiantes del grado quinto, para recopilar,
analizar y representar informacion.

2. Describir las habilidades desarrolladas por los estudiantes del grado quinto, para la
resolucion de problemas propuestos.

3. Analizar cudles de las actividades llevadas a cabo en el proyecto son las mas adecuadas para
fomentar el desarrollo del pensamiento computacional.

4. Establecer las principales dificultades y retos que se presentan en el propdsito de desarrollar
el pensamiento computacional con este tipo de actividades.

5. ldentificar la actitud de docentes y estudiantes frente al uso de juegos y actividades ludicas

como estrategia para el desarrollo del pensamiento computacional.

1.3. JUSTIFICACION

El avance vertiginoso de la tecnologia es en la actualidad el eje de giro de la sociedad. Las
personas deben estar al tanto de su evolucidn, actualizarse y prepararse para cada cambio,
responder adecuadamente a situaciones no previstas, adaptarse a las exigencias del contexto, e
incorporar nuevos conocimientos y manejo de las TIC en beneficio propio y el de su comunidad.

La educacion escolar es uno de los principales yacimientos del conocimiento donde se
capacita a la sociedad y no debe ser ajeno al desarrollo de habilidades y actitudes nuevas en sus
estudiantes para que no sean solo usuarios de las herramientas TIC, sino que se conviertan en

constructores y autores de ellas.

Asi, es sumamente importante introducir a los alumnos desde temprana edad a una forma
especifica de pensar, representar y organizar ideas, propiciando las competencias
computacionales. Encaminando su manera de pensar hacia el analisis y la relacion de ideas para
la organizacién y la representacion l6gica de procedimientos. Esas habilidades se favorecen al
exponer a los estudiantes ante actividades con ciertos entornos de aprendizaje desde etapas
iniciales. Se trata del desarrollo de un pensamiento especifico, del pensamiento computacional.

Seymour Papert quien ha estado empapado en medio de tres revoluciones: el desarrollo del

pensamiento en la infancia, la inteligencia artificial y las tecnologias informaticas para la
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educacion, ha enfatizado en la importancia de formar a los nifios en PC, entonces, se podria
sintetizar la vision de Papert diciendo: “los nifios deben programar la computadora en lugar de
ser programados por ella” (children should be programming the computer rather than being
programmed by it) (Papert, 1980 a través de (Blikstein, 2013)

Entonces en la fase actual del desarrollo de la tecnologia y de las teorias del aprendizaje se
podria decir que sean los nifios quienes se eduquen aprovechando los computadores, y no los
computadores los que tienen que educar a los nifios; por lo tanto, es indispensable favorecer
desde el aula de clases el pensamiento computacional de forma progresiva. Lo anterior consiste
en entregarles a los nifios tareas como programar desde las primeras etapas, de manera
progresiva iniciando, desde las més sencillas y més ludicas a las mas complejas y aburridas. Se
trata de una formacion que permite a los pequefios en su diario vivir afrontar retos propios de la
nueva y actual sociedad y a la vez vayan mas alla, les permita organizar su entorno, sus
estrategias de desenvolvimiento, de resolucién de problemas cotidianos, sus relaciones, en un

entorno comunicativo mas racional y eficiente.

Asi las cosas y teniendo en cuenta que aun hoy en dia las aulas de Informaética en
Instituciones educativas tienen acceso limitado para los estudiantes pequefios, por el temor de los
docentes a que los nifios dafien los computadores, y sumado a que el computador puede
convertirse en un distractor al momento de aprender, para ello en el presente proyecto se hace
uso de una coleccidn gratuita de actividades ludicas y divertidas, realmente Gtiles al momento de
introducir a los estudiantes en el pensamiento computacional sin necesidad de usar el
computador, llamada Computer Science Unplugged (Ciencias de la computacion desconectadas)
que trata de una coleccion gratuita de actividades . Muchas de las actividades se basan en
conceptos matematicos, por ejemplo la exploracién de ndmeros binarios, el uso de mapas y
grafos, problemas de patrones y ordenamiento, y criptografia. Otras actividades estan
relacionadas con el plan de estudios de tecnologia y el conocimiento y entendimiento de como
trabajan las computadoras. Los nifios se involucran activamente en habilidades de comunicacion,
solucion de problemas, creatividad, y de pensamiento en un contexto significativo. (Bell, Witten,
& Fellows, 2008), pag. i)

Sin duda y segun (Garcia & Llull, 2009): “el juego es una actividad natural del hombre y

especialmente importante en la vida de los nifios porque es su forma natural de acercar y de



19

entender la realidad que les rodea.”(p.8). Por eso, el plantear actividades en forma de juegos y
misiones, posibilita que los estudiantes estén prestos, siendo ellos quienes forjan su aprendizaje
en el pensamiento computacional el cual se convierte en un factor que le permite al estudiante
estar motivado ante la oportunidad de reflexionar, pensar, crear y enriquecer sus habilidades
cognitivas, cognoscitivas promoviendo la busqueda y solucién a problemas de la vida real,

llevando las vivencias de clases a su cotidianidad.

Es por ello que en el papel de docentes del area de Informética se hace necesario pensar en
nuevas formas que propicien e incentiven el aprendizaje partiendo del interés y las necesidades
de los estudiantes del siglo XXI, encontrando medios que faciliten y fomenten el conocimiento
de competencias computacionales como instrumentos potenciales de ingenio y conocimiento.
Estas actividades se convierten en alternativas que hacen que el mundo de posibilidades para
desarrollar el pensamiento computacional sea diferente a estar frente a un computador vy el
mismo no sea el Unico factor motivacional en clases, asi como también que los estudiantes
visualicen a la Informética como una asignatura proyectada mas alla del uso y manejo
instrumental de una maquina. La educacién esté ligada a la innovacién y los docentes estan la

obligacion constante de abandonar lo convencional.

En ese orden de ideas es indispensable que en la Institucién Educativa Municipal Chambd
Pasto se empiece a trabajar en este aspecto, dado que con el paso del tiempo las necesidades de
los estudiantes se transforman ya que la computacion se vuelven indispensables en actividades
cotidianas del ser humano, quienes deben estar preparados para la evolucion constante de las
mismas, causando mayores exigencias en conocimientos , actitudes y habilidades, para conseguir

un desempefio adecuado dentro de la sociedad, ser competente y formar parte de ella.

Teniendo en cuenta lo anterior La IEM Chambu puede ampliar sus horizontes en cuanto al
curriculo que se viene implementando, al evaluar los resultados frutos del proyecto, e integrar al
pensamiento computacional como una habilidad indispensable en la sociedad de la actualidad y

que debe ser desarrollada por sus aprendices.
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2. MARCO REFERENCIAL
2.1. MARCO TEORICO

El presente proyecto aspira presentar un disefio de una propuesta didactica, mediante el uso
de juegos educativos y actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento computacional en
nifios de grado quinto de primaria sin el uso del computador. Por tanto se presenta a continuacion
una revision tedrica que integra los elementos que se consideran importantes para la realizacion

del proyecto.
2.1.1 Aprendizaje Basado en Problemas.

El Aprendizaje Basado en Problemas, en adelante ABP, es una metodologia educativa que
estd centrada en que los estudiantes experimenten, piensen, conozcan y actien en un contexto
real. Inicialmente y durante varias décadas esta estrategia didactica ha sido ampliamente usada
en el campo de la formacion médica. Actualmente se estd implementando en los distintos niveles
de educacién primaria y secundaria, fijando el aprendizaje en el alumno, quien entiende y

resuelve problemas.

(Barrows, 1996)Define al ABP como: “un método de aprendizaje basado en el principio de
usar problemas como punto de partida para la adquisicién e integracion de los nuevos
conocimientos” (p.3). Sin embargo desde su propuesta inicial en el campo medicinal, el ABP ha
ido evolucionando constantemente y adaptandose a las necesidades de las diferentes areas en las
que ha sido adoptado, lo cual ha implicado que sufra variaciones con respecto a la propuesta
original; sin embargo, su esencia y caracteristicas fundamentales que provienen del modelo

desarrollado para la ensefianza medicinal, y que permanecen, son las siguientes:

e El aprendizaje esta centrado en el alumno.

o El aprendizaje se produce en grupos pequefios de estudiantes.

e Los profesores son facilitadores o guias.

e Los problemas forman el foco de organizacion y estimulo para el aprendizaje.

e Los problemas son un vehiculo para el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas

clinicos.
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e Lanueva informacion se adquiere a través del aprendizaje auto dirigido.

El aprendizaje basado en problemas es un método didactico, que se aloja en el dominio de
las pedagogias activas y particularmente en el de la estrategia de ensefianza denominada
aprendizaje por descubrimiento y construccion, en contraste con la estrategia expositiva o
magistral, dado que en la dltima es el docente el gran protagonista del proceso ensefianza
aprendizaje, mientras que en el aprendizaje por descubrimiento y construccion, es el estudiante
quien se apropia del proceso, quien busca la informacion, la selecciona, organiza e intenta
resolver con ella los problemas enfrentados. El docente hace el papel de orientador, un expositor
de problemas o situaciones problematicas, sugiere fuentes de informacién y estad presto a
colaborar con las necesidades que el aprendiz presente. Asi en el APB no solo es primordial la
adquisicién de conocimientos sino que también es indispensable que el estudiante y su grupo de
trabajo desarrollen habilidades, actitudes y valores.

En la resolucion del problema los estudiantes se establecen objetivos en relacién a sus
intereses particulares y grupales, los cuales quedan evidenciados en la discusién, sumado a que
dentro de la resolucion del problema nacen nuevos interrogantes ocasionados por esos mismos
intereses particulares. La evaluacion dentro de esta estrategia didactica brinda a los estudiantes la
oportunidad de autoevaluar su proceso de aprendizaje, la adquisicion de habilidades,
competencias y actitudes, siendo este proceso autocritico y responsable, ademas de ello es

posible que comparieros y tutores evaltien de modo formativo, cualitativo e individual.

Esta estrategia permite la experiencia de trabajo colaborativo desarrollada en grupos segin
la necesidad de cada actividad y esta orientado al andlisis y la solucion del problemas. En estas
actividades grupales los alumnos asumen responsabilidad y acciones basicas para su proceso de
formacion; asi, cuando los estudiantes trabajan de manera colaborativa pueden compartir
vivencias e integrarse, les es posible discernir sobre las necesidades de su aprendizaje,
desarrollan habilidades de andlisis y sintesis de informacién, se promueve la discusion, ademas
de comprometerse con su proceso de aprendizaje. A lo largo de la resolucion del problema los
estudiantes adquieren confianza en el trabajo del grupo y en si mismos, a diferencia del método

tradicional expositivo en el cual los estudiantes con gran dificultad seran parte del proceso.
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En cuanto al docente a quien anteriormente se delegaba la autoridad del curso, en el ABP es
exonerado, si bien es quien disefia el proceso formativo su papel dentro de esta estrategia es
guiar, facilitar, encaminar y estimular a los estudiantes a aprender a descubrir y resolver el
problema, por lo cual los alumnos se apoyan en él para aclarar interrogantes en la busqueda de

informacion.

En relacion al presente proyecto, el APB describe la metodologia trabajada en el desarrollo
del mismo, donde se expone a los estudiantes a situaciones problémicas, hacen uso de
conocimientos previos y mediante el analisis e indagacion grupal buscan dar solucion a la

situacién propuesta, haciendo efectiva la metodologia de la teoria en mencion.

2.1.2 El juego en el aprendizaje.

El juego es una actividad que ha aportado a la construccion del individuo y a la sociedad. Es
una actividad innata al ser humano, que se relaciona con el gozo, placer y diversion. Su
relevancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje es reconocida, pues se considera que acoplada
en una actividad didactica favorece el desarrollo cognitivo, afectivo y comunicativo, aspectos
indispensables en la construccion social del conocimiento. Desde el quehacer de la ensefianza y
el aprendizaje de las ciencias los resultados de diferentes investigaciones dan muestra de que el
juego favorece la creatividad, el espiritu investigativo y despierta la curiosidad por lo
desconocido, lo cual es un factor fundamental a la hora de generar preguntas.

El juego es una actividad que practican los humanos y los cachorros de las especies
animales mas elevadas desde temprano desarrollo, cada cual imitando a los adultos, y con el fin
fisiologico de gastar energia (Garvey, 1985) afirma que: “El juego es instintivo y su funcion
consiste en ejercitar capacidades que son necesarias para la vida adulta.” (p.12). El nifio y la nifia
tienen la necesidad de apoyarse sobre lo real, de revivir situaciones, de intensificar personajes
para poder afirmarse, situarse afectivamente en el mundo de los adultos y poder entenderlo. El
ser humano ha usado el juego siempre con un fin ladico, y la historia ha situado el juego como
una actividad llena de sentido, por medio de él se ha creado la cultura, los primeros procesos

cognitivos de las personas y con ello han podido desarrollar habilidades para subsistir.
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En cuanto a las funciones que tiene el juego dentro del desarrollo infantil, (Omefaca,
2001)mencionan que:

Tiene, entre otras, una clara funcién educativa, en cuanto que ayuda al nifio a

desarrollar sus capacidades motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de

estimular su interés y su espiritu de observacion y exploracion para conocer lo que le rodea
(p.21).

Es claro que el juego hace de la educacion un ambiente llamativo ya que es una actividad
que genera placer al ser divertida y contrastar la monotonia de la ensefianza tradicional, el
estudiante se siente protagonista del ambiente de aprendizaje vivido, y los resultados hacen que
su formacién se alimente sin que él sea consciente de que la dindmica es una tarea méas, mediante
el juego el nifio redescubre la realidad exterior y hace una nueva restructuracion de sus

conceptos sobre el mundo, sobre si mismo conociéndose y formando su personalidad.

(Aizencang, 2005)Menciona:

Incluir lo ladico en las clases escolares se inspira en una concepcién del juego como
espacio privilegiado de aprendizaje espontaneo y alienta el hecho de que la participacién
en instancias ludicas promueve la construccién de habilidades cognitivas, afectivas y

sociales (p. 100).

El juego en el aula de clases, se convierte en un medio de apoyo de los conocimientos y
constituye un refuerzo para su continuo desarrollo, pues mediante este los estudiantes desarrollan
las capacidades intelectuales y morales, se inician sus précticas de sociabilidad, colectivismo,
amor y respeto por su entorno. Igualmente, llevar situaciones ludicas a las aulas le permite al
docente la observacion constante de cuestiones relativas a la seleccion de contenidos,
construccion de estrategias didacticas asi como también hacer ajustes necesarios a sus
intervenciones que generen practicas de ensefianza con condiciones de aprendizaje Optimas para

los alumnos.
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Es importante tener en cuenta que con el desarrollo y crecimiento del nifio, el juego
igualmente se transforma. Los nifios mas grandes se conectan a nuevas formas de practicarlo y
cada uno lo va adaptando a su gusto y creatividad. Los docentes deben planear un juego
dependiendo del contexto de sus alumnos de tal manera que se encuentren prestos y desarrollen
toda su creatividad, es importante encaminar a cada nifio a que juegue con un fin determinado
para cumplir el objetivo educativo del juego como estrategia didactica, y favorezcan el desarrollo

holistico de los estudiantes.

Para el presente proyecto es indispensable entender como el juego aporta al aprendizaje
infantil, sabiendo que es el mismo uno de los principales componentes para alcanzar los
objetivos, y las actividades que se llevan a cabo en esta investigacion son en su mayoria ludicas
cuyo fin educativo es desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes de grado

quinto de primaria.

2.1.3 Perspectiva de Piaget en el pensamiento I6gico computacional.

Jean Piaget (1896-1980), psicélogo suizo, fundador de la escuela de EPISTEMOLOGIA
GENETICA, es una de las figuras méas prestigiosas y relevantes de la psicologia del siglo XX,
siendo uno de los autores cuyas aportaciones han tenido mas trascendencia dentro de la
psicopedagogia. Estudia la génesis del conocimiento, desde el pensamiento infantil al
razonamiento cientifico adulto y como se construye. Adopta la perspectiva del evolucionismo

Darwiniano, desde la que desarrolla sus investigaciones y construye su propio sistema tedrico.

Para conocer un poco del pensamiento Piagetiano, es necesario preguntarse acerca de la
naturaleza del conocimiento, sobre coémo se construye éste mismo y el desarrollo intelectual del
ser humano; desde la fase inicial del recién nacido donde inicia con mecanismos reflejos, hasta la
etapa adulta caracterizada por procesos conscientes de conducta, porque segun (Rodriguez M. ):
“En términos piagetianos, el conocimiento es un proceso que, a partir de un estado de menor
equilibrio, se reequilibra autorreguladamente en estados de mayor equilibrio, superadores del
estado anterior”, dando a entender que el conocimiento se encuentra en continuo crecimiento,

pasando de un estado menor a uno mas completo.
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Para Piaget, la clave del desarrollo del pensamiento I6gico radica en contextualizar los
conceptos, tener la capacidad para resolver problemas cotidianos y de esa forma generar nuevos
problemas, donde el docente adecua el ambiente en el que se imparte el conocimiento y la forma

en que se presentan los contenidos.

Lovell, K. (1968) citada por (Mendoza, 2013)sefiala que:

La gran labor realizada por Piaget ha puesto de manifiesto que el pensamiento 16gico
(es decir, los sistemas de ideas que dan al pensamiento su consistencia interna) alcanza su
desarrollo por la interaccion con el organismo y el sistema materia energia (universo
fisico), favorecida por la posesion de determinadas estructuras linguisticas y por la accién
del medio ambiente cultural. La actividad motora conduce a las operaciones mentales y a
la agrupacion y coordinacion de los descubrimientos en lo que llamamos inteligencia (p.
31-32).

El conocimiento se desarrolla en la relacién de lo real y la practica, donde el individuo actla

sobre el objeto de estudio y de esa forma lo transforma.

Piaget pensaba que el proceso de aprendizaje propicia la capacidad para adaptarse a los
cambios del entorno en el que se desarrollan, donde esta adaptacion esta sujeta a dos procesos los
cuales son la asimilacion y acomodacién. La asimilacion hace alusion a la forma cémo un
individuo se enfrenta a los estimulos que provoca su entorno de acuerdo a la I6gica que posea y
la acomodacién, modifica la organizaciéon actual en respuesta a los estimulos del medio.
Mediante la asimilacion y la acomodacion se va organizando el pensamiento Idgico en el
transcurso de su desarrollo.

Respecto a lo anterior, (De Frutos, 2012)plantea:
Este proceso de adaptacion se realiza mediante dos procesos invariables: la
asimilacion y la acomodacion:
e Asimilacion. Se trata de incluir a la inteligencia de todos los conocimientos de la

experiencia a sus esquemas anteriores.
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e Acomodacion. Es la transformacion de los esquemas previos, es decir, el ajuste a

las nuevas experiencias (p. 5).

Indica que la mente se va adaptando a las caracteristicas que cambian y de esa forma da
lugar a estructuras cada vez mas estables, ubicandose en los esquemas mentales. El individuo
busca un equilibrio, que se desarrolla por medio de la asimilacion de nuevos conceptos a través
de la modificacion de estructuras mentales existentes, gracias al resultado de nuevas experiencias

y se acomodan dentro de la estructura cognitiva.

Segun lo anterior, los principales aportes del pensamiento de Piaget al presente proyecto,
residen en que durante el proceso de desarrollo del conocimiento se desarrollan nuevas formas de
pensamiento, en éste caso el pensamiento computacional; en éste proceso se le propone al
estudiante situaciones problematicas reales que lo conduzcan a la construccion del conocimiento
y al desarrollo de competencias basicas, que lo impulsen a pensar, participar, proponer, disefar,

como un medio para activar su mente.

2.1.4 Constructivismo Social.
Segun (Gonzales, 2012):

Piaget afirma es a través de una interaccién activa que las personas aprenden, esto
quiere decir que es cuando hacemos algo, cuando razonamos, cuando imaginamos,
cuando manipulamos cosas, cuando realmente aprendemos. Es cuando se realizan estos

procesos que son actor y protagonista del propio aprendizaje (p.11).

La idea de que los significados son construidos siendo este un proceso activo, concibe a las
personas como agentes activos o constructores activos. Cada persona interpreta su experiencia en
funcion de sus propios conocimientos, esta es una construccion personal a partir de las
experiencias de aprendizaje donde actian las capacidades de cada individuo; donde lo que
permite que cada experiencia sea interpretable o que las personas se apropien de los contenidos,
es precisamente la relacion necesaria entre los antiguos conocimientos y las nuevas experiencias.

De esta forma se puede concebir al conocimiento como una verdadera construccion y una
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condicion para los nuevos aprendizajes, donde los individuos usan la seleccion, la evaluacion y

la interpretacion de la informacion, dotando de esta forma significado a su experiencia.
Para (Cubero, 2005)

El proceso final resultante no es el reflejo de una hipotética realidad externa, sino
una construccion en la que han tomado parte tanto los elementos del entorno como los
esquemas cognitivos del sujeto, sus motivaciones, sus preferencias personales, su

perspectiva del mundo (p. 6).

La teoria del constructivismo trata de abordar el origen y concepcion del conocimiento de
las personas, a partir de sus estructuras mentales ya adquiridas, donde el conocimiento previo da
paso al nuevo, el cual se construye a lo largo de la vida; como lo indica Abbott (1999) citado en
(Payer, 2005): “El constructivismo sostiene que el aprendizaje es esencialmente activo. Una
persona que aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias

estructuras mentales.” (p.2)

El constructivismo busca que los individuos internalicen, reacomoden o transformen la
nueva informacién, a través de la creacion de nuevos aprendizajes como resultado del
surgimiento de nuevas estructuras cognitivas que permitan enfrentarse a situaciones iguales o
parecidas a la realidad; tratando de responder cémo se adquiere el conocimiento, no solo la
informacion sino también las capacidades, habilidades y habitos; métodos, procedimientos y
técnicas y lo que es tan importante como lo anterior: actitudes, valores y convicciones; y de qué

forma este conocimiento pasa de un estado de inferior a otro superior.
(Dominguez, 1977)Sefala que el constructivismo facilita:

e Convertir la clase tradicional en una moderna, lo que supone transformar una
clase pasiva en una clase activa. Desde el punto de vista del proceso de ensefianza —
aprendizaje, significa transformar el quehacer docente de una clase centrada en la
ensefianza en una clase enfocada en el aprendizaje.

e Pasar de una clase planificada y realizada desde una perspectiva conductista a una
clase cognitivista, en la que se ponen en ejecucion los principios constructivistas y de

desarrollo de destrezas intelectuales superiores. Se consideran también los
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componentes socio afectivos que participan en un aprendizaje mas completo asi como

las variables contextuales donde se desarrolla el acto de aprender profundo (p. 21).

Haciendo énfasis en la actividad mental constructiva, el constructivismo plantea que el
desarrollo personal de los individuos se logra a través de situaciones de aprendizaje creadas por

el docente que favorezcan el desarrollo mental y socio afectivo de los estudiantes.

Para lograr un aprendizaje es necesario de un entorno cultural, viéndolo como un proceso
social; a su vez necesita de la interaccion con otros y con el entorno, siendo el conocimiento
generado el reflejo del mundo influido por la cultura, el lenguaje, las creencias y las relaciones

con los demas.

El aporte principal de la teoria del constructivismo con el presente proyecto, radica en que
con el desarrollo de las actividades ludicas y los juegos educativos se busca que los estudiantes
construyan un conocimiento a partir de la realidad que los rodea; haciendo uso de experiencias
personales, de vida, intereses, necesidades, dificultades, carencias, como elementos inmersos en
la realidad, ellos puedan desarrollar o potencializar las competencias que ofrece el pensamiento
computacional, como habilidades que les permitan desenvolverse en su entorno; con ello y, y con
la ayuda de situaciones de aprendizaje colaborativas, se construye un aprendizaje personal,

enmarcado en situaciones funcionales, significativas y auténticas de cada estudiante.

2.2. MARCO CONCEPTUAL
2.2.1 competencias.

(Bogoya, 2000)Resalta que las competencias implican actuacion, idoneidad, flexibilidad y
variabilidad, y las define como: "una actuacion idénea que emerge en una tarea concreta, en un
contexto con sentido. Se trata de un concepto asimilado con propiedad y el cual actla para ser
aplicado en una situacion determinada, de manera suficientemente flexible como para

proporcionar soluciones variadas y pertinentes.” (p.11)
Segun (Pocardo, 2005):

Desde la perspectiva educativa, la competencia lleva al estudiante a utilizar sus

conocimientos para realizar las actividades, tanto en el plano personal, como académico y
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social. Se trata, entonces, de un conjunto de habilidades y conocimientos que permiten al
estudiante desempefiarse eficientemente, en el ambito de las areas académica, personal y
social. Estas competencias se pueden demostrar a través de resultados observables, ya
que: a) es una manifestacion visible de las capacidades del estudiante; b) es generalizable
y transferible a situaciones diversas; c) hacen alusion a diversas habilidades y permite
aprovecharlas; d) es mas compleja que la habilidad; e) es atil a nivel personal, social y
profesional; y f) se asocia a actividades procedentes de la realidad. Existe un plano de
analisis mas complejo de las llamadas “competencias orientadas a la accion”, las cuales
se categorizar en tres niveles: competencias académicas, competencias técnicas y

competencias sociales. (pp. 51-52)

Sefala que la competencia es un objetivo donde el estudiante trabaja el saber hacer en un
contexto, haciendo uso del conocimiento que posee, haciendo también referencia a varias

habilidades que la integran.

Dentro del marco de la Politica de Mejoramiento de la Calidad de la Educacion, el
Ministerio de Educacion Nacional reconoce la importancia de trabajar desde la perspectiva de
competencias, el cual se compromete con no solo con el saber sino con el saber hacer,
favoreciendo de esta manera el usar de manera flexible los conocimientos para que asi los

estudiantes logren aplicarlos en situaciones reales.

Segun el (Nacional, 2006):

Las competencias se desarrollan a lo largo de la vida, y es funcion del sistema
educativo aportar a su desarrollo para alcanzar la calidad deseada contando, con criterios
claros y puablicos que permitan establecer si se estan alcanzando o no los niveles que

como sociedad nos hemos propuesto (p. 14).

De esta forma se permite concebir a las competencias como conocimientos, habilidades,
destrezas y actitudes que desarrollan las personas y que les permitan comprender, interactuar, y

transformar el mundo y la sociedad en la que viven.
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2.2.2 Pensamiento computacional.

(Wing J. , 2010)En su articulo “Research Notebook: Computational Thinking—What and
Why?%, define el Pensamiento Computacional como: “los procesos de pensamiento involucrados
en la formulacion de problemas y que sus soluciones estan representadas en una forma que puede
ser efectivamente llevado a cabo por un agente de procesamiento de informacion” (p.34).
Ademas, segun (Wing J. M., 2006)es una: “competencia que debe afiadirse a la capacidad de
analisis de cada nifio como un ingrediente fundamental de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria
y las matematicas (STEM), aprendizaje que incluye una serie de herramientas mentales que

reflejan la amplitud del campo de la Informatica.”
Segun (Basogain Olabe, Olabe Basogain, & Olabe Basogain, 2015)

“El Pensamiento Computacional es una metodologia basada en la implementacién de
los conceptos basicos de las ciencias de la computacion para resolver problemas
cotidianos, disefiar sistemas domésticos y realizar tareas rutinarias. Esta nueva forma de
abordar los problemas nos permite resolver con eficacia y éxito problemas que de otra

forma no son tratables por una persona” (p.3).

Por su parte, el equipo Scratch de MIT define el Pensamiento Computacional como un
conjunto de conceptos, practicas y perspectivas que se basan en las ideas del mundo de la
Informatica. Los estudiantes al programar y compartir proyectos de Scratch, comienzan a
desarrollarse como pensadores computacionales: aprenden conceptos basicos de computacién y
matematicas, y a la vez también aprenden estrategias de disefio, resolucion de problemas, y otras

formas de colaboracion (Team, 2015).

2.2.3 Actividades ludicas.
Para (Rodriguez T. M., 2015):

El proceso o actividad ludica, favorece en la infancia la autoconfianza, la autonomia
y la formacion de la personalidad, convirtiéndose asi en una de las actividades recreativas
y educativas primordiales. El juego es una actividad que se utiliza para la diversion y el

disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa.
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En tanto ayuda a conocer la realidad, permite al nifio afirmarse, favorece el proceso
socializador, cumple una funcion integradora y rehabilitadora, tiene reglas que los

jugadores deben aceptar y se realiza en cualquier ambiente. (p. 30)

Lo anterior indica que las actividades ludicas, ayudan de forma considerable a que los
estudiantes se relajen, desinhiban e incrementen la participacion creativa de ellos, ademéas de

poderlas utilizar como refuerzo de clases anteriores y retroalimentacion.
Segun (Andreu & Garcia, s.f.):

La amenidad de las clases es un objetivo docente. La actividad ludica es atractiva y
motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la materia, bien sea ésta de lengua
para fines profesionales, lengua extranjera o cualquier otra. En un enfoque comunicativo
entendemos por juegos didacticos o ludico-educativos aquellas actividades incluidas en el
programa de nuestra asignatura en las que se presenta un contexto real y una necesidad de
utilizar el idioma y vocabulario especifico con una finalidad ludico-educativa. Es posible
simular en el aula o en una pantalla de computador una situacion real que precise de los

conocimientos linglisticos de los alumnos para llevarla a cabo. (p.122)

Muestra que con el apoyo de ingenio y buenas estrategias, es posible desarrollar y explotar
en papel o en elementos tecnoldgicos, actividades y metodologias de clase atractivas y eficaces

para los estudiantes.

2.2.4 Juegos educativos.

Segun (Ramirez, 2011): “El juego, el disfrute, como parte de la ludica constituyen una
forma agradable de obtener una mayor participacion de la gente. “(p. 26) porque jugando los
nifios toman conciencia de lo real, se implican en la accion y elaboran razonamientos y juicios.
Los juegos educativos, estan disefiados para ensefiar a los nifios sobre un tema en especifico y
desarrollar en ellos habilidades, ensefiando reglas, adaptaciones, resolucion de problemas,
interaccion; proporcionan diversion, disfrute, estructura, motivacion, gratificacion del ego, la

creatividad, la interaccion social y emocion.
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Los juegos educativos contienen un objetivo implicito o explicito con el fin de que los nifios

aprendan un objetivo en especifico.
Para (Rojas, 2009):

Toda labor pedagdgica debe estar encaminada al desarrollo holistico del nifio en el
aspecto fisico, intelectual moral y social. Este proceso involucra el uso de herramientas
adecuados a la edad de los nifios a sus necesidades e intereses y que susciten el desarrollo
de destrezas y capacidades para solucionar dificultades de su medio. A través del juego y
contacto directo con materiales concretos, los nifios pueden ejercitar en la practica,

procesos de pensamiento y obtener destrezas para proyectar examinar y proceder. (p. 14)

La labor del docente debe ser precisamente no frenar el pensamiento intuitivo de los
estudiantes, sino incentivar el espiritu creativo e investigativo, aprovechando las capacidades que
poseen y su amplia mentalidad, haciendo uso del deseo por aprender a través de herramientas

atiles y llamativas como el juego.
En el desarrollo normal del nifio el juego es de vital importancia. Segun (Turner, 1978):

A través del juego aprende mucho mas que por medio de cualquier otra via, puesto que
el infante se compromete personalmente; asi mismo el conocimiento que adquiere es muy
valioso toda vez que se obtiene a partir de su propia experiencia. El nifio aprende a ser
creativo, constructivo e independiente. El juego es un medio de autoexpresion para el nifio;
le permite descargar tension y dar salida a su destructividad de modo aceptable. Por medio
del juego los nifios pueden explorar, experimentar y probar ideas. Cuando un nifio juega,
aprende acerca de la gente y como vivir con ella. Cuanto mas se compromete un nifio con

actividades estimulantes, mayor sera su desarrollo mental y fisico. (p.5)

2.3. ANTECEDENTES
2.3.1 El club juvenil de informatica

Autor: Marcela Martinez Cérdoba, Universidad de Narifio, facultad de ciencias exactas y

naturales, Licenciatura en Informatica, 2015.
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(Martinez, 2015): Este es un trabajo de grado para optar por el titulo que otorga la
Licenciatura en Informatica, desarrollado con estudiantes de grado noveno, en la Institucién
Educativa Sagrado Corazén de Jesus del municipio de Sandond, Narifio. Establecimiento donde
no se desarrollan actividades y/o estrategias tendientes al desarrollo del pensamiento
computacional (PC). El proyecto planted la creacion de un club juvenil de Informéatica como
estrategia para el desarrollo del PC. Se analizaron las caracteristicas del PC: manejo de datos

estructurados y resolucion de problemas con TIC.

El estudio se desarroll6 desde un enfoque mixto de Investigacion-Accidn, en este sentido se
combinaron acciones de investigacion y de educacion. Inicialmente se realizé un analisis
descriptivo y posteriormente, de acuerdo a los resultados de la primera etapa se realizaron
acciones cualitativas. Los resultados de la investigacion permitieron evidenciar la evolucion del

PC de los participantes en el club antes y después de la intervencion.

En relacion con el presente trabajo de grado, el proyecto se desarrolla con estudiantes de
educacion basica, lo que permite tener alguna idea en relacion con el contexto y cémo llevar a
cabo la metodologia dado que se asemeja al presente trabajo, para cumplir el propésito con el
grupo de estudiantes a intervenir. Igualmente en cuanto a la investigacion cualitativa, posee
estrecha relacion debido a que el principal objetivo es el desarrollo del Pensamiento
Computacional, y la importancia de abordar esta tematica desde la asignatura de Informatica. Y
en base a las fases que posee la metodologia Investigacion-Accion, es posible cumplir con los

objetivos que se pretenden en el presente proyecto.

2.3.2 Pensamiento computacional: una idea a la que le lleg6 el momento.
Autor: (Bravo, 2015)

El articulo trata de la importancia que el aprender pensamiento computacional tiene en la
formacion de las personas, comparandolo con la necesidad que tienen los estudiantes de aprender
a leer, escribir y realizar operaciones aritméticas basicas. lgualmente en el documento se
menciona que no es necesario de un computador para aprender a pensar computacionalmente,
enfatizando en que muchas de las actividades que realiza el computador se pueden aprender sin

hacer uso de él, como lo es ordenar una serie de documentos alfabética o cronoldgicamente; sin
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embargo, la mejor manera de entender cémo ordenar cualquier conjunto de objetos es
programando un algoritmo de ordenamiento, y probando ordenar conjuntos arbitrarios de
objetos. Lo anterior no es otro si no el “aprender haciendo” que se promueve a través de las

propuestas constructivistas.

El autor también hace puntual la necesidad que tienen las escuelas de transformar su
curriculo el cual estd pensado para formar a los nifios en lo que “supuestamente deben saber
para desempenarse exitosamente los proximos cincuenta afios” cuando al respecto de ese lapso
de tiempo no tenemos idea de lo que ocurrira ni siquiera en los proximos cinco afios. Entre los
cambios que tiene el mundo de manera impredecible no hay manera de saber a lo que se
enfrenten los nifios el dia de mafiana, y una de las pocas cosas efectivas que se puede hacer es
ensefiarles la manera de expresar sus problemas en el “lenguaje del computador” preparando a
las futuras generaciones a resolver por si solos los problemas que hoy en dia es imposible

prever.

Se rescata su importancia para el desarrollo del proyecto pues resalta la necesidad de incluir
en el aprendizaje escolar al PC, y hace alusion a que no es necesario ni obligatorio aprenderlo en
compafia del computador, fundamentando en gran manera el objetivo principal del presente

documento.

2.3.3Pensamiento Computacional Ilustrado.
Autores: (Benjamin & Piotrowski, 2011)

Este proyecto busca que los estudiantes sean capaces de imaginar, crear, innovar y a su vez
aplicar los conocimientos relacionados al pensamiento computacional, los cuales lo lleven a
encontrar soluciones a problemas cotidianos que se le presenten, utilizando como medio la
Informatica. EI proposito principal es permitir conocer de manera detallada el concepto de
pensamiento computacional, cdmo se logra, para qué sirve y como se debe trabajar desde una

perspectiva creativa e intelectual.

El proyecto brinda informacion en cuanto a la demanda para poder responder a situaciones o

problemas cotidianos, donde los estudiantes gracias a las ilustraciones y a la forma creativa como



35

se explica los conceptos y se presentan los contenidos, pueden incorporarlos a la vida real para

su propio beneficio y el de su entorno social.

2.3.4 Pensamiento Computacional en las Escuelas de Colombia.
Autores: (Basogain, Olabe, Olabe, Rico, Rodriguez, & Amort, s.f.)

El articulo describe un proyecto de innovacion educativa realizado con la colaboracién
internacional de dos instituciones académicas al servicio de la sociedad. En este proyecto
RENATA y UPV/EHU colaboran en la introduccion del Pensamiento Computacional en las
escuelas de Colombia. Para ello ambas instituciones, con el apoyo del MINTIC vy
MINEDUCACION, han creado un ecosistema educativo basado en tres elementos basicos: la
tecnologia (educativa, comunicaciones e informacion), el equipo humano (los estudiantes y los
maestros), las instituciones (gubernamentales y académicas). La primera parte del articulo
incluye una reflexion integral sobre los conceptos relativos al término 'Pensamiento

Computacional'.

En el informe también se discuten los beneficios potenciales del uso de un entorno de
aprendizaje virtual para incorporar el Pensamiento Computacional en el aula, y se describe el
papel que juegan las instituciones en la creacion de soluciones innovadoras al servicio de los
sistemas educativos nacionales. El articulo continda describiendo la primera materializacion de
la colaboracion internacional RENATA-UPV/EHU a través del curso denominado ‘PC-01:

Introduccién al Pensamiento Computacional’.

El curso introduce los "conceptos" y "procesos" basicos de Pensamiento Computacional
ayudado por el entorno de programacion visual Scratch. El curso esta disefiado para ser
impartido por el maestro con el apoyo de una plataforma de aprendizaje. Esta plataforma se basa
en Moodle y esta configurada para proporcionar innovadoras estrategias pedagogicas basadas en
tecnologias educativas emergentes. Se detallan los programas y las evaluaciones basadas en test

y proyectos Scratch con revision por pares.

Finalmente, concluye con una descripcion completa del impacto de este curso en las

instituciones educativas, en los docentes y en los estudiantes.
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El principal aporte del articulo para el presente proyecto, es que indica los lineamientos
acerca del resultado de las experiencias que se obtienen al realizar un plan de formacion
educativo, que busca introducir el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes.
Muestra que con el apoyo de tecnologia, talento humano y la compafiia de instituciones, se logra
que tanto los conceptos o teoria como la practica, fortalezcan la capacidad de los estudiantes en
la resolucion de problemas, brindando bases tedricas en la presentacion de conceptos y procesos
relacionados con el tema de estudio, el pensamiento computacional, proporcionando de esta

forma un ejemplo de como desarrollar una innovadora propuesta educativa.
2.4. MARCO CONTEXTUAL

El presente proyecto se realiza en la Institucion educativa Municipal Chambd, un
establecimiento con 28 afios de fundacion, de caracter pablico y mixto, caracterizado por ofrecer
sus servicios educativos dirigidos a poblacién con altos indices de vulnerabilidad. Est4 ubicada
en la comuna 5 de San juan de Pasto correspondiente al corredor sur de la capital del
departamento de Narifio la cual posee 34 barrios todos ellos de asentamiento de poblacion de

estratos de clase media y baja.

La Institucion Educativa Municipal Chambu ha sido catalogada con una de las pioneras en
el trabajo cultural, pedagogico y comunitario. Como pilar fundamental en el proceso de

Ensefianza-aprendizaje trabaja bajo el modelo pedagdgico Humanista.

En la actualidad, el establecimiento forma alrededor de 500 estudiantes en la sede central
que cuenta con todos los niveles de formacion: preescolar, basica primaria, basica secundaria y
media, y 300 estudiantes mas entre las sedes El Pilar y Santa Clara donde se ofrece hasta el
grado quinto de Primaria, sedes que se fusionan al colegio Chambd en el afio 2001 para formar lo
que hoy se conoce como IEM Chambd.

El proceso investigativo se lleva a cabo en la Institucion Educativa Municipal Chambu sede
Santa Clara, ubicada en el barrio del mismo nombre, en el grado 5 con estudiantes con edades
comprendidas entre los 9-12 afos.

De acuerdo a esa edad y segun Piaget (1951) citado por (Linares, 2007)en su teoria de las
etapas de desarrollo cognitivo, los estudiantes participes se encuentran en la etapa de operaciones

concretas, esto implica que “El nifio practico aprende las operaciones logicas de seriacion, de
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clasificacion y de conservacion. El pensamiento esta ligado a los fendmenos y objetos del mundo

real”.

Asi entonces, los nifios estdn en condiciones adecuadas para desempefiar las actividades
planeadas dentro de esta investigacion, cuyo planteamiento se enmarca en juegos donde el
pensamiento l6gico, la toma de decisiones, y la analogia con situaciones reales son factores

principales para resolver las tareas propuestas.

3. METODOLOGIA

3.1. DISENO DE INVESTIGACION

Para la realizacion del presente trabajo, se tuvo en cuenta los siguientes aspectos:

e La investigacion esta orientada al desarrollo del pensamiento computacional a traves de
juegos y actividades ludicas sin el uso del computador.

e Determinar que la informacion que inicialmente se debe recolectar es de orden cualitativo.

e Por ultimo reconocer los beneficios y aportes del uso de juegos y actividades ludicas para el

desarrollo del pensamiento computacional sin el uso del computador.

3.2. TIPO DE INVESTIGACION

El presente proyecto en su fase inicial, se basa en una investigacion exploratoria, segun
los objetivos que se persiguen y de orden cuantitativo, utilizando como herramienta de trabajo y
recoleccion de informacion una encuesta inicial, la cual no pretende como tal efectuar el objetivo
general del proyecto, sin embargo los resultados obtenidos permitieron conocer la situacion
actual en cuanto a aspectos como el conocimiento acerca de los conceptos béasicos de la
Informética y los procesos que desarrolla el computador, que poseen los estudiantes de grado

quinto de primaria de la Institucién Educativa Municipal Chambd - sede Santa Clara.

3.3. UNIDAD DE ANALISIS
Estudiantes de grado quinto de primaria de la Institucion Educativa Municipal Chambd,

sede Santa Clara.



38

3.4. DISENO PROCEDIMENTAL

Con el fin de desarrollar este proyecto se hizo uso de la metodologia Investigacion Accion

Participacion (1AP)

A continuaciéon se menciona cada etapa enmarcada en la planeacion de las actividades

desarrolladas durante el proceso.

1.

Profundizacion tedrica: En esta etapa se investigdo y analizd en primera instancia las
referencias sobre la literatura relevante en cuanto al desarrollo del pensamiento
computacional en la ensefianza, de igual forma cémo los juegos y las actividades lddicas
aportan para que la metodologia de clase sea innovadora y motivante. Finalmente el disefio
de las actividades que permitieron desarrollar una propuesta didactica que enriquezca las
clases del area de Informatica generando un ambiente ameno y propicio que aporte en la

participacion de los estudiantes.

Diagnostico: Durante esta etapa se disefid un instrumento con el fin de recolectar la
informacion y conocer la percepcion de los estudiantes en cuanto a conceptos basicos de la
Informatica, los procesos que desarrolla el computador y algunos conocimientos basicos que
conforman el pensamiento computacional; el cual seguidamente se aplicé en la poblacién y
posteriormente se realizd el andlisis de aquella informacién que permitié conocer las
caracteristicas de la poblacion para finalmente disefiar y poner en marcha las actividades.
Esta fase se llevo a cabo a traves de:

e Disefio de instrumento de recoleccion de informacion

e Aplicacion de instrumento de recoleccion de informacion

e Andlisis de resultados de la informacion obtenida.

Planificacion. Posterior al analisis del instrumento de informacion el cual arrojé la
informacidn necesaria, se formuld la metodologia de las diferentes actividades acordes para

al objetivo especifico del proyecto.

Ejecucion del plan de accidn. Se realizé la propuesta del plan de accién, donde se definieron

las actividades que permitieron garantizar la finalidad del proyecto representadas en la fase
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de la aplicacién de las actividades apoyadas en juegos y actividades ludicas sin el uso del

computador para el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes.

A continuacion se especifican los objetivos que se desarrollaron a partir de la ejecucion del

plan de accién:

Determinar las estrategias pedagogicas implementadas en la educacion para el desarrollo del
pensamiento computacional.

Identificar qué actividades ludicas y juegos apoyan el desarrollo del pensamiento
computacional.

Disefar la metodologia de clase con el uso de actividades ludicas y juegos que fortalezca el
desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes de grado quinto de primaria.
Aplicar las actividades mediadas con juegos y actividades ludicas en los estudiantes,

incentivando la participacion en la aplicacion de esta.

Lo anterior, tiene como eje principal la Accién, entendida como el proceso realizado por

parte de los dinamizadores del proyecto y los estudiantes, asi fue posible determinar lo necesario

para desarrollar una metodologia de clase innovadora, donde los estudiantes desarrollaron el

pensamiento computacional sin hacer uso del computador, creando de esta forma un espacio

transformador de ensefianza y aprendizaje.

Evaluacién. La evaluacion fue constante. Durante el proceso se hizo una exhaustiva
observacion que contribuy6 a la realizacion de un informe que incluya el analisis reflexivo
de los resultados obtenidos al aplicar las actividades y a la vez caracterizar esta Ultima. Para
ello se tuvieron en cuenta los siguientes pasos.

e Recoleccion y andlisis de los resultados.

e Caracterizacion de los resultados posterior a la aplicacién de actividades.

e Redaccién del documento final.

Finalmente, es importante tener en cuenta que uno de los factores fundamentales del proceso

en esta metodologia es la Participacion de los diferentes actores del proyecto. En este caso, si
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bien no se pretendid que los estudiantes aporten estrategias y/o sugerencias para la realizacion
del presente proyecto, si se vieron involucrados dentro de la encuesta inicial y la participacion de
la poblacion en el proyecto se evidencid a partir de la colaboracion en la aplicacion de las

actividades.
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4. ANALISIS Y PRESENTACION DE RESULTADOS

4.1. PROFUNDIZACION TEORICA

De acuerdo a la metodologia anteriormente planteada, se inicia a desarrollar lo concerniente
al primero punto denominado profundizacion teorica, donde se investigo y analizé mas a fondo
los temas relacionados con la ensefianza del pensamiento computacional en la educacion y el
papel que cumplen los juegos y las actividades ludicas en este campo; lo cual aport6 ideas en
cuanto a la realizacion de las actividades orientadas a cumplir con el objetivo general del

proyecto.
4.1.1. Desarrollo del pensamiento computacional en la ensefianza
Segun (CSTA & ISTE, 2011)

El Pensamiento Computacional es un proceso de solucion de problemas que incluye (pero no se

limita) las siguientes caracteristicas:

e Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras herramientas para
solucionarlos

e Organizar datos de manera logica y analizarlos

e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos ordenados

e |dentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto de encontrar la
combinacion de pasos y recursos mas eficiente y efectiva

e Generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas a una gran diversidad de estos
Estas habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de disposiciones o actitudes

que son dimensiones esenciales del Pensamiento Computacional.
Estas disposiciones o actitudes incluyen:

e Confianza en el manejo de la complejidad
e Persistencia al trabajar con problemas dificiles

e Tolerancia a la ambigiedad
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e Habilidad para lidiar con problemas no estructurados
e Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o solucion comun.
(p. 13)

La demanda que representan las nuevas tecnologias, la Informética y otros aspectos
relacionados con este ambito, han puesto a los docentes en la tarea de empezar a desarrollar en
los estudiantes habilidades y competencias que les permitan poder desenvolverse en la nueva

sociedad del conocimiento y dar solucion a problematicas reales cotidianas.

Dentro de las competencias que un estudiante debe desarrollar en su proceso de aprendizaje
se encuentra el pensamiento computacional (PC), el cual brinda al individuo herramientas que le
permiten ser ciudadano activo del futuro. EI PC, entre otros aspectos ayuda en la toma de
decisiones de una manera ordenada, secuenciada y ldgica, la solucion de problemas, la
comunicacion, desarrolla el pensamiento critico, incrementa la colaboracion y expande la
creatividad; habilidades que al trabajarlas en equipo desarrollan la capacidad de tomar decisiones

e innovar con soluciones que pueden mejorar la calidad de vida.

A los estudiantes les motiva que un docente aporte contenido innovador y creativo al aula,
conceptos y procesos basicos de que desarrolla el computador y el PC a traves de ejemplos que

los mas pequefios puedan entender y comprender.

En el blog denominado “3 easy lessons that teach coding and computational Thinking” (3
lecciones faciles que ensefian la codificacion y el pensamiento computacional) escrito por
(Randles, 2017) muestra como Patricia Brown, especialista en tecnologia en la escuela Primaria
Old Bonhomme en St. Louis, Missouri, usa sus conocimientos para colaborar a los docente de K-
6 a ensefiar lecciones de codificacion, PC y ciencias de la computacion, los cuales se encuentran
inmersos dentro del plan de estudios de los alumnos en diferentes areas como las Matematicas,

las Ciencias y Estudios Sociales, entre otros.

Una de las lecciones mas llamativas y basicas es la explicacion de algoritmos, la cual
pretende que los estudiantes trabajen de forma colaborativa, resolviendo problemas. En una
clase, Brown explica a los estudiantes que un algoritmo es solo una lista de pasos para completar
una tarea. El ejemplo que utiliza trata sobre como prepararse para ir a la escuela todos los dias es

un algoritmo, una serie de pasos con un orden que se deben completar, donde los estudiantes
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colaboran para crear un algoritmo llamado “prepararse para ir a la escuela”; lo cual explica
Brown que es un ejemplo de un término de las ciencias de la computacidn que se pueden aplicar

a cualquier area de contenido y a la vida real.

Segun Balaguer, R. citado en la publicacion elaborada por Gurises Unidos en el marco del
proyecto Robotic-Pensamiento Computacional de Fundacion Telefonica — Movistar (Balaguer,
2017):

Las posibilidades de desarrollo del pensamiento I6gico y de resolucion de problemas,
conjuntamente con las de mejora en la comunicacion y el intercambio de experiencias,
son elementos que pueden hacer la diferencia para una nifia o nifio que nace en un
contexto de privaciones. El denominado pensamiento computacional o algoritmico
supone un modo de abordaje y resolucion de problemas, sean estos del tipo que sean, que

empoderan a los chicos. (p. 7)

El pensamiento computacional es una competencia que puede aplicarse dentro de varios
campos del conocimiento y no solamente a los que se relacionan con la Informatica o la
tecnologia. Una vez que los docentes reconozcan que el PC no se limita al estudio especifico de
las computadoras, sino que se trata de una habilidad que mejora el pensamiento critico y el
descubrimiento, éste se convierte en un catalizador para la investigacion y el transporte de la
curiosidad. Actualmente existen varias herramientas en internet que permiten que el docente
integre dentro de su area, temaéticas relacionadas con el PC, como ejemplo se encuentra
“Pensamiento computacional para educadores”, un curso virtual gratuito que ayuda a docentes a

aprender sobre el PC y cdmo se puede integrar en variedad de areas tematicas.

¢Qué se puede lograr si se combina el poder de la computacion con las habilidades de orden
superior?, pues bien, la respuesta a esta pregunta es el pensamiento computacional. EI PC es un
enfoque que abarca un gran conjunto de capacidades de la sociedad tecnolégica actual, logra
potenciar la integracion de las nuevas tecnologias con las capacidades humanas, destacando
formas de organizar una problematica y con la ayuda de la computadora poder darle solucion.
Ciertamente se sabe que la computacion ha hecho que muchas de las tareas que antes eran

dificiles, hoy en dia sean procesos faciles y eficientes.
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Gracias a que las computadoras facilitan en gran manera el trabajo, desarrollando
actividades que se les encargue, el ser humano ha llegado a liberar gran espacio y tiempo para
poder usarlo en la evolucién de habilidades que le permitan mejorar la creatividad, la
colaboracidn, el pensamiento critico y la resolucion de problemas; aptitudes que permiten dar

solucion a los problemas que se presentan en la vida moderna.

El PC es un enfoque que permite resolver determinados problemas haciendo uso de las
tecnologias y las ideas humanas. Al comprometer habilidades de orden superior, los estudiantes
son capaces de usar algoritmos para dar solucion a problemas cotidianos, analizar textos y
construir comunicaciones, examinar grupos de datos e identificar patrones, entre otras. El
desarrollo de esta competencia, permite a los estudiantes llegar a comprender que las
computadoras pueden automatizar soluciones a problemas de manera eficiente ampliando asi su

propio pensamiento.

Gracias a lo anterior, se puede entender al pensamiento computacional como un conjunto de
habilidades las cuales todo estudiante desde la méas temprana edad debe empezar a desarrollar,
debido a que permiten que el individuo tenga la capacidad de poseer un pensamiento critico y de
resolucion de problemas frente a problematicas de la vida diaria. Asi, teniendo en cuenta la
época de profundos cambios que se esta viviendo, el presente proyecto busca que ésta nueva
generacion de estudiantes contemple a la educacion como un pilar fundamental en la
construccién de una nueva sociedad, donde los nifios aprendan a plantearse problemas y varias
posibles soluciones, cumpliendo una determinada secuencia de pasos en el proceso; habilidades
que el pensamiento computacional ayuda a desarrollar.

4.1.2. Aportes de los juegos y las actividades ludicas en la educacion.

El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ludica es tan antigua
como la humanidad. EIl ser humano ha jugado siempre, en todas las circunstancias y toda
cultura, desde la nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a través del juego ha ido
aprendiendo por tanto a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de un pueblo esta
fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es generador de cultura. (Moreno,
2002)
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Es valido mencionar que en la actualidad el concepto de juego es incluido en la labor
educativa infantil como una herramienta certera en el camino al aprendizaje, desde la antigtiedad
se ha considerado al juego como una herramienta indispensable cuando de nifios y su aprendizaje
se trata. A lo largo de la historia el ser humano se ha visto en la obligacion de hacer del
aprendizaje una constante vital, con el fin de darle solucion a los desafios que se le presentan,
enfrentandose a una actividad de descubrimiento, de encontrarse a si mismo y de su entorno,
realidad a la que se le brinda el espacio en las escuelas, cuyos curriculos la convierten en una

oportunidad de integracion y socializacion.

“Jugar para un nifio es la posibilidad de recortar un trocito de mundo y manipularlo, solo o
acompafiado de amigos, sabiendo que donde no puede llegar lo puede inventar” (Tonucci, 2009).
Cuando un estudiante se siente protagonista de su entorno este mismo deja de ser pasivo, es
evidente que al ensefiar es mas factible hacerlo con métodos que involucren activamente a los
estudiantes, asi ellos descubriran el sentido que tiene aprender, encaminando su conducta hacia
practicas dindmicas y activas tanto en el horario escolar como en su tiempo libre donde la
mayoria de rutinas son pasivas, entre ellas ver television o jugar videojuegos; de igual manera su

salud fisica, mental y social se vera mejorada.

El juego es el principal quehacer dentro de un ambiente de aprendizaje ludico ligado a
proponer, recrear, imaginar y explorar, sin dejar de lado la busqueda del placer, del disfrute y del
goce, por ello cuando los alumnos sienten que su entorno es divertido, dejan de lado la idea de
que el aprendizaje es una obligacion y se tornan prestos e interesados por el contenido ofrecido,
todo esto favorece la motivacion, inicio y condicién indispensable para aprender. Como
resultado, la formacion de sujetos activos, criticos, con capacidad de toma de decisiones se
facilita en gran manera, puesto que docentes y alumnos interacttan directamente para construir,
crear, liberar, facilitar y preguntar, formando asi un entorno de reflexion alrededor del

conocimiento.

El juego es un poderoso creador de Zonas de desarrollo proximo, que activa la imaginacion
y la fantasia infantil, hace que la creatividad del nifio fluya y enriquezca la actividad; a medida
que el nifio crece la imaginacion permite la creacion de imagenes transformadas en pensamiento

critico. La imaginacion y creatividad ayudan significativamente, a desarrollar la intelectualidad
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necesaria para defenderse en su futuro entorno. El juego imaginativo y creativo constituye el
fundamento para que aparezca posteriormente el pensamiento abstracto y facultades racionales
méas complejas. Asi, en esa etapa de la vida, jugar debe ser la actividad mas seria que pueda

realizarse.

(Huizinga, 1972)Plantea: “la cultura brota del juego, es como un juego y en él se desarrolla”
(p.12). Cuando se juega de forma didactica en el aula de clases, donde cada participante posee
un contexto social, cultural, étnico distintos asi como también conocimientos previos Yy
personalidad diversos, se brinda la oportunidad de que cada nifio demuestre sus habilidades ante
el resto de comparfieros; al hacerlo, los estudiantes buscardn la forma de adaptarse a las
diferencias entre si, sus variados ritmos y su forma de aprender; por ejemplo, para aquellos
estudiantes introvertidos quienes al estar obligados a responder una pregunta o resolver un
problema frente al resto de sus compafieros se sienten amenazados y se enfrentan ante un
bloqueo tanto emocional como también de aprendizaje, un grupo de juego pequefio hara que no
se sienta expuesto frente a todo el curso y les daré la oportunidad de sentirse incluidos; esto a
diferencia de un sistema tradicional donde sobresalen aquellos estudiantes con mas personalidad

0 seguros de si mismos sin miedo a participar.

La anterior situacion es oportuna para potencializar el aprendizaje colaborativo entre pares,
donde los docentes pueden integrar en dupla a estudiantes que se complementen entre si, por
ejemplo a un estudiante avanzado con un principiante cada cual con diferente dominio de nuevas
habilidades y conocimientos, entre ellos la capacidad de dialogo, tolerancia a diferentes puntos

de vista, empatia y trabajo en equipo, ademas de favorecer su razonamiento y comprension.

(Moreno, 2002)Menciona: “lo que se entiende como juego abarca un sinfin de acciones y
actividades, el mundo maégico del juego hace posible todo tipo de conexiones o interacciones
para poder cumplir todo tipo de realizaciones.” Entre todo los aportes cabe mencionar que la
relacién alumno-profesor se ve favorecida, al darle la oportunidad al docente de tomar un rol
facilitador adoptando una actitud de guia u orientador, situacion que difiere de imponerse como
un sabelotodo, para que asi broten vinculos afectivos mas cercanos; particularmente el docente
de educacion basica primaria, esta enfrentado a personas con una edad en la que cuentan con
méaxima capacidad de aprendizaje, donde se desarrollan actitudes y se forman los modelos a

seguir. Los nifios y nifias por naturaleza son curiosos y estan deseosos de aprender del entorno
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que les rodea y con el juego también se nutre el ambiente de clases las cuales se tornan mas
dinamicas, dialogantes y participativas, cuyo anico fin sea el de acceder al aprendizaje

significativo.

De acuerdo a lo anterior, es indiscutible que el juego se define como una valiosa estrategia
pedagogica y didactica que desarrolla en los nifios habilidades en muchos dmbitos; asi, con las
actividades ludicas del presente proyecto se busca formar en los participantes un pensamiento
investigativo, constructivo e integro que los acerque al conocimiento a traves de sus propias
experiencias, teniendo en cuenta sus intereses y necesidades, mediante juegos divertidos y

practicos que enriquezcan su pensamiento computacional.
4.1.3. Actividades ladicas para el pensamiento computacional.

En el desarrollo normal del nifio, el juego y las actividades son herramientas de vital

importancia.
Segun (Mendoza. P. & Galvis, 1998):

Los nifios que juegan son nifios que aprenden. Como en los juegos creativos, es
necesario brindarles a los nifios actividades que sean muy amplias y abiertas para
estimular sus aptitudes y para darle el valor y reconocimiento de cada experiencia. Debe
permitirse el desarrollo de las habilidades de lenguaje y expresion, discriminacion entre
semejanzas Y diferencias, comprensién de los conceptos, y muchas habilidades més. Por
ejemplo, estas actividades a menudo involucran vocabulario. El nifio al escuchar una
palabra debe decirla con claridad, comprender su significado y utilizarla en el contexto
correcto. Cuanto mas participa en estas actividades, mejor preparado estara para abordar
actividades educativas tales como la lectura, la expresion escrita, el nimero, etc. (pp. 227-
228)

Jugar es una actividad divertida y atractiva para grandes y nifios quienes al sentirse en un
entorno comodo estaran motivados por realizar los planes que el docente lleve a sus clases, razén
principal para plantear el desarrollo del proyecto con juegos divertidos que favorezcan el
desarrollo del pensamiento computacional sin que los estudiantes usen el computador y sin que

ello sea un factor poco atractivo a la hora de asistir a una clase de Informatica.



48

Segun (M. Wing, 2009): “El Pensamiento Computacional sera una habilidad fundamental
usada por todos en el mundo a mediados de Siglo XXI. Tal como la lectura, escritura y la
aritmética, son fundamentales y yo imagino lo que el PC serd o deberia ser.” (p. 2). Esto indica
que este aspecto puede llegar a ser una habilidad fundamental utilizada por todas las personas,
que desarrolla a su vez la capacidad para la resolucion de problemas, la construccion de sistemas
y la comprension de los procesos de computacion, haciendo también uso de las mdltiples

posibilidades que ofrece un computador.

A continuacion, se indica las actividades ludicas y juegos que se consideran importantes a la
hora de ensefiar aspectos que desarrollan el pensamiento computacional en los estudiantes sin el
uso del computador, las cuales hacen parte del proyecto “Computer Science Unplugged — Un
programa de extension para nifios de escuela primaria” creado por (Bell, Witten, & Fellows,
2008), la cual ayudd a desarrollar una metodologia que estd compuesta por una serie de

ejercicios que apoyan el objetivo general del proyecto.

Bloque 1. Transformando la materia prima

En este blogue se ensefia acerca de cdmo la computadora almacena la informacion, cual es
la diferencia entre datos e informacidn y como convierte letras, palabras e imagenes en ceros y

unos.
Las actividades que estan contempladas en esta unidad son las siguientes:

e Mundo de ceros y unos — Numeros Binarios: un ejercicio en el cual los estudiantes
aprenderan el sistema numérico binario de una forma fécil y divertida a través de tarjetas
numeradas.

e La magia de los bits — Representacion de Imagenes: aqui los estudiantes conoceran de qué
forma la computadora transforma series de ceros y unos en imagenes, numeros, textos y
simbolos a través de graficas y muchos colores.

e Ahorrando letras—Compresion de Texto: en esta actividad los estudiantes seran capaces de
comprimir texto asi como lo hace la computadora al limitar espacio para almacenar
informacion y representarla de una manera eficiente, a través de cuentos y diferentes lecturas

divertidas.
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Bloque 2. Dandole instrucciones a las computadoras

El segundo bloque trabaja desde un enfoque de instrucciones o pasos, los cuales le permiten
a la computadora ordenar, encontrar y enviar informacion para que realice los procesos de una
forma rapida y analice los métodos que le permitan encontrar informacion en grandes colecciones

de datos y enviarla a través de redes.
Las actividades que se desarrollan aqui son las siguientes:

e Bombon de ordenamiento l6gico — Redes de Ordenamiento: en esta actividad a través de un
mapa que se dibuja en el piso, los estudiantes podran conocer como la computadora ordena
nimeros aleatorios utilizando el proceso “Redes de Ordenamiento”, el cual realiza diversas
comparaciones y ordenamientos al mismo tiempo.

e La Ciudad Lodosa — Arbol de Expansion Minimo: a través de un mapa llamado “La ciudad
lodosa”, los estudiantes aprenderan a encontrar las mejores soluciones para los problemas de
la vida real, teniendo en cuenta que nuestra sociedad esta interconectada por diversas redes
gue necesitan estar enlazadas eficientemente.

e Pelotas multicolores — “Enrutamientos” y “Bloqueos Mutuos” en Redes: aqui se presenta
una actividad acompafiada con naranjas, pelotas, o cualquier elemento de forma esférica que
estdn marcadas con la letra que le pertenece a cada nifio. El objetivo de este juego consiste en
trabajar de forma colectiva y colaborativa, con el fin de evitar los llamados ‘“bloqueos
mutuos” que se presentan cuando varias personas utilizan un solo recurso, tales como los

autos en las carreteras o los mensajes en internet.

Bloque 3. Comunicandonos con las computadoras

El objetivo del tercer bloque es desarrollar actividades que permitan conocer como la
computadora recibe instrucciones que le indican qué hacer de forma correcta, como se comunica
el ser humano con las maquinas que las interpretan literalmente y reconocen secuencias de

palabras, nimeros o caracteres.



50

e Los piratas del tesoro — Autdmata de Estado Finito: en este ejercicio se da a conocer el
proceso denominado “Automata de estado finito”, que muestra como la computadora procesa
una serie de simbolos tales como letras o palabras de un documento o incluso el texto de una
computadora a otra, a través del juego llamado “La isla del tesoro”, haciendo uso de cartas

que contienen islas con sus nombres e instrucciones.
Bloque 4. Clausura

La finalidad del ultimo bloque es realizar una aplicacion del sistema binario en una situacion real
como lo es un cumpleafios, logrando asi reforzar éste tema y posteriormente dar clausura del

proyecto.

e Clausura y aplicacion de los nimeros binarios. El cumpleafios de la sefiora Yuli. El objetivo
de esta actividad consiste en reforzar el tema inicial del sistema binario, llevando la temética
a un contexto real, haciendo uso de un ejercicio en el tablero, un pastel de cumpleafios y la

capacidad de los estudiantes para contar haciendo uso de ceros y unos.

Estas actividades permiten el desarrollo del pensamiento computacional a través del
conocimiento de conceptos basicos de la que desarrolla el computador, fortaleciendo habilidades
tales como la resolucion de problemas, la comprension de algoritmos elementales, el trabajo en
equipo, aprendizaje del sistema binario, entre otros aspectos que ayudan a aumentar esas
capacidades matematicas y computacionales.

4.2. DIAGNOSTICO

Es muy importante conocer el nivel de saberes previos de los alumnos participes del
proyecto, por eso en esta etapa se disefié un instrumento que permite recolectar informacion para
conocer la percepcion estudiantil de conceptos basicos de Informatica, procesos que realiza el
computador y algunos conocimientos basicos que hacen parte del PC. Esta recoleccion de
informacion se aplica a la poblacion para posteriormente realizar un analisis de los datos que
hacen posible conocer caracteristicas importantes de los nifios con el fin disefiar y poner en

marcha las actividades planeadas.
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4.2.1 Disefo de instrumento de recoleccion de informacion.

Con el fin de saber el nivel de conocimiento que poseen los estudiantes de grado quinto de
primaria de la Institucién Educativa Municipal Chambd con relacién a conceptos basicos de la
Informética y el pensamiento computacional, se hizo uso de un instrumento de recoleccion de
informacion que permite recolectar percepciones, conocimientos y practicas frente a la
probleméatica focalizada, datos importantes que hacen posible adaptar la planeacién de
actividades y sea acorde a los conocimientos previos y preparacion sobre Pensamiento

computacional propios de los estudiantes de la sede Santa Clara.

El diagnostico se llevo a cabo a través de una encuesta corta, que permite obtener la

informacidn contundente para el desarrollo del presente proyecto.

Encuesta: Es un cuestionario escrito elaborado con preguntas de SI'y NO, preguntas abiertas
para establecer estadisticas y medidas de percepcion sobre tematicas a tratar en las actividades
del proyecto como lo son: sistemas numeéricos, sistema binario, comunicacion digital y

representacion de informacion computacional (Ver anexo 1).
4.2.2. Recoleccién de informacién.

Inicialmente se realiz6 el primer encuentro para el desarrollo del proyecto con los
estudiantes. Ese dia se dio a conocer con mas precision sobre lo que seria la investigacion, la
dindmica de como funcionaria cada clase y con ella sus actividades, los objetivos que se
pretendian alcanzar y ademas hacer el llamado a la reflexion acerca de la distraccion que puede
causar el mal manejo y uso de los computadores o cualquier elemento que pueda dispersar la
atencion de los estudiantes en sus horas de clase.

Esta reunién se llevo a cabo en el aula de Informatica del colegio, y se hizo uso de recursos
tales como un video beam que facilité la coordinadora, un computador, una presentacion en
PowerPoint acompafiada de algunas animaciones realizadas en el programa de presentaciones
animadas Video Scribe y algunos videos de ejemplo relacionados con las actividades que se
realizarian en la investigacion, de tal manera que los estudiantes se mostraron perceptibles y

motivados por hacer parte de esta nueva y enriquecedora experiencia.
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Como parte de este proceso también se realizo la aplicacion del instrumento de recoleccién
de informacion orientados a tener en cuenta los conocimientos previos que poseian los

estudiantes para asi iniciar con el desarrollo de las actividades propuestas.

Para la aplicacion del instrumento de recoleccion de informacion, se procedié a imprimir el
total de 24 encuestas (ver anexo 1), que contiene preguntas relacionadas con conceptos basicos
acerca de la Informatica y el pensamiento computacional, respuestas que dieron luces para iniciar

con el desarrollo del proyecto.

Se cit6 a los 24 estudiantes del grado quinto de primaria, cuya edad se encuentra entre los 9-
12 afios de la I.E.M. Chambu, sede Santa Clara; un establecimiento con 28 afios de fundacion, de
caracter publico y mixto, caracterizado por ofrecer sus servicios educativos dirigidos a poblacion
con altos indices de vulnerabilidad. Una vez reunidos en su salén de clases se entreg6 a cada
estudiante una copia de la encuesta y ellos procedieron a contestar las preguntas ahi plasmadas
en un maximo de 45 minutos, tiempo que demord el ultimo estudiante en terminar su
cuestionario. Vale la pena a aclarar que en esta actividad no se hizo uso de computadoras, video
beam o cualquier otro elemento que genere algun tipo de distraccion; asi, se recogieron las 24
encuestas y con esta actividad se dio por finalizada la segunda jornada del proyecto.
Posteriormente se hizo revision a las respuestas de los estudiantes y se realizd un analisis de los

resultados con el fin de dar inicio al desarrollo del proyecto.
4.2.3. Andlisis de resultados del diagndstico.

Se realiz6 un instrumento de recoleccién de informacion que estaba compuesto por 9
preguntas acerca de conceptos bésicos relacionados con la Informatica y el pensamiento
computacional. Los temas que se trataron en la encuesta fueron: sistema numérico, sistema
binario, el funcionamiento del computador, la comunicacién a distancia y el aprendizaje de la

Informética.

e Sistema numérico. Las dos preguntas que se formularon fueron si los estudiantes sabian qué
es un sistema numérico; si su respuesta era si, entonces tenian que contestar qué era. Segun

los resultados, los 24 estudiantes afirmaron que si conocen el concepto.
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Entre las respuestas se encontrd que los estudiantes tenian claro de lo que corresponde al
sistema numérico como un método del cual hacen uso todos los dias para la resolucion de
problemas cotidianos relacionados con numeros, realizar operaciones matematicas, entre
otros ejemplos que ellos dieron en sus respuestas. A partir de ello, se pudo dar pie para
realizar actividades que estan vinculadas con el conteo de nimeros, conteo de casillas, lo cual

les permitio desarrollar diferentes tipos de habilidades como la secuenciacion.

Sistema binario. Para tener claro el conocimiento que poseian los estudiantes en cuanto a
este tema, se realizd la pregunta: ;Conoce cudl es el sistema binario?, para la cual 4

estudiantes contestaron de forma afirmativa.

Con estas respuestas se evidencid que la gran mayoria de los estudiantes desconocian lo que
comprende el sistema binario, sistema en base dos conformado por los bits, 0 y 1. Gracias a
esta informacion se planearon actividades que les permitieron a los estudiantes conocer
acerca de este sistema, contando con sus propios dedos o con tarjetas y puntos y de esta

forma representar grandes cantidades de nimeros.

Funcionamiento del computador. Para tener en cuenta los conocimientos que poseian los
estudiantes en cuanto a la forma en que trabaja la computadora, se realizaron dos preguntas,
cémo hace el computador para enviar los mensajes cuando se hace uso de mensajeria

instantanea o chat y como hace el computador para representar una foto o imagen.

Seguln las respuestas de los estudiantes, se demostrd que 20 de ellos tienen algunas ideas
claras de que el computador envia los mensajes a través de chat como los que ofrece
Facebook, correo electronico entre otros; que permiten comunicarse con diferentes personas
al mismo tiempo y con relacion a la representacion de imagenes o fotos en el computador, las
respuestas que mas se presentaron fueron a través de la camara web. Gracias a esta
informacion, se pudo tener claro que conocen cuales plataformas son apropiadas y tienen el
fin de permitirnos comunicar a través de mensajeria instantanea, pero no tienen claro el

proceso que realiza una computadora para enviar esta informacion, como tampoco el
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procedimiento que ejecuta para que los seres humanos visualicemos cualquier tipo de imagen

en la pantalla.

Comunicacion a distancia. Para averiguar qué conocimiento poseen los estudiantes acerca
de como se comunican las personas cuando se ubican a lejana distancia una de otra, se
realizd una pregunta: ;Como creen que sea posible que se comuniquen dos personas que

estan en dos paises diferentes?

Las respuestas reflejan que los 24 estudiantes tienen conocimiento acerca de la forma en que
las personas que se encuentran en lugares distantes pueden comunicarse y lo hacen a través
de llamadas telefénicas, mensajes o chat y video Ilamadas. A partir de esto, se pudieron
planear actividades que les permitiera conocer el proceso interno que se desarrolla al realizar
este tipo de comunicaciones a larga distancia y que los estudiantes lo conozcan y a su vez sea
posible desarrollar diferentes tipos de habilidades relacionadas.

Aprendizaje de la Informética: En esta seccion se realizan dos preguntas: ¢;creen que es
posible aprender Informatica sin hacer uso de los computadores?, y ¢si les gustaria conocer

las respuestas a preguntas como las anteriores, y por qué?

Segun los resultados, 18 estudiantes mencionan que no es posible aprender Informatica sin
usar el computador, algunos de ellos sugieren que puede hacerse de manera teérica pero que

no es una manera llamativa o es “aburrida” lo cual hace que las clases sean poco productivas.

En cuanto a la siguiente cuestion sobre si les gustaria conocer la respuesta a preguntas como
las que se tratan en la encuesta, los resultados evidencian que los estudiantes estuvieron
interesados por resolver las incognitas presentadas, dado que nunca antes se les habia
enfrentado a tales interrogantes que a su parecer seria bueno en gran manera resolverlos. Asi
fue posible establecer que ellos se encuentran motivados por conocer los procesos basicos
que realiza una computadora y de esta forma desarrollar diferentes tipos de habilidades que

apoyan el fortalecimiento del pensamiento computacional.
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En resumen, como se puede observar, gracias a las respuestas que arroja el instrumento de
recoleccion de informacion se procede a dar inicio a la etapa de planificacion de las actividades,
partiendo de los conocimientos previos de los estudiantes y de esta forma el desarrollo del

objetivo general del presente proyecto.

Con el fin de que la informacion brindada por los estudiantes sea ain més clara, a
continuacion se presenta un gréfico estadistico de barras que resume el nimero de respuestas

afirmativas y negativas con relacion a cada tema que se trato en el instrumento de recoleccion de

APRENDIZAJE DE LA INFORMATICA
COMUNICACION A DISTANCIA
FUNCIONAMIENTO DEL COMPUTADOR
SISTEMA BINARIO

SISTEMA NUMERICO

u Respuestas SI  ® Respuestas NO

informacion y que los estudiantes de grado quinto de primaria desarrollaron.

Gréfico 1. Resultados diagnostico inicial.
Fuente: Este proyecto. [Gréfico].

Claramente se observa gque en su mayoria, los estudiantes poseen algunos conocimientos previos
basicos en cuanto a conceptos relacionados con la Informética y los procesos que realizan las
computadoras, aunque los temas menos conocidos se relacionan con el aprendizaje de la esta
area y el sistema binario. Gracias a esta informacion se pudo desarrollar la planeacion de las

actividades que posteriormente ellos desarrollarian.

4.3. PLANIFICACION

Cualquier proyecto que trabaje con metodologia Investigacion-Accion-Participacion,
desarrolla una etapa denominada planificacion, la cual tiene el objetivo de ser una guia que
permita crear un ambiente de trabajo organizado. En el presente proyecto la planificacién

consiste en la creacion de unidades de clase, las cuales contienen las actividades que se
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desarrollaron durante el periodo de trabajo y que permitieron finalmente ejecutar el plan de

accion que ayuddé con el cumplimiento del proposito del proyecto.

A continuacion se indica de manera detallada la planificacién que se realizé en cada

actividad proyectada para los estudiantes, la cual esta conformada por:

e Tema: segln los conocimientos previos de los estudiantes que arrojaron los
resultados de la encuesta, se escogieron una serie de temas apoyados en el marco
tedrico del presente proyecto con relacion a las habilidades y actitudes que son
dimensiones esenciales del pensamiento computacional que se planean desarrollar
con los estudiantes de grado 5° de primaria.

e Fecha, hora, lugar y duracion de la actividad.

e Objetivo o meta a cumplir y una breve descripcion de la actividad.

e Recursos que utilizarian los estudiantes.

e Desarrollo de la actividad, el cual contiene la dindmica de la clase y explicacion del
tema a trabajar.

e Finalizacion de la actividad.

e Analisis de las competencias que se buscaba desarrollar durante la clase.

Las actividades fueron organizadas en torno a las siguientes areas de trabajo relacionadas

con el desarrollo del pensamiento computacional:

o Area de pensamiento computacional: Pensamiento analitico.
Bloque 1: Transformando la materia prima.

e Area de pensamiento computacional: Pensamiento algoritmico

Bloque 2. Dandole instrucciones a las computadoras
e Area de pensamiento computacional: Pensamiento l6gico

Bloque 3. Comunicandonos con las computadoras
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Adicionalmente, a continuacion se muestra una descripcion de cada actividad con una

tabla en la que se presenta la planificacion detallada de las mismas.

Es importante resaltar que las imégenes y hojas de actividades utilizadas para el
desarrollo de cada ejercicio se utilizé como base el proyecto “Computer Science Unplugged —

Un programa de extension para nifios de escuela primaria” creado por (Bell, Witten, & Fellows,
2008)

Area de pensamiento computacional: Pensamiento analitico.

BLOQUE 1. TRANSFORMANDO LA MATERIA PRIMA.
e Actividad 1: Mundo de ceros y unos, nimeros binarios
e Actividad 2: La magia de los bits, representacion de imagenes

e Actividad 3: Ahorrando letras, comprension de texto

Este bloque se orienta a que el nifio conozca el proceso de reunir informacién apropiada a
través del aprendizaje de métodos como el sistema binario, que le permiten identificar estrategias
para organizarla y finalmente desarrollar la capacidad de representarla en gréaficas, cuadros,
palabras o iméagenes, sin olvidar que la computadora es una herramienta en la que se puede
encontrar todo tipo de datos como libros, peliculas, musica, entre otros, y que se encuentra

almacenada a través de ceros y unos.

A continuacién a través de diferentes actividades y juegos se podrd dar respuesta a

preguntas como:

e Cdémo dibujan las computadoras?
e ;Como funcionan las maquinas de fax?
e ;Cual es la forma mas eficiente de guardar grandes cantidades de datos?

e Como evitar los errores en procesos?
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ACTIVIDAD 1: MUNDO DE CEROS Y UNOS, NUMEROS BINARIOS

DESCRIPCION DE LA OBJETIVO

ACTIVIDAD Reconocer el conjunto numérico
En esta sesion se hace una explicacion Binario, de forma sencilla y Ildica,
general de los sistemas numéricos con facilitar la actividad de contar,
el fin de que los estudiantes retomen secuenciar.

esta tematica, a continuacion se
familiariza a los nifios especificamente
con el sistema numérico binario RECURSOS
seguido a ello se explica el método

practico para contar, representar y e 6 hojas block.

e Hojas tamafio naipe.

INICIO e Marcador.

Introduccion: Al iniciar la actividad se introduce con una explicacion de los
Sistemas Numéricos, continuamente se centra la explicacién en el sistema binario.
Preparacion: Se reparte el material de clase a los estudiantes y se les pide que
numeren las tarjetas de acuerdo a como a como el docente llena las hojas.
Preguntas para discutir en este paso: (Qué notan en la numeracion de las
paginas? ;Si se agregara una pagina, que numero le corresponde?

Gréfico 2. Ejemplo de las tarjetas numeradas
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P. 4 [Gréfico].

EXPLICACION

Las tarjetas representan en cada posicion una cantidad, si las mismas se muestran
del lado numerado significa que el nimero para su posicion es “1” de lo contrario
sera “0” el resultado de escribir en orden la cifra de unos y cero serd la

representacion del namero en binario. . ,
Ejemplo: para formar el ndmero 9

deberdn mostrarse las tarjetas 1 y 4 las

E E il . cuales tienen los numeros 1 y 8 que
/ . / sumadas resulta el numero 9 las otras
O 1 0 0 1 =09 tarjetas boca abajo.

Gréfico 3. Demostracién de la actividad
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 4 [Gréfico].



EJECUCION

1 Se debe pedir a los nifios que formen algunas cifras con acompafiamiento del
docente quien realiza el ejemplo con la ayuda de un grupo de estudiantes quienes
estaran en frente a la vista de todos los estudiantes.
2 Deberan hacerlo sin acompafiamiento cada estudiante en su puesto con su propio
juego de cartas tamario naipe.

v" Primero convertir la cifra de decimal-binario

v" Segundo convertir la cifra de binario- decimal
A continuacion deberan hacerlo sin ayuda.
Luego deberan contar de cero en adelante hasta donde el nimero de tarjetas les
posibilite. Usando solo las tarjetas grandes con un grupo en frente del resto de
estudiantes quienes analizaran que sucede.

FINALIZACION

Para finalizar se brinda una explicacion con la tematica de Sistema numérico
binario.

¢Cual es la relacion del sistema binario con la computacion?

¢Sabias que las computadoras utilizan solamente ceros y unos? jTodo lo que ves
0 escuchas en la computadora —palabras, imagenes, nimeros, peliculas e incluso
el sonido se almacenan utilizando solamente estos dos numeros!

Las computadoras de hoy utilizan el sistema binario para representar la
informacién. Se le llama sistema binario porque solo utiliza dos digitos. También
se le conoce como base dos (los humanos normalmente utilizan base 10). Cada
cero o uno es llamado un bit (‘bit” es una palabra formada por el término binary
digit). Un bit usualmente se representa en la memoria principal de una
computadora por un transistor cambiando su estado de prendido y apagado, o por
un condensador que es cargado o descargado.

Preguntas para discutir en esta etapa:

* ¢ Qué pasa si ponemos un cero a lado derecho con decimales?
* ;Qué pasa si ponemos un cero a lado derecho con binarios?



ACTIVIDAD 2: LA MAGIA DE LOS BITS, REPRESENTACION DE

IMAGENES

DESCRIPCION DE LA
ACTIVIDAD

Para esta sesion se ensefia a los
estudiantes la forma en que la
computadora convierte el sistema
binario que esta conformado por
ceros y unos que son los llamados
bits, en cualquier imagen, nimero,
letra o simbolo que la pantalla
represente o se envie. La actividad
consiste en hacer uso de cuadrillas
de graficas, donde a través del
conteo de cuadros que representan
los bits, los estudiantes colorean
para finalmente descubrir la imagen
escondida.

OBJETIVO

Conocer de qué forma la computadora
transforma series de ceros y unos en
imagenes, nimeros, textos y simbolos,
a través de graficas, cuadrillas y
muchos colores.

RECURSOS

Para la clase: Viedeobeam,
computador, impresion de la hoja
maestra “Colores por numero”, “La
maquina de fax”, colores.
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INICIO

Al iniciar con la actividad se realiza a los estudiantes tres preguntas con el fin de
conocer la percepcion que ellos tienen acerca del tema que se va a trabajar. Las
preguntas son:

e (Qué hace una maquina de fax?

e (En qué situaciones se necesitan computadoras para almacenar imagenes?

e ;De qué forma las computadoras almacenan imagenes usando solo ceros y
unos?

Introduccion al tema.

Se denomina pixel a los pequefios puntos de la cuadricula que posee cada
computadora en su pantalla. En una imagen en blanco y negro, cada pixel puede
tener los colores blanco o negro.



A continuacion se muestra a los estudiantes la segunda imagen, la cual indica
como una letra puede ser representada por nimeros. La primera linea consiste
de un pixel de color blanco, seguido de tres de color negro, y luego uno de
color blanco. De este modo la primera linea se representa como 1, 3, 1.

El primer nimero se refiere siempre al numero de pixeles de color blanco. Si el
primer pixel es de color negro la linea comenzaré con un cero.

Grafico 4. Letra a ampliada
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P. 15 [Gréfico].

Seguido a ello, se proyecta en el tablero una cuadricula grande con el fin de
que los estudiantes pasen al frente para desarrollar ejercicios como los
anteriores ejemplos, haciendo uso de un marcador y coloreando los cuadros
para formar imagenes.

Grafico 5. Cuadricula en blanco para ejercicio en el tablero
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P. 16 [Gréfico].
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EJECUCION

1. En el salon d clases se entrega a cada estudiante una copia de la hoja maestra:
“Colores por numero” (Ver anexo 2) y posteriormente la hoja de actividades: “La
maquina de fax” (Ver anexo3).

2. En la hoja se encuentra ejemplos de ejercicios como los anteriores, ahi ellos deben
poner en practica lo aprendido para finalmente descubrir las imagenes que se

FINALIZACION

Después de desarrollar la actividad: “La maquina de fax” se realizan 2
preguntas para concluir con la sesion del dia contando con la participacion de
cada uno de ellos.
Preguntas para concluir la clase:

e (Qué imprimen en las hojas las computadoras?

e :Qué relacion hay entre el color blanco y negro con los nimeros

binarios?

Para finalizar se brinda una explicacion con la temética de la Representacion
de imagenes.
¢ Coémo funciona la representacion de imagenes?:
Una maquina de fax trabaja de una forma escaneando paginas en blanco y
negro en imagenes de alrededor de 1000x2000 pixeles, las cuales son enviadas
usando un modem a otras maquinas de fax, las que a su vez imprimen los
pixeles en una hoja. Normalmente las imagenes de fax tienen grandes bloques
de color blanco como por ejemplo las margenes o de color negro como por
ejemplo las lineas horizontales. Las imagenes que trabajan con colores también
poseen muchas repeticiones de bloques de un mismo color.
Algunos programadores hacen uso de variedad de técnicas de compresion de
datos con el fin de ahorrar alguna cantidad de espacio que se requiere para
almacenar este tipo de imagenes. EI método que se uso en esta actividad se
denomina RLE o “Run-Length Encoding”, siendo una manera eficaz para
comprimir imagenes. Las imagenes de fax generalmente se comprimen
alrededor de una séptima parte de su tamafio original, las fotografias y las
imagenes se comprimen a menudo a una décima parte o incluso una centésima
parte. Si las imagenes no se comprimen, toma mucho tiempo en transmitirlas y
se requiere de mucho mas espacio para almacenarlas. La compresion permite
almacenar muchas mas imagenes y verlas a través de internet en muy poco
tiempo.
¢ Qué se analiza a traveés de esta actividad?

Habilidades como contar y graficar por medio la comunicacion de informacion
e ideas de manera visual y sucinta.



ACTIVIDAD 3: AHORRANDO LETRAS, COMPRESION DE TEXTO

DESCRIPCION DE LA OBJETIVO

ACT|V|DAD_ ) ) Analizar la forma en que la
En esta actividad los estudiantes computadora comprime el texto al
aprenden la  forma en que la limitar espacio para almacenar
computadora realiza el proceso de informacion vy representarla  de
compresion de datos y de esta forma manera eficiente, a través de cuentos
ahora espacio y desarrolla los procesos y diferentes lecturas divertidas.

mas rapido.

A través de diferentes cuentos, lecturas RECURSOS

y poemas, ellos logran reconocer

patrones de letras que se repiten en Para la clase:  Viedeobeam,
una misma linea y de esta forma computador, impresion de la hoja
reemplazarla con cuadros y flechas, maestra “jPuedes decirlo otra vez!”,

lapiz y borrador.

INICIO

Al iniciar con la actividad se realiza a los estudiantes dos preguntas con el fin de
conocer la percepcion que ellos tienen acerca del tema que se va a trabajar. Las
preguntas son:

e ;COmo ahorrar espacio o almacenamiento en la computadora?
e ;Qué tipos de archivos podemos almacenaren la computadora?

Introduccion al tema.

De tal manera que las computadoras no tengan que hacer uso de considerable espacio
de almacenamiento al recopilar y transmitir datos o gastar excesivo tiempo en enviar
la informacion a traves de la red, éstas hacen uso de la compresion de informacion.

EXPLICACION

En la hoja maestra: “jPuedes decirlo otra vez!”, se encuentra ¢l poema: “Anacleto es
asi”, por Douglas Wright, se observan patrones y letras donde es posible encontrar
grupos de dos o mas letras que estén repetidas, o hasta palabras y frases. Como se
indica en el siguiente ejemplo, se deben reemplazar éstas similitudes en cada

PPN QP T]



Gréfico 6. Fragmento del poema “Anacleto es asi”
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 24 [Gréfico].

Se proyecta en la pantalla una parte del poema anteriormente mencionado (Ver
anexo 4), con el fin de que los estudiantes pasen al frente y todos puedan
participar en el desarrollo del ejemplo y de esa forma comprender mejor el tema
que se esta trabajando.

EJECUCION

1. En el salon de clases se entrega a cada estudiante una copia de la hoja de
actividades: “jPuedes decirlo otra vez!” (Ver anexo 5),

2. En la hoja se encuentra ejemplos de ejercicios como anteriores, ahi ellos deben
poner en practica lo aprendido para finalmente comprender el proceso de
comprension de texto

3. Se entrega también la Hoja de actividades para la casa: “Castillo” (Ver anexo 6).
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FINALIZACION

Después de entregar la hoja de actividades: “jPuedes decirlo otra vez!” a los
estudiantes, se entrega la hoja de actividades para la casa: “Castillo” y los
resultados a las desarrolladoras. Se realiza posteriormente 1 pregunta para
concluir con la sesion del dia contando con la participacion de ellos.

Pregunta para concluir la clase:

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

Para finalizar se brinda una explicacion con la tematica de la Compresion de
texto.

¢ Coémo funciona la compresion de texto?

A pesar de que el almacenamiento que tienen las computadoras mejora al pasar
los afios, cada vez el ser humano necesita de méas espacio para guardar su
informacion. Actualmente las computadoras pueden almacenar gran cantidad
de informacion entre esta se puede encontrar colecciones de libros completas,
mausica, peliculas. A pesar de esto, ocurren varios problemas como son el envio
de esta informacion a traves de internet ya que requieren de excesivo tiempo
en descargarse.

A través de un proceso de compresion y descompresion que utilizan las
computadoras y que se lo aplica a los datos, los comprime de tal manera que
estos ocupan menos espacio. Existen muchos métodos que ahorran espacio y
que han sido inventados, el proceso que se utiliza en esta actividad con el
principio de apuntadores a previas secuencias de textos, es conocido como
codificacion “Ziv-Lempel”, o codificacion “LZ”, inventada por dos profesores
de Israel en los afios 70. Actualmente se conoce el proceso como “Zip”,
también se utiliza el formato “GIF”, que a su vez en los modems reduce la
cantidad de datos que datos que se necesita transmitir por teléfono,
incrementando de esta forma la velocidad.

Otros métodos plantean que las letras mas utilizadas deben tener codigos mas
pequerios que las otras letras. La clave Morse utiliza ésta idea.
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Area de pensamiento computacional: Pensamiento algoritmico.

Bloque 2. DANDOLE INSTRUCCIONES A LAS COMPUTADORAS

e Actividad 4: Bombén de ordenamiento l6gico, redes de ordenamiento
e Actividad 5: La ciudad lodosa, arbol de expansion minimo

e Actividad 6: Pelotas multicolor, enrutamiento y bloqueos mutuos

Este bloque se identifica con el desarrollo del pensamiento algoritmico, donde el
estudiante aprende a trabajar a través de una lista de instrucciones que le permiten ordenar,
encontrar y representar todo tipo de informacion. El pensamiento algoritmico permite realizar
determinadas labores de forma ordenada y resolver diferentes problemas, teniendo en cuenta que
la computacion trabaja por medio de estos procesos que dividen las tareas en partes mas

pequefias y manejables.

A continuacién a través de diferentes actividades y juegos se podra dar respuesta a

preguntas como:

e Cbmo la computadora trabaja de manera eficaz?
e ;Por qué es importante el trabajo colaborativo?
e ;Por qué son importantes las redes de conexion en un barrio?

e ;Como resuelve los bloqueos en los procesos la computadora?



ACTIVIDAD 4: BOMBON DE ORDENAMIENTO, REDES DE

ORDENAMIENTO LOGICO

OBJETIVO
DESCRIPCION DE LA
ACTIVIDAD Explicar a los estudiantes un méetodo de
En esta ocasion los estudiantes ordenamiento I6gico de nimeros.
experimentaran un algoritmo y red de
ordenamiento l6gico, para ello se hara
una _ez(pllcamon de las operﬁc!'ones de RECURSOS
relacion con los operadores ">" Mayor
que, "<" Menor que, "=" igual, seran « dibujo de la red en el patio
atiles nara exnolicar las realas de uso de « Hojas block.

» Marcadores

* Reloj

INICIO

Se inicia la actividad realizando las preguntas.

e ;Como hace el computador para organizar todos los datos de manera
ordenada?

e ;Cuéanto tiempo demora?

e Como lo hace en tan corto tiempo?

Se hace una breve explicacion de la comparacion de nimeros con el simbolo ><=

Esta actividad muestra como las computadoras ordenan numeros aleatorios
utilizando un proceso llamado “Redes de Ordenamiento”.

Preparacion

1- Se redinen equipos de 6 estudiantes cada uno.

2- Se entrega a cada estudiante una de las hojas con nimeros en desorden.

3- Inicia un equipo que se ubica en la red o bombon dibujada en el asfalto del
patio.

4. Con reloj en mano la desarrolladora arbitro toma el tiempo que demora cada
equipo.

5- Se realiza un juego de ejemplo para dar a conocer las reglas (Explicacién)

Arainda Al vanba Ada mnvdlalimcaimban Alhacisain v rdkmtmnnin Atta tmvmmian Anbuabaaiaa



EXPLICACION

REGLAS DE JUEGO.

1. Cada nifo del equipo se para en un cuadrado del lado izquierdo (Entrada)
de la red marcada en la cancha de juegos. Los numeros deberan estar en
desorden.

2. Los nifios se moverdn por las lineas marcadas, y cuando alcancen un
circulo, deberan esperar a que alguien mas llegue.

3. Cuando otro miembro del equipo llegue al circulo, compararan sus tarjetas.
El nifio con el nomero més pequefio tomara la salida hacia arriba. El nifio
con el nimero mas alto, tomaré la salida hacia abajo

Preguntas para reflexionar en esta etapa
v’ ¢Estan en el orden correcto cuando llegas al final de la red?

Si hay un equipo que cometa un error, los nifios deben comenzar otra vez. Se debe
verificar que hayan entendido la operacion del circulo en la red, cuando el valor
mas pequerfio va hacia la salida de arriba, el otro va hacia abajo.
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FINALIZACION

Para finalizar se ofrece una explicacion haciendo relacion de la actividad
trabajada con situaciones reales.

Las computadoras fueron creadas para hacer calculos numéricos, con el tiempo
fue evidente que las actividades que realiza el ser humano pueden resolverse
matematicamente, y es asi como las maquinas han ido evolucionando, y es asi
como el computador resuelve actividades de ordenamiento de manera rapida y
sencilla.

A pesar de que las computadoras son rapidas, existe un limite, en cuanto a la
rapidez con la que pueden resolver problemas. Una manera de acelerar el
proceso consiste en utilizar diversas computadoras para resolver diferentes
partes de un problema. En esta actividad se utiliza una metodologia llamada
“Redes de Ordenamiento”, que realizan diversas comparaciones Yy
ordenamientos al mismo tiempo.

Conforme mas se utiliza las computadoras, cada vez queremos que procesen la
informacion lo mas rapido posible. Una manera de incrementar la velocidad de
una computadora consiste en escribir programas que utilicen menos pasos
computacionales.

Otra manera de resolver los problemas mas rapido consiste en asignar el
trabajo a diversas computadoras para que trabajen al mismo tiempo en
diferentes partes de la misma tarea. Por ejemplo, en la red para el
ordenamiento de los seis numeros, a pesar de se utilizan un total de 12 para
ordenar los ndmeros, mas de tres comparaciones se llevan a cabo
simultaneamente. Esto significa que el tiempo requerido sera igual a realizar
Unicamente 5 pasos de comparacion. Esta red paralela ordena la lista al doble
de velocidad que un sistema que la ordene realizando una comparacién a la
vez.

No todas las tareas pueden completarse de manera mas rapida utilizando
procesos paralelos. La siguiente analogia puede ilustrar este concepto, imagina
a una persona cavando un hoyo de 10 metros de largo. Si diez personas
trabajan en él y cada una cava un metro de la tarea, este hoyo seria terminada
mas rapido. Sin embargo, la misma estrategia no puede aplicarse a un hoyo de
diez metros de profundidad. El segundo metro seria accesible Unicamente
cuando el primer metro termine de ser cavado. Los especialistas en
computacion todavia estan tratando de encontrar mejores métodos para dividir
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ACTIVIDAD 5: La Ciudad Lodosa, Arbol de Expansion Minimo

.DESCRIPCION DE LA
ACTIVIDAD.

En este ejercicio se va a aprender
acerca de las redes de conexion y la
forma en que la sociedad esta
conformada por estas, y como las
computadoras pueden llegar a
encontrar soluciones en problemas de
la vida real, como por ejemplo
conectar cables de alto voltaje entre
las casas.

A través de la actividad “La ciudad
lodosa”, los estudiantes daran
solucion al problema de conectar todo

INICIO

OBJETIVO

Identificar las mejores y mas rapidas
soluciones para los problemas de la
vida real, teniendo en cuenta que la
sociedad esta interconectada por
diversas redes que necesitan estar
unidas eficientemente.

RECURSOS

Para la clase: Impresion de la hoja
de actividad “La ciudad lodosa”,
lapiz y borrador

Al iniciar con la actividad se realiza a los estudiantes dos preguntas con el fin de
conocer la percepcion que ellos tienen acerca del tema que se va a trabajar. Las

preguntas son:

e Cdmo se hace para conectar una red de internet entre todas las casas?
e ;Enlavida real, donde encontramos redes?
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EXPLICACION

Introduccion al tema.

Los cientificos computacionales le llaman “grafos” a las representaciones de
las redes. Las redes reales pueden ser representadas por un grafo para resolver
problemas, tales como el disefio de la mejor red de caminos entre diferentes
ciudades, o la mejor ruta de vuelo para recorrer el pais. También hay otros
algoritmos que pueden utilizar los grafos para encontrar la distancia mas corta
entre dos puntos, o la ruta mas corta para visitar todos los puntos.

Una buena estrategia para encontrar la mejor solucién es empezar con un mapa
vacio y afadir poco a poco los cuadros hasta que todas las casas estén
conectadas entre si, afiadiendo las rutas en orden creciente de longitud, pero no
conectando las casas que ya estan vinculadas previamente. Se pueden
encontrar diferentes soluciones si se cambia el orden en que son agregadas las
rutas de la misma longitud. A continuacién se muestran dos posibles
soluciones.

Gréfico 7. Ejemplo de las posibles rutas del mapa
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P. 77 [Gréfico].

Los expertos en computacion y matematicas frecuentemente utilizan estos
diagramas, llamados “Grafos”, para representar problemas. Esto puede ser
confuso ya que el término “Grafo” es utilizado algunas veces en estadistica, en
donde significa que un diagrama representa valores numéricos, como por
ejemplo las graficas de barras. Pero las graficas que los expertos en
computacion utilizan no se relacionan con esto. La longitud no es una
representacion a escala.
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EJECUCION

1. Para desarrollar la actividad, se debe hacer uso de la hoja de trabajo “La ciudad
lodosa” (Ver anexo 7),

2. En la parte trasera de la hoja, se pide a los estudiantes que con sus propias palabras
identifique ¢qué estrategias utilizo para desarrollar el ejercicio?

FINALIZACION

Después de entregar la hoja de actividades: “La ciudad lodosa” a los
estudiantes se realiza 1 pregunta para concluir con la sesion del dia contando
con la participacion de ellos.

Pregunta para concluir la clase:

e (Qué método es el méas util para conectar redes entre todas las
casas de un mismo vecindario?

Para finalizar se brinda una explicacion con la tematica El arbol de expansion
minimo.

¢ Como funciona EI Arbol de Expansion Minimo?

Al disefar cualquier red de servicios, se necesita de un tejido o tubos para
conectar todas las casas al centro de distribucion. Todas las casas deben estar
conectadas a la red en algin momento sin importar que camino o que ruta se
tome desde el centro de distribucion a cada casa siempre y cuando exista esa
ruta.

A esta tarea se la denomina: “El arbol de expansion minimo”, no solamente se
los usa en redes como de gas o electricidad, sino también ayuda a resolver
problemas computacionales, redes telefonicas, y rutas de aerolineas. El
algoritmo de la ciudad lodosa puede resultar un poco til para darle solucion a
este tipo de redes, porque simplifica la longitud de las rutas o caminos. Los
arboles de expansion minimos son también Gtiles para resolver otros problemas
de grafos, tales como el problema del “Agente Viajero”, que consiste en
encontrar la ruta méas corta para visitar cada punto de la red.

Existen otros algoritmos (métodos) eficientes para resolver problemas de
arboles de expansion minimos. Un método simple que proporciona una
solucion Optima consiste en iniciar sin conexiones, y agregarlas en orden
incremental de tamafio, agregando solamente las conexiones que unan partes
de la red que no hayan sido previamente conectadas. Este método se llama

algoritmo de Kruskal en honor de J.B. Kruskal, que lo publicé en el afio de
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ACTIVIDAD 6: PELOTAS MULTICOLOR, ENRUTAMIENTO Y BLOQUEOS

DESCRIPCION DE LA
ACTIVIDAD

En esta reunion se hace una
explicacion del funcionamiento del
enrutamiento de redes de
comunicacion, y el fendbmeno que se
presenta en ellas denominado bloqueo
mutuo, en esta sesion los estudiantes
evidenciaran la importancia del
trabajo en equipo, donde la
cooperacion sera el factor clave para
resolver la mision.

INICIO

OBJETIVO

Desarrollar en los estudiantes el
razonamiento Idgico con la solucion
eficaz de problemas de bloqueos
mutuos y enrutamiento de redes en
forma cooperativa

RECURSOS

* 9 pelotas de 5 colores diferentes

» 5 Tarjetas o gafetes del color de las
pelotas

Cuando varias personas utilizan un solo recurso (tal como los autos en las carreteras o los
mensajes en el Internet), existe la posibilidad de llegar a un “Bloqueo Mutuo”. Para
evitarlo se requiere realizar trabajo en conjunto o cooperativo.

1. Se reldinen equipos de 5 estudiantes.

2. Se sientan en el escenario a la vista de todos formando un circulo.
3. Cada nifio posee una tarjeta con uno de los cinco colores de las pelotas.

4. Por cada nifo hay dos pelotas con su color con excepcién de un nifio que solamente
tendra una pelota con su color, para asegurar que siempre exista una mano vacia.
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EJECUCION

Una vez se termine el intento de ejemplo, los estudiantes reflexionan sobre el
mismao.

Preguntas para reflexionar en esta etapa:

¢ Los estudiantes trabajaron rapido?
¢Pueden hacerlo mas rapido?

¢ Cuales fueron los errores?

¢ Cudles Los aciertos o mejores estrategias?

iA comprobarlo!

e Se forman los equipos

e Cada cual planea en secreto su estrategia.

e Pasan al frente cada equipo, uno a la vez y se toma el tiempo en que
acaba cada uno.

Con el equipo ganador se realiza una partida extra con caracteristicas que
varian como las siguientes.

e Realiza la actividad en un circulo mas pequefio 0 mas grande.

e Promueve que los nifios desarrollen nuevas regla

e Crea diferentes configuraciones, como por ejemplo una linea en
lugar de un circulo.

EXPLICACION

Se hace un equipo para un juego de ejemplo con el fin de explicar las reglas y sea
visualizado por los espectadores.

1.

2.
3.
4

Se entregan las pelotas de forma aleatoria.
Cada nifio debera tener dos naranjas excepto uno que solo tendra una.
Ningun nifio debe tener pelotas de su propio color
Los nifios pasan las pelotas en el circulo, hasta que cada nifio obtenga las pelotas
de su propio color, segln dos reglas:
e SoOlo se sostiene una pelota en cada mano
e Cada pelota puede pasarse solo a la mano vacia del siguiente vecino en
el circulo.(Los nifios pueden pasar cualquiera de sus dos naranjas)
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Los nifios participantes y los espectadores notaran inmediatamente que si son
“envidiosos” (y no pasan las pelotas a sus vecinos) el grupo probablemente no
alcanzara la meta. Hay que enfatizar que los individuos no “ganan” el juego, e juego
se resuelve cuando cada nifio obtiene las pelotas con su propio color

FINALIZACION

Para finalizar se brinda una explicacion con la temética de bloqueos mutuos.

Los problemas de enrutamiento y bloqueos mutuos se presentan en muchas
redes, como en los sistemas de carreteras, teléfonos y sistemas
computacionales. Los ingenieros pasan mucho tiempo resolviendo estos
problemas y disefiando redes en donde estas situaciones sean faciles de
resolver.

En diversas redes, el enrutamiento, la congestion y el bloqueo mutuo pueden
presentarse como un problema frustrante. Sélo piensa en la hora pico de trafico
de tu calle favorita. Esto ha sucedido en varias ocasiones en la ciudad de
Nueva York, en donde el trafico en las calles esta tan congestionado que los
bloqueos mutuos se convierten en situaciones en donde nadie puede mover su
auto. El problema de blogueo mutuo se presenta también en las redes de
comunicacion de computadoras que estan dedicadas a los negocios (como en
los bancos). Los ingenieros enfrentan el problema de disefiar redes en donde el
enrutamiento sea eficiente y se pueda minimizar la congestion.

En ocasiones hay datos que mas de una persona necesita utilizar al mismo
tiempo. Si un documento financiero (como el balance de un cliente) esta
siendo actualizado, es importante “congelarlo” durante la actualizacion. Ya que
de los contrario alguien podria realizar la actualizacion en el momento de la
modificacion y registrarlo incorrectamente. Por otra parte, el “congelamiento”
puede interferir con otro documento y generar un bloqueo mutuo.

El computo paralelo es uno de los desarrollos mas importantes en el disefio
computacional. Cuando hay cientos o miles de procesadores tipo PC
combinados en una red para formar una sola supercomputadora. Hay
problemas como el Juego de las pelotas multicolor que deben jugarse en estas
redes continuamente. pero mucho méas ranido. con el obietivo de mantener a
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Area de pensamiento computacional: Pensamiento 16gico

Bloque 3. COMUNICANDONOS CON LAS COMPUTADORAS.
e Actividad 7: Los piratas del tesoro, automatas del estado finito.

e Actividad 8: el cumpleanos de la sefiora Yuli, clausura y aplicacion de nimeros binarios

Este blogue apoya el fortalecimiento del pensamiento l6gico de los estudiantes, donde a
partir del seguimiento de instrucciones se puede realizar tareas solo si se indica la forma correcta
de hacerlo y de esa forma el ser humano hace uso del sentido comun para interpretar alguna
orden, como por ejemplo atravesar una puerta, la légica esta en que primero hay que abrirla antes
de pasar. De igual forma en la computacion hay que ser cuidadosos para evitar algin

contratiempo debido a que se interprete las instrucciones literalmente, sin pensar.

Las actividades de esta seccion nos proporcionara una idea sobre: ;Como comunicarnos con las

maquinas que interpretan literalmente un conjunto de orientaciones?

ACTIVIDAD 7: LOS PIRATAS DEL TESORO, AUTOMATA DE ESTADO

FINITO

DESCRIPCION DE LA OBJETIVO

ACTIVIDAD

Esta actividad mostrara como las
“maquinas” llamadas Autdmatas
Finitos ayudan a las computadoras a
reconocer secuencias de palabras,
nameros, o caracteres. A través del
juego de los piratas y las islas, los
estudiantes tendran que escoger

Comprender la forma en que trabaja
el Automata de Estado Finito, a
través del procesamiento de una serie
de simbolos tales como letras o
palaras de un documento que realizan
las computadoras.

entre dos opciones de caminos para
poder llegar a la isla del tesoro y asi
conocer de esa forma el camino méas
factible.

Para las islas, se le dara a un grupo
de estudiantes el nombre de cada
una y el resto formara una fila para

RECURSQOS

Para la clase: Un conjunto de cartas de
las islas, copia de la hoja maestra:
“Carta de las islas”, hoja de actividad:
“Encuentra la ruta del tesoro” y lapiz



INICIO

Al iniciar con la actividad se realiza a los estudiantes dos preguntas con el fin de
conocer la percepcion que ellos tienen acerca del tema que se va a trabajar. Las
preguntas son:

e (Qué instrucciones podemos darle a las computadoras?
e COmo nos comunicamos con las computadoras?

EXPLICACION

Introduccion al tema.

La meta es encontrar la Isla del Tesoro. Barcos de piratas amigos navegan a través
de diferentes rutas ya establecidas entre las islas de esta parte del mundo, y les
ofrecen a los viajeros llevarlos en su travesia. En cada isla se encontrardn dos
posibles barcos: Ay B, y hay que decidir en cuél de ellos se va a viajar. El objetivo
es encontrar la mejor ruta que lleve a la Isla del Tesoro. Cada vez que se llegue a una
isla se debera preguntar por el barco A o B (pero no ambos). La persona en esa isla
le dira solamente cual es la siguiente isla a donde le llevard el barco que se
selecciond. Los piratas no tienen un mapa de todas las islas disponibles. Se debe
utilizar el mapa para que no se pierda de vista a donde se dirige y en qué barcos se
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EJECUCION

Demostracion

Utilizando un tablero, proyectar el siguiente mapa. (Nota: Este es un mapa
diferente al que se utiliza en la actividad)

Gréafico 8. Mapa usado para la demostracion del juego
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P. 87 [Gréfico].

Repartir las siguientes tres cartas de demostracion a tres nifios. Advertir a los
nifios que las rutas en estas cartas son diferentes a las que utilizaran en la
actividad principal. Iniciando en la Isla de los Piratas, pedir el barco A. El nifio
con la carta dirigir4 a la Bahia del Barco Hundido. Marcar la ruta en el mapa.
En la Bahia del Barco Hundido preguntar nuevamente por el barco A.
Dirigiran de regreso a la Isla de los Piratas. Marcar la ruta en el mapa. Ahora
preguntar por el barco B. Marcar la ruta. Esta ruta llevard a la Isla de la
Calavera, jEn donde se quedara atrapado! Al final, el mapa debe verse asi:

Gréfico 9. Mapa trazado con la ruta después de la demostracion.
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P. 87 [Gréfico].
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Cartas de demostracion

Gréfico 10. Cartas con los nombres de las islas para la demostracion
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de
extension para nifios de escuela primaria”. P.p. 88-89 [Gréfico].

Después de realizar la demostracion como ejemplo, se escogen los estudiantes
que seran las islas y se les entregara el respectivo nombre y las cartas de las
rutas (Ver anexo 8).

Posteriormente se formaran grupos de tres estudiantes quienes seran los piratas
que viajaran pos las islas. A cada grupo de piratas se le entregara un mapa en
blanco (Ver anexo 9).
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FINALIZACION

Después de realizar el juego con los estudiantes, se realiza posteriormente una
pregunta para concluir con la sesion del dia contando con la participacion de
ellos.

Pregunta para concluir la clase:
e ;COmo le comunicamos a la computadora qué hacer?

Para finalizar se brinda una explicacion con la tematica de Autdmata de estado
finito.

¢Coémo funciona El Automata de Estado Finito?

Los Autématas de Estado Finito son usados en las Ciencias de la Computacion

para procesar secuencias de caracteres o eventos. Un ejemplo sencillo es
cuando marcas un numero telefénico y obtienes un mensaje que dice “Oprima
1 para esto. Oprima 2 para aquello. Oprima 3 para hablar con la operadora.”
Las teclas que oprimes son las entradas a un automata de estado finito que
existe en el otro lado del teléfono. El dialogo puede ser simple o muy
complejo. En ocasiones te llevan en circulos porque existen ciclos en el
autémata de estado finito.

Otro ejemplo es cuando utilizas un cajero automatico en el banco. El programa
en la computadora del cajero te lleva a una secuencia de eventos. Dentro del
programa todas las posibles secuencias se encuentran definidas por un
automata de estado finito. Cada tecla que oprimas llevara al automata a otro
estado. Algunos de estos estados tienen instrucciones para la computadora del
cajero, por ejemplo “entrega $100 en efectivo” o “imprime un comprobante” o
“expulsa la tarjeta”. Algunos programas de computadora realmente procesan
oraciones en espafiol utilizando mapas como el de la busqueda del tesoro.
Estos programas pueden generar oraciones o0 procesar las palabras que los
usuarios escriben. En 1960 un cientifico de la computacion escribié un
programa muy famoso llamado “Eliza” (por Eliza Dolittle) que mantenia
conversaciones con las personas. El programa pretendia ser un psicoterapeuta,
y hacia preguntas como “Dime algo sobre tu familia” y “contintia.” Aunque no
“entendia” nada, era lo suficientemente convincente y los humanos lo
suficientemente crédulos, que algunas personas realmente pensaban que
estaban hablando con un psicoterapeuta humano.

Aunque las computadoras no son muy buenas en entender el lenguaje natural,
pueden procesar muy facilmente los lenguajes artificiales. Un tipo importante
de lenguajes artificiales son los lenguajes de programacion. Las computadoras
utilizan automatas de estado finito para leer programas y traducirlos en forma
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ACTIVIDAD 8: EL CUMPLEANOS DE LA SENORA YULI, CLAUSURA Y

APLICACION DE NUMEROS BINARIOS

DESCRIPCION DE LA OBJETIVO
ACTIVIDAD Aplicacion de los numeros binarios
En esta oportunidad los estudiantes en un contexto real.
celebran la finalizacion de las
actividades con una fiesta de
cumpleafios  donde aplican lo RECURSOS
apren_dido en la actividad con nl,]meros 5 Tl
binarios, y comparten anécdotas
e Marcadores
e 5velas
e pastel de cumplearios.

INICIO

Para clausurar las sesiones de actividades, el grupo celebrard una fiesta de
cumpleafios con cierta particularidad

Las desarrolladoras les cuentan a los estudiantes que una sefiora llamada Yuli esta
cumpliendo 32 afos y que estamos encargados de celebrar su fiesta jPero hay un
gran problema! solo contamos con 5 velas para su pastel.

Pregunta para reflexionar en esta etapa.

e (Es posible que la sefiora Yuli celebre su cumpleafios con 5 velas?

Solucioén: Su edad se representa con la ayuda de los nimeros binarios.

EJECUCION

1. Los estudiantes convierten el nUmero 32 a binarios con el método ensefiado.
2. Se encienden las velas correspondientes a la conversion del numero.
3. Los estudiantes entonan la cancion “Happy birthday” incluyendo el nimero binario.

FINALIZACION

Los estudiantes comparten un trozo de pastel y celebran la clausura de las sesiones de
aprendizaje del Pensamiento computacional.
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4.4, EJECUCION DEL PLAN DE ACCION

Esta etapa del proyecto se caracterizé por realizar el cumplimiento de las actividades que
se idearon en la etapa de la planificacion. A continuacidn se evidenciara que a traves de una serie
de reuniones, se trabajé con los estudiantes el fortalecimiento de varias habilidades que lograron
desarrollar diferentes areas que comprenden el pensamiento computacional, con el fin de cumplir

con los objetivos y metas propuestos.

4.4.1. Actividades iniciales.

En primera instancia se les dio a conocer en el salon de clases y con la presencia del director
de grupo el profesor Henry Guerrero, la intencionalidad del proyecto, la oportunidad que
representaba, la dindmica, la metodologia, los horarios en los que se pretendia trabajar y la
relevancia que representaria en los diferentes ambitos del ser humano, para lo cual los
estudiantes mostraron una actitud atenta y motivada por participar de él y posteriormente poder
concretar la siguiente reunion, contando con la participacion de la totalidad de los 24 estudiantes
de grado quinto de primaria de la Institucion Educativa Municipal Chambu en su sede Santa

Clara.

Para el desarrollo de las sesiones se acordd con el director de grupo trabajar con los
estudiantes una hora por semana durante la jornada de la mafana, para lo cual él accedié sin
ningln contratiempo; asi se pudo ejecutar las ocho actividades que antes se planificaron en la
totalidad de 8 semanas de aprendizaje. Las lecciones se llevaron a cabo en diferentes lugares
dentro del establecimiento educativo segun lo requeria la actividad, como fueron: el salén de

clases, el aula de Informatica, el saldén de danzas y presentaciones y la cancha de futbol.

Durante el proceso que conllevaba la realizacion del proyecto se evidencié una solida
participacion por parte de los estudiantes y la total cooperacion y acompafiamiento por parte del
director de grupo. Aspectos como el aprender en espacios alternativos, la realizacién de
actividades en grupo, la organizacién y la toma de decisiones, demostraron que les proporcionan
a los estudiantes una mejora significativa en la comunicacién con los demas compafieros; de esta
manera, al no estar solamente sentados en una silla frente a un libro o cuaderno, las formas de

comunicacion se pueden extender de infinitas formas. La metodologia utilizada permitié también



84

gue se presente una conexién mas estrecha entre docentes y estudiantes. Sin la intervencion de
objetos que distraen como las computadoras o teléfonos mdviles, los estudiantes interactuaban
entre ellos, con el director de grupo, con las desarrolladoras del proyecto, lo que facilitd tener

otra mirada acerca de la ensefianza en diferentes escenarios educativos

La siguiente imagen corresponde a la primera sesion donde se llevo a cabo la iniciacion del

proyecto.

Imagen 1. Estudiantes de grado 5° primaria I.E.M. CHAMBU sede Santa Clara
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

A continuacion se presentan una descripcion de cada una de las actividades educativas
desarrolladas, junto con algunas de las evidencias que permitiran conocer con mas claridad

algunos de los resultados obtenidos:
4.4.2. Desarrollo de las sesiones.

Como parte de la ejecucion del plan de accion, se desarrollaron las actividades
relacionadas conforme a las areas que engloban el pensamiento computacional y en ellas

contenidas diferentes sesiones que ayudaron a fortalecer varias habilidades en los estudiantes.

A continuacién se realiza un breve analisis de los aprendizajes que se obtuvieron

definidos cada una de las areas del pensamiento computacional trabajadas en este proyecto:
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Area del pensamiento computacional: PENSAMIENTO ANALITICO

Segun (Alles, 2009)El pensamiento analitico es: “Capacidad para comprender una situacion,
identificar sus partes y organizarlas sistematicamente, a fin de determinar sus interrelaciones y

establecer prioridades para actuar.” (p.185)

En la actividad 1 denominada “Mundo de ceros y unos” se familiarizé inicialmente a los
estudiantes con la tematica del sistema numérico en general. Posteriormente se introdujo el tema
del sistema binario, indicdndole a los estudiantes que al ellos poder comprender éste sistema,
estdn conociendo el idioma del computador. Con el método ensefiado se evidencié que los
estudiantes aprendieron facilmente las operaciones que el mismo incluye, como contar,
secuenciar y hacer la conversion de nimeros decimales a binarios. Una vez entendieron el
método los nifios estuvieron prestos por resolver en los ejercicios propuestos, participando de

manera asertiva y dando muestra de que entendieron la metodologia.

En la siguiente foto es posible evidenciar como se ubican los nifios con las tarjetas binarias

ante el resto del grupo.

Imagen 2. Aprendiendo a contar nimero binarios
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

En la actividad 2 denominada “La magia de los bits” se ensefid el concepto de pixel y como
el computador logra representar imagenes, nameros, textos o simbolos a través de pixeles

blancos y negros. Gracias a la actividad namero 1, el aprendizaje del sistema binario, los
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estudiantes conocian ya cuando el bit estaba encendido o apagado y de esta forma se les facilitd
la creacion de diferentes figuras a traves de la cuadricula que se proyecto en el tablero para
posteriormente plasmar ese aprendizaje en las hojas de actividades que se entregaron a cada uno
de ellos. En este momento ellos se mostraron perceptivos al nuevo conocimiento que estaban
adquiriendo y participaban todos de forma asertiva. Se concluydé la sesion realizando dos
preguntas: ¢Qué imprimen las hojas en las computadoras? y ¢Qué relacion hay entre los colores
blanco y negro con los numero binarios?, para las cuales los estudiantes ya tenian idea de como
se realizan los procesos de representacion de imagenes, el significado de pixel y el sistema

binario, lo cual se evidencié a traves de la participacion con respuestas afirmativas.

La siguiente foto indica el momento en el que se invité a los estudiantes a participar del

ejercicio, donde se proyecto en el tablero una cuadrilla con sus respectivos pixeles y ellos tenian

que colorear segun el orden de los nimeros para finalmente descubrir una imagen:

Imagen 3. Descubriendo imagenes
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

La siguiente imagen muestra el ejercicio desarrollado por uno de los estudiantes, que
consistia en colorear la cuadrilla segin el nimero de pixeles en orden blancos o negros. Como se
puede observar, en éste momento los estudiantes ya conocian con claridad la forma en que

realizaba la actividad y muestra de ello son las imagenes que lograron descubrir:
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Imagen 4. Desarrollo hoja de actividad: “La maquina de fax”
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

La actividad 3 se llam6 “Ahorrando letras”, aqui ellos conocieron el proceso de

compresion de texto para el ahorro de espacio de almacenamiento en la memoria. Se conocio por
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qué es importante y necesario que en los diferentes procesos se haga uso de este proceso de
ahorro de espacio con el fin de que estos sean mas rapidos y agiles para el uso del ser humano.
Una vez realizada la introduccion al tema, los estudiantes participaron del ejercicio donde tenian
que analizar los textos que se les presentaron en las hojas de actividades para de esa forma poder
reemplazar las letras o conjuntos de estas por cuadros y asi asemejar el proceso de compresion de
texto. Finalmente ellos escribieron atras de la hoja una cancion, cuento o poema y realizaron el
mismo ejercicio que se les pidié anteriormente y gracias a su participacion activa pudieron dar

rienda suelta a la creatividad.

Imagen 5. Estudiante con evidencia de trabajo
Fuente: Este proyecto. [Iméagenes].

La anterior fotografia muestra una de las estudiantes después de realizar la instruccion que
se les pidio, escribir un poema, una cancion o un cuento donde ellos pudieran realizar el ejercicio

de compresion de datos:
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La siguiente imagen muestra el ejercicio realizado por la estudiante anteriormente

presentada:

Imagen 6. Evidencia de trabajo compresion de texto.
Fuente: Este proyecto. [Iméagenes].

Al finalizar con las tres actividades que engloban el bloque numero 1, se permitio evidenciar
que se desarroll6 del pensamiento computacional el area del pensamiento analitico en los

estudiantes, a través del fortalecimiento de habilidades como:

e Contar en la actividad 1 los puntos que representaban el sistema binario a través de las

tarjetas y en la actividad 2 los cuadros de la grafica para poder crear diferentes imagenes.
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e Cotejar o comparar y secuenciar las diferentes tarjetas del sistema binario para poder crear
una gran cantidad de niameros en la actividad 1.

e Graficar que se pudo evidenciar al poder realizar diferentes imagenes en las cuadriculas de
la actividad 2.

e Copiar textos escritos y analizar informacion donde los estudiantes al analizar textos que se

les presentd y algunos que ellos mismos crearon desarrollaron la actividad 3

Gracias a las anteriores actividades los nifios fueron capacitados para responder a unas
problematicas dadas, cuyo enunciado se establece al iniciar la actividad los nifios comprenden la
situacion a la que se enfrentan y entonces desde sus conocimientos previos proponen una posible
solucion que los lleva efectivamente a resolver el problema; asi, con la actividad 1 los nifios
entienden el lenguaje trabajado por el ordenador a continuacién con la actividad 2 los estudiantes
tienen la oportunidad de aplicar lo aprendido en la anterior actividad estableciendo un orden de
factores que les permite representar imagenes como lo hace el computador, los nifios se ven
obligados a realizar un andlisis al resultado de sus practicas: si sus operaciones con los nimeros
binarios fueron correctas la imagen de pixeles obtenida es coherente de lo contrario sus pixeles
no formaran una figura bien hecha. De igual forma sucede con la actividad 3 donde los textos

formados con las palabras que se comprimen son coherentes si se hace un buen proceso.

Area del pensamiento computacional: PENSAMIENTO ALGORITMICO
Sobre ello (Futschek, 2006)menciona que:

El pensamiento algoritmico es de alguna manera un conjunto de habilidades que son

conectados a la construccion y comprension de algoritmos:

e |a capacidad de analizar problemas dados

e la capacidad de especificar un problema con precision

e la capacidad de encontrar las acciones basicas que son adecuadas para el problema dado

e lacapacidad de construir un algoritmo correcto para un problema dado usando el basico
comportamiento

e la capacidad de pensar en todos los posibles casos especiales y normales de un problema

la capacidad de mejorar la eficiencia de un algoritmo.(p.2)
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En la actividad 4 denominada “Bombdn de ordenamiento 16gico” los estudiantes se exponen
ante la situacion de ordenar nimeros aleatorios de manera rapida, sencilla y eficaz, aunque los
estudiantes realizan esta accion manualmente de forma fécil la misma se vuelve compleja si la
cantidad de nimeros aumenta, factor que hace interesante la teméatica que se abordd en esta
sesion, aunque inicialmente cometieron algunos errores que hacian que su jugada sea repetida
desde cero los mismos les sirvieron para que comprendan completamente la metodologia y el
resultado de su juego sea exitoso y a la vez el tiempo que usaron durante su turno fuera cada vez
menor en comparacion con sus anteriores contendores, dando muestra de que entendieron a
cabalidad el tema de redes de ordenamiento y lo necesario para que las mismas funcionen

correctamente.

A continuacion se puede visualizar al pablico atento a la participacion del equipo en turno

Imagen 7. Espectadores del juego el bombdn de ordenamiento I6gico
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].
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Imagen 8. Desarrollo de la actividad bombdn de ordenamiento légico
Fuente: Este proyecto. [Iméagenes].

Para la actividad 5 llamada “La ciudad lodosa”, inicialmente se pidieron ejemplos sobre las
redes que los estudiantes pudieran conocer o haber visto en la vida diaria. Se habl6 acerca de los
“grafos” como representacion de redes y la importancia de éstas en la sociedad que los rodea. La
actividad que desarrollaron los estudiantes en ésta sesion, consistia en que tenian que encontrar
la forma mas facil y haciendo uso de la menor cantidad posible de bloques de cemento poder
conectar todas las casas que formaban el vecindario, a través de un mapa. Finalmente en la parte
trasera de la hoja de actividades los estudiantes plasmaron con sus propias palabras el método
que usaron para hacer mas factible la conexidon de la red y qué otras estrategias pudieron haberse

usado en éste ejercicio, los cuales arrojaron ideas interesantes y practicas a su vez.
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A continuacién se puede visualizar algunas estudiantes realizando el ejercicio donde el
objetivo era buscar la mejor estrategia que lograra unir con un inicio y un final, todas las casas

pertenecientes a un barrio usando la menor cantidad de bloques de cemento:

Imagen 9. Estudiantes realizando el ejercicio la ciudad lodosa
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

A continuacion se puede evidenciar algunas de las respuestas que plasmaron los estudiantes

en la parte trasera de la hoja y que indica las estrategias que usaron para desarrollar el ejercicio:
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Imagen 10. Evidencia de trabajo la ciudad lodosa
Fuente: Este proyecto. [Imégenes].

Finalmente, una hoja de actividades donde se indica el ejercicio desarrollado por uno de

los estudiantes y que siguio correctamente las instrucciones:
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Imagen 11. Evidencia de desarrollo del ejercicio la ciudad lodosa
Fuente: Este proyecto. [Iméagenes].

En la actividad 6 llamada “Pelotas multicolor” los nifios se encontraron en la situacion de
resolver un problema con la temaética de blogueos mutuos, donde tienen que hacer que un

mensaje llegue a su lugar de destino por un solo canal. En esta sesion se usan unas pelotas de pin
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pon de colores especificos que necesitan llegar al usuario con el mismo color en un canal en
forma de ronda; para iniciar los estudiantes demoraron en resolver el problema, situacion que se
presta para reflexionar, proponer y usar estratégicamente soluciones que les permite realizar su
jugada de manera mas eficiente sin cometer los errores que hicieron que los primeros
participantes no obtengan resultados favorables en el turno de ejemplo. Lo anterior evidencia que
los nifios comprendieron la metodologia al igual que su participacion reflexiva al proponer
situaciones de la vida real donde se hace uso de bloqueos mutuos y creando soluciones a
problemas cotidianos usando los métodos utilizados en el juego de pelotas multicolor.

A continuacion podemos evidenciar a uno de los equipos jugando, las participantes fueron

quienes resolvieron el reto con mayor rapidez.

Imagen 12. Estudiantes durante el ejercicio de las pelotas multicolor
Fuente: Este proyecto. [Iméagenes].

Al finalizar con las tres actividades que engloban el bloque numero 2, se permitid evidenciar
que se desarroll6 del pensamiento computacional el area del pensamiento algoritmico en los

estudiantes, a través del fortalecimiento de habilidades como:

e Comparacion al permitirles a los estudiantes comparar su posicion numérica para poder asi

Ilegar a la meta dentro de la actividad 4
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e Clasificacion al posibilitarles a los nifios discriminar objetos para que lleguen a su destino
final segun su tipo en la actividad 6

e Cooperacion en la solucién de problemas trabajando de forma colaborativa y en grupo para
poder ordenar los numeros al final del mapa en la actividad 4, interactuar entre ellos buscando
formas de resolver el bloqueo que se origind con las pelotas multicolores en la actividad 6

e Solucidén de problemas cuando se les propuso desarrollar un mapa que permite conectar todo
el vecindario a través de una red y solucionar de forma rapida y segura el problema que se
planteo en la actividad 5

e Automatizacion de soluciones que permitié que los estudiantes a través de diferentes pasos

ordenados logren concluir de forma acertada el ejercicio propuesto en la actividad 5

Lo anterior muestra que hubieron factores evidentemente presentes en el desarrollo de las
anteriores actividades dado que las situaciones a las que estuvieron expuestos los estudiantes en
las actividades donde se enfrentaron con distintos problemas que les permitié hacer un detallado
analisis como se hizo con la actividad 4 donde se tenia que ordenar nimeros o en la actividad 5
donde se debe conectar la ciudad, o también la actividad 6 donde se debe dar una ruta de los
elementos hacia un destino en especifico, para luego encontrar particularmente una solucién
ordenada, con pasos y reglas de forma algoritmica para que el resultado sea lo mayor
eficazmente posible, asi como también en cada caso los nifios tuvieron la oportunidad de
proponer alternativas que mejoren los resultados, dado que en las actividades grupales los nifios
planearon estrategias que hacian su jugada cada vez mas rapida y efectiva, asi como en la
actividad 5 donde individualmente los estudiantes encontraban diferentes soluciones pero con un
resultado eficaz y simplificado al conectar las casas de la ciudad con el menor nimero de
baldosas. Entonces gracias a la ejecucion de las anteriores actividades fue posible visualizar el

desarrollo del pensamiento algoritmico.

Area del pensamiento computacional: PENSAMIENTO LOGICO
Segun (Flores, 2011):

El pensamiento l0gico es el proceso en el que se utiliza la consistencia de razonamiento para

llegar a una conclusion. Algunos problemas o estados de computador -situaciones- que
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involucran al pensamiento logico siempre invocan la estructura matematica, para las
relaciones entre algunas hipotesis y las declaraciones dadas, y para la secuencia de

razonamiento que hace alguna conclusion mas razonable. (p. 29)

La actividad 7 denominada “Los piratas del tesoro” ensefid a los estudiantes la forma como
el ser humano se comunica con la computadora a través de maquinas llamadas “autématas de
estado finito” y lo realiza por medio del reconocimiento de patrones y la ldgica. A través de
ejemplos los estudiantes participaron acerca de las instrucciones que se puede darle a una

computadora y las diferentes acciones que éstas pueden realizar.

Posterior a esto, se explicd la dinamica del juego y se eligié a los estudiantes que serian las
islas, a quienes se les entregd una hoja con el nombre a la isla que pertenecia y que a su vez
poseian dos diferentes rutas a las que los piratas podian acceder. Se crearon grupos de tres piratas
con el resto de estudiantes, cada grupo tenia un mapa el cual a medida viajaba de isla en isla se
iba trazando la ruta hasta llegar a las dos islas finales: “Isla del tesoro” el equipo ganador “Isla de
la calavera” el equipo perdedor. Finalmente se comentd con los estudiantes las diferentes rutas
gue se trazaron en los mapas y cudles fueron los caminos que llevaron de forma mas rapida y

segura a la “isla del tesoro”.

La siguiente es la fotografia de uno de los estudiantes que tenia el rol como isla y se puede

apreciar que sostiene un cartel con el nombre que le corresponde:



Imagen 13. Estudiante durante el desarrollo del ejercicio los piratas del tesoro
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].
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A continuacion se muestra uno de los mapas que entregaron un grupo de estudiantes piratas

y que en solo cinco instrucciones pudieron llegar a la meta: “La isla del tesoro™:

Imagen 14. Evidencia del desarrollo de la actividad los piratas del tesoro
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

Al finalizar con la actividad que engloba el bloque nimero 3, se permitié evidenciar que se
desarroll6 del pensamiento computacional el area del pensamiento Idgico en los estudiantes, a

través del fortalecimiento de habilidades como:

e Reconocimiento de patrones con el fin de no volver a repetir pasos y poner a
prueba el sentido comdn, al pasar de isla en isla y recordar las rutas que llevaban de
forma rapida a la “isla del tesoro” en la actividad 7.

e Seguimiento de instrucciones al comprender realizando de forma clara y precisa

el recorrido que tenian que hacer para poder cumplir con el objetivo de la actividad 7.
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Gracias al desarrollo de la actividad 7, se pudo evidenciar que con el apoyo de habilidades como
el reconocimiento de patrones y el seguimiento de instrucciones, los estudiantes fueron capaces
de organizar los pasos y seguir una secuencia construyendo de esta forma la capacidad para

profundizar en el problema y pensar de forma l6gica una solucion.
Clausura y actividad final.

Para finalizar las jornadas de actividades del proyecto, se congregé a los estudiantes con el fin de
celebrar una fiesta de cumpleafios de la sefiora Yuli quien solo contaba con cinco velas para
cantar sus treinta y uno afios, en ella los estudiantes debieron poner en préctica lo aprendido en la
primera actividad sobre nUmeros binarios, los nifios resolvieron la actividad haciendo la
conversion de la cifra decimal a base binaria, encendiendo en el dibujo del tablero las velas

correspondientes a él digito uno.

En la foto podemos observar los gréficos realizados para resolver el ejercicio.

Imagen 15. Dibujo usado en la actividad el cumpleafios de la sefiora Yuli
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].



102

4.5. EVALUACION

Como parte de la ejecucion del plan de accion se realiz6 constantemente y de diferentes

formas la evaluacion de las lecciones en las que participaron los estudiantes.

En cada actividad se tuvo en cuenta la participacion de los estudiantes y se traté de que
todos pudieran dar su punto de vista con relacion a las preguntas iniciales y de conclusion que se
realizaban. Durante las sesiones los estudiantes permanecian supervisados por las desarrolladoras
del proyecto, momentos que también fueron propicios para realizar retroalimentacion si se

requeria.

Otro tipo de evaluacion fueron las hojas de actividades que desarrollaban los estudiantes,
donde ellos realizaban el ejercicio que se describia y que podia incluir: colorear, dibujar, escribir,

contar, el cual finalmente se entregaba para su posterior calificacion.

En las actividades donde tenian que moverse, jugar o usar espacios abiertos, se tuvo en
cuenta para la evaluacion la participacion de los estudiantes, el desarrollo de la actividad, la

comprension de las instrucciones y la actitud colaborativa.

A continuacion se indica el analisis de las capacidades y habilidades que se fortalecieron con el

desarrollo de cada una de las actividades planeadas:
4.5.1 Capacidades para recopilar, analizar y representar informacion.

Es importante examinar las habilidades propias del pensamiento computacional que facilitan
recopilar, representar y analizar informacion, fortalecidas en el desarrollo de las actividades
ejecutadas con los estudiantes de grado quinto de la Institucion Educativa Municipal Chambu. A

continuacion se evidencian las habilidades que fortalecieron éstas capacidades:

4.5.1.1. Contar. En cuanto a contar (Bishop, 2000)menciona: “contar es una habilidad que
afianza el razonamiento numérico, calculo mental y el razonamiento cuantitativo favoreciendo

la inteligencia légica matematica.” (p.48).

Hoy por hoy, la tecnologia y los dispositivos electrénicos se han convertido en una
herramienta indispensable en las actividades del hombre, en general el sistema educativo se ha
preocupado por formar a los estudiantes en cuestion de ¢cdémo usarlos?, pero hay algo mucho

mas importante detras de estas herramientas que deberia ser mas relevante en las escuelas y es
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saber ¢como funcionan? Todas las herramientas digitales a nuestro alrededor trabajan con
procesadores que obtienen sus funciones mediante programas, los mismos contienen informacion
basada en el sistema numérico protagonista de la actividad 1: Los ndmeros binarios y la
actividad 2 donde los nifios ponen en préctica la primera actividad de manera gréfica.

Para introducir a los estudiantes en el mundo computacional es indispensable que entiendan
de qué manera un computador procesa toda la informacion, al recibirla y representarla, y el paso

principal es que sepan contar en binarios.

A continuacion una imagen donde se muestra a los estudiantes realizando una actividad de

conteo de nimeros haciendo uso del sistema binario:

Imagen 16. Evidencia del desarrollo de la actividad con los nimero binarios
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

4.5.1.2. Secuenciar. En cuanto a la habilidad de secuenciar, la (RAE, 2017)desde la perspectiva
matematica define secuencia como: “Conjunto de cantidades u operaciones ordenadas de tal
modo que cada una estd determinada por las anteriores.” Ahora bien para el estudiante es
indispensable que dentro de su desarrollo de aprendizaje tenga presente que es importante seguir
un orden para ejecutar acciones y el resultado sea exitoso dado que el orden de las acciones
define un proceso. EI mismo puede linearse en base en las normas definidas que responden a un

orden ldgico, que puede ser de diferente naturaleza: alfabético, procedimental, cronoldgico, entre
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otros. La secuenciacion se aborda efectivamente al ordenar los nimeros binarios desde el 0 e
incrementando en la actividad 1, los nifios realizaron el proceso de manera mecéanica al realizar
las operaciones respectivas para hacer la continuidad de conteo, pero una vez descubrieron el
orden de muestreo en las tarjetas lo hicieron secuenciando por lo tanto lo realizaron con mayor

facilidad y eficacia.

Con relacion a la habilidad de secuenciar (Rosen, 2008) menciona: “La secuenciacion es la
habilidad de ordenar el lenguaje, los pensamientos, la informacién y las acciones en una sucesion
de cosas que guardan entre si cierta relacion.” Sin esta habilidad, es dificil terminar las tareas

correctamente. Y a menudo es la razon de que algunos nifios no puedan seguir instrucciones.

La secuenciacion se encuentra entre las habilidades mentales del funcionamiento ejecutivo,
las mismas son indispensables para el aprendizaje, cuando un nifio afianza su capacidad de
secuenciacion se reflejara positivamente en el orden de su lenguaje, pensamientos, informacion y
en su ejecucion de acciones de una manera eficaz, un estudiante sin dificultades para establecer
una secuencia es habil para seguir instrucciones, se comunica de manera adecuada y termina
tareas de varios pasos efectivamente. Aspectos que caracterizan a los procesos llevados a cabo
por el ordenador, cuya programacion se constituye por una sucesion de instrucciones con

secuencia perfecta para un funcionamiento 6ptimo.

4.5.1.3. Graficar. Segun la (RAE, 2017)define la habilidad de graficar como: “la representacion
de figuras o signos”, aunque por otra parte (Helena & Herrera, 2015)especifican que:

Graficar es representar relaciones entre objetos matematicos, tanto desde el punto de
vista geométrico, como de diagramas o tablas y reciprocamente, colegir las relaciones
existentes a partir de su representacion grafica. Permite comunicar informacion de
manera visual, asi como representar objetivamente objetos mentales. Su uso es importante

en la primera etapa del proceso de asimilacion de los conceptos. (p. 7)

Esta habilidad permite a los estudiantes comunicar informacion e ideas de manera visual y
sucinta, asi también representar objetiva y materialmente objetos mentales. A través de la
actividad de rellenar la cuadricula, los estudiantes grafican, permitiéndoles desarrollar esta

destreza de manera que sean capaces de representar diferentes figuras o imagenes, como
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principio de la visualizacion mejorando de esta forma su capacidad de abstraccion y su capacidad

para analizar.

En la siguiente imagen se muestra como los estudiantes utilizan la habilidad de graficar en

la actividad de representacion de imagenes y asi poder descubrir las imagenes escondidas:

Imagen 17. Estudiantes desarrollando el ejercicio representacién de imagenes
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

45.1.4. Andlisis de informacion. (CSTA & ISTE, 2011)Define analizar datos como:
“Encontrarle sentido a los carros, hallar o establecer patrones y sacar conclusiones.”(p. 14), lo
cual indica que esta habilidad permite que los estudiantes puedan escoger de la infinita
informacion que estd presente a su alrededor, la mas importante o relevante y de esa forma

examinarla y deducir a partir de ella.

Segun lo anterior se puede evidenciar que al desarrollar la actividad 3, los estudiantes
pueden a traves del pensamiento analitico amplificar sus habilidades, aprendiendo desde lo

béasico al fortalecer ciertas capacidades durante su educacion escolar, de manera que puedan
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darle solucion a problemas basicos como por ejemplo reducir espacio de almacenamiento al
seleccionar y encontrar pares de letras, palabras o frases semejantes entre lineas, que los lleven a
pensar ademas situaciones que impliquen pensamiento computacional, donde tengan
herramientas cognitivas que les permitan analizar la informacion a la cual acceden a diario y

posteriormente poder reflexionar sobre ella.

A continuacion se indica uno de los estudiantes desarrollando la actividad 3 encontrando las

letras o palabras que son iguales en una misma linea de texto:

Imagen 18. Estudiante desarrollando el ejercicio de compresion de texto
Fuente: Este proyecto. [Iméagenes].

4.5.1.5. Comparacion y Clasificacion. Sobre comparar (Gines & H, 2013)menciona que: hay
destrezas de pensamiento discernibles que podemos desarrollar aprendiendo procedimientos de
pensamiento efectivos. Cuando nos involucramos en el pensamiento con habilidad nosotros
somos los que determinamos qué destrezas, que habitos mentales, y qué informacion sera

necesaria para realizar la tarea de manera eficaz y actuamos segun esto.

Haciendo analogia con el trabajo que desarrolla un computador, la maquina siempre estéa

expuesta a realizar acciones que el usuario demanda, y a realizarlas de manera agil, eficiente, y
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efectiva. Comparar no es la excepcion, el sistema operativo de los computadores debe realizar en
la mayoria de casos varias tareas al tiempo, tales como reproducir un video, modificar su
interfaz, realizar una suma o simplemente ordenar un archivo de manera cronolégica, alfabética,
0 por su tamafo, entre otras, al realizar estas actividades de forma simultanea se enfrenta a la
situacion de decidir cual realiza primero, y cual deja en espera, para ello cuenta con una serie de
algoritmos que determinan cual es la solucion mas eficiente, y que no afecte la experiencia del
usuario en su quehacer en el computador. Y la respuesta es simple cuando la pregunta es: ;Como
lo hace? Sencillo, la computadora realiza una rapida comparacién de procesos y los clasifica

teniendo en cuenta unos factores que le permiten decidir cuél es la decision mas acertada.

Aprender a comparar y por lo tanto clasificar es muy importante, puesto que nos ayuda a
establecer un orden, a diferenciar cantidades, cuya finalidad siempre sera facilitar la toma de
decisiones. Como nuestro computador es una calculadora de operaciones matematicas aplicadas
a funciones con mayor complejidad, y uno de los elementos basicos de esta ciencia de nimeros
es comprender el valor de las cantidades, como si un nimero es mayor, menor o igual a otro; esta
operacion puede ser entendida de forma répida por los nifios, y le ayuda a realizar rapidamente
operaciones Utiles en el diario vivir, si se encuentra expuesto a actividades donde comparando y

clasificando puede resolver de manera agil un problema.

Con habilidades como contar y secuenciar que se adquirieron al aprender lo relacionado con
los ndmeros binarios los estudiantes entendieron cual es el lenguaje del computador para
representar la informacion ya sea escrita o grafica entre otras. Es importante abordar tematicas
que presenten a fondo los procesos computacionales que las méaquinas llevan a cabo para
transmitir el sin namero de informacion existente en medios digitales, y ain mas que eso
fomentar en los estudiantes el andlisis factible de la informacion como medio para hacer de ellos
usuarios de la tecnologia con criterio analitico, y no sean simplemente receptivos. Las
actividades trabajadas en esta seccion fortalecen en gran manera el pensamiento algoritmico pues
se basan en una serie de pasos definidos y condicionados con un fin propuesto, y aunque las
reglas estaban establecidas, las habilidades aprendidas permitieron que los nifios propongan

alternativas con variaciones cuyo fin sea alcanzado con la misma o mejorada técnica.

4.5.2. Habilidades para la resolucion de problemas.
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Durante el desarrollo del proyecto los nifios fortalecieron habilidades concernientes a la
resolucion de problemas, resaltando la importancia del trabajo colaborativo que potencia en gran
manera el razonamiento l6gico, el seguimiento de instrucciones, entre otros. A continuacion se

menciona cada habilidad acompafiada de la actividad cuyo proposito se focalizé en enriquecerla.

45.2.1. Cooperacion en la solucion de problemas (Trabajo colaborativo).Sobre el
aprendizaje colaborativo (Johnson, Johnson, & Holubec, 1999)mencionan que: Aprender es algo
que los alumnos hacen, y no algo que se les hace a ellos. El aprendizaje no es un encuentro
deportivo al que uno puede asistir como espectador. Requiere la participacion directa y activa de
los estudiantes. Al igual que los alpinistas, los alumnos escalan més facilmente las cimas del
aprendizaje cuando lo hacen formando parte de un equipo cooperativo. (p.5)

Cuando se lleva a los estudiantes a situaciones donde su participacion debe ser activa
fortalece en gran manera su aprendizaje pues siendo protagonistas del ambiente vivido su interés

incrementa al ser los gestores principales del conocimiento aprendiendo de manera cooperativa.

Los nifios participes de esta actividad resaltaron que el papel de todos y cada uno de los
jugadores es importante pues si al menos uno de los estudiantes no colabora en el desarrollo del
juego o es ignorado dentro de él, el trabajo de los nifios que participan activamente no resultara
eficaz y se vieron obligados a reconocer el papel de cada una de las partes que conforman el

proceso.

En actividades como el bomboén de ordenamiento légico o pelotas multicolores los
estudiantes entendieron perfectamente que si no trabajaban unidos el proceso no finalizaba
correctamente, o si terminaba correctamente no fue de manera eficiente aun siendo solo uno de

los integrantes quien no esté totalmente involucrado en el juego.

Cuando se expone a los estudiantes a trabajar de manera colaborativa, se eleva el
rendimiento, tanto de alumnos que sobresalen por su activa participacién asi como también
aquellos alumnos cuyo aprendizaje se dificulta, las relaciones entre los nifios se tornan positivas
dando paso a una comunidad de aprendizaje en la que se aprecia la diversidad y se permite a los
estudiantes trabajar en conjunto en la aplicacion de las actividades que el profesor asigna para

optimizar o maximizar su propio aprendizaje y el de los otros miembros del grupo,
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transformando el ambiente de aprendizaje individual en un entorno saludable en el cual se

exaltan el desarrollo social, cognitivo y psicologico.

4.5.2.2. Solucién de problemas. Wing, J. (2006) citada por (Zufiga, Rosas, & Guerrero, 2014)
indica que: “La resolucion de problemas computacionales supone el desarrollo de habilidades

genéricas que forman parte del llamado pensamiento computacional.”(p. 341)

A través de la solucion de problemas, los estudiantes podran seguir una serie de pasos
explicitos, de manera que puedan pensar de forma automatica al enfrentarse a problemas
cotidianos. El pensamiento algoritmico como area del pensamiento computacional que
desarrollan, les permite pensar de forma ordenada cuando estan tratando de resolver problemas,

brindandoles medidas claras y precisas para su resolucion.

Aunque esta forma de pensar se desarrolle en el contexto de la programacion y Ciencias de
la Computacion, se le pueden dar diferentes enfoques brindandole al ser humano la confianza
para afrontar la complejidad de ciertas problematicas, habilidad valiosa en cualquier campo o

ciencia.

Durante el desarrollo de la actividad 5 es posible probar que se fortalece la habilidad de la
solucion de problemas mediante un pensamiento algoritmico y una serie de pasos ordenados que

les permitieron a los estudiantes desarrollar el objetivo de la actividad:

Imagen 19. Estudiantes desarrollando el ejercicio la ciudad lodosa



110

Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

4.5.2.3. Automatizacion de soluciones. Segun (Espino & Gonzéles, 2015):

El pensamiento computacional es un proceso de resolucion de problemas que incluye las
siguientes caracteristicas: formular problemas de forma que se permita el uso de un
ordenador y otras herramientas para ayudar a resolverlos, organizar y analizar
I6gicamente la informacion, representar la informacion a través de abstracciones como
los modelos y las simulaciones, automatizar soluciones haciendo uso del pensamiento

algoritmico. (p.3)

Con el fortalecimiento del pensamiento algoritmico como area del pensamiento
computacional, los estudiantes tienen la capacidad de disefiar y aplicar herramientas para poder
Ilegar a comprender los procesos que realizan las maquinas o la misma naturaleza que acontecen

en la misma vida diaria, haciendo uso de conceptos fundamentales.

Con la ejecucion de la actividad 5, los estudiantes a través de una serie de pasos ordenados,
tuvieron la posibilidad de identificar, analizar e implementar diferentes soluciones, que a su vez
desarroll6 en ellos la facultad para poder combinar diferentes pasos y recursos que los llevaria a

ser capaces de resolver gran variedad de problemas.

4.5.2.4. Razonamiento ldgico. En cuanto al razonamiento légico (Campbell, Campbell, &
Dickenson, 2002)afirman que: “permite calcular, medir, evaluar proposiciones e hipotesis y
efectuar operaciones mentales complejas” (p.12). Se fundamenta en la habilidad para trabajar
adecuadamente con los numeros, implantando relaciones entre los mismos, usar logica y el

raciocinio.

Por otra parte (Armstrong, 2001) argumenta que “...los nifos que son fuertes en este tipo de
inteligencia piensan de forma numérica o en términos de patrones y secuencias logicas, y utilizan
otras formas de razonamiento 16gico” (p. 29). Al confrontar a los nifios con los objetos fisicos
como las pelotas, aspectos como la matematica la ciencia y la logica se desarrollan y finalmente
logran entender ideas abstractas como las de la actividad. Las variaciones del juego potencian la
capacidad de discernir patrones légicos, que en definitiva siguen la misma linea de solucién con

pequefios cambios
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Finalmente se considera que los individuos con esta inteligencia mas desarrollada, presentan
algunas de las siguientes caracteristicas: les gusta experimentar, trabajar con ndmeros, hacer
preguntas y explorar patrones y relaciones; son buenos para la matematica, razonamiento, para la
I6gica y la resolucion de problemas; aprenden mejor categorizando, clasificando, estableciendo
patrones y relaciones, asi como realizando trabajos abstractos; poseen la sensibilidad y capacidad
para discernir, razonar o relacionar nudmeros, y habilidad para sostener largas cadenas de

razonamiento y establecer relaciones de causa-efecto

Mientras los nifios buscan soluciones a los problemas propuestos en actividades como la
denominada pelotas multicolor o la isla del tesoro, fortalecieron su razonamiento buscando una
solucién que le permita resolverlo de una manera eficaz, tomando decisiones que si fueron
desacertadas les permitieron identificar aquellas que no deben repetirse y aquellas que seran
atiles para hallar la solucion, integrando agilidad, atencién, toma de decisiones, raciocinio entre

otras.
4.5.2.5. Reconocimiento de patrones. Segun (Zapata, 2015):

Los patrones constituyen una herramienta para el anélisis de la programaciéon con una
doble singularidad: Evitan el trabajo tedioso que supone repetir partes de codigo o de
diagramas de flujo o de procedimientos que en esencia se repiten pero aplicados a
contextos y situaciones distintas, y por otro lado exige la capacidad de distinguir lo que
tienen de comdn situaciones distintas. Esta facultad es atil en la programacion pero
igualmente en multitud de situaciones de la vida o de las actividades cientifica y

profesionales, de hecho nacieron como tales en la arquitectura. (P.p. 27-28)

Desarrollar esta habilidad de reconocimiento de patrones les permite poder buscar los que
son iguales dentro de un grupo y tratar de explicar de tal forma que sea a la vez clara y eficiente.
Al lograr describir todo el grupo de patrones, se obtendrd entonces un proceso de abstraccion

caracteristico del pensamiento computacional

Después de que los estudiantes ven los mismos patrones al pasar de isla en isla en la
actividad 7, pueden comenzar a pensar en diferentes maneras de describirlo. Al ellos hacerse una

idea de lo que esperan, estan fortaleciendo una habilidad de encontrar patrones, mientras mas
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observen mas los encontraran a su alrededor. Al poder realizar este proceso, estan desarrollando

el pensamiento l6gico como area del pensamiento computacional.

Imagen 20. Estudiantes desarrollando el ejercicio de los piratas del tesoro
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].

Imagen 21. Estudiantes desarrollando el ejercicio de los piratas del tesoro
Fuente: Este proyecto. [Imagenes].
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4.5.2.5. Seguimiento de instrucciones. Segin (Moreno, 2014): “El pensamiento computacional
es el proceso que permite formular problemas de forma que sus soluciones pueden ser

representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.”

Por otra parte, segun (Lu & L, 2009):“la programacion no ha de ser el primer paso pues hay
una serie de conceptos y aprendizajes previos que han de conocer los estudiantes.” (p.3). Lo
anterior indica que para desarrollar pensamiento computacional sus habilidad de resolucion de
problemas que lo caracterizan, no estd intimamente ligado con los procesos Informaticos o la
programacion, sino con el fortalecimiento de capacidades como las que anteriormente se
evidenciaron con el desarrollo de las actividades. Los estudiantes tienen que desarrollar la
comprension para poder entender los procesos computacionales que actualmente se ejecutan en
cualquier &mbito educativo y de esta forma que ellos conozcan los conceptos algoritmicos y
I6gicos a través del desarrollo de las habilidades relacionadas con el trabajo colaborativo, la
solucion y automatizacion de problemas y el seguimiento de instrucciones, fundamentales en el

pensamiento computacional.

Con la aplicacion de la actividad 7, los estudiantes fortalecieron el pensamiento I6gico como
area del pensamiento computacional, en el momento en que se les dio instrucciones para realizar
el ejercicio y ellos siguieron de forma ordenada los pasos para poder llegar hasta el final de la

tarea planteada.

4.5.3. Pertinencia de las actividades llevadas a cabo en el proyecto para fomentar el

desarrollo del pensamiento computacional.

El principal objetivo de esta investigacion se centra en analizar los aportes y caracteristicas
de las actividades planeadas al desarrollo del pensamiento computacional de los estudiantes de
grado quinto de la Institucién educativa Municipal Chambu en su sede Santa Clara, al ejecutarlas
fue posible identificar y describir variadas habilidades dominadas por los nifios, ademas de
validar la pertinencia de aplicarlas para afianzar las ciencias de la computacion sin el uso del

computador en estudiantes en edad escolar.

Posterior a la aplicacion de las actividades a los integrantes del proyecto fue posible
enumerar las habilidades del pensamiento computacional desarrolladas en cada sesion de igual

forma se evidencio la manera como los nifios dominaban los conocimientos aprendidos una vez
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entendian la metodologia de cada juego, y a su vez la motivacion por participar en las charlas

reflexivas al finalizar cada sesion.

Una de las principales caracteristicas del proyecto es desarrollar habilidades de la ciencia de
la computacion sin computador. La razon, evitar que tanto participantes como docentes
confundan la ensefianza de esta &rea con aplicacion de software de aprendizaje o simplemente
aprender a usar el computador, que los nifios exploren en las ideas que hay tras la gran ciencia
computacional sin distraerse con las maquinas, que los estudiantes se sientan protagonistas del
ambiente de aprendizaje item que se transforma al pasar de una silla frente a un computador y

que sus actividades tengan mayor dinamismo al jugar y resolver retos.

Adicional a lo anterior es importante también que los docentes encargados de impartir todas
las asignaturas identifiquen alternativas a las clases tedricas y potencien en gran manera el
pensamiento computacional, resaltando que los materiales que se requieren se encuentran en el

aula y no poseen un cuantioso valor adquisitivo.

Es importante que se encamine el aprendizaje de los estudiantes hacia el fortalecimiento de
las habilidades computacionales, ya que como se evidencia en el presente proyecto los
estudiantes participes de él, ahora cuentan con los conocimientos previos y destrezas que les
permitirda en un futuro asimilar de una forma mas facil los conceptos y conocimientos
computacionales que sin ser tratados con anterioridad son complicados de comprender. Como en
toda area o asignatura donde hay un manejo introductorio en cada actividad como leer, escribir,
contar o sumar desde la tarea méas sencilla hasta la que tiene mayor complejidad, la Informética
debe ser abordada con actividades simples desde los primeros grados de escolaridad, y este es el

fin de la aplicacion de este proyecto.

Las actividades ejecutadas son relevantes para fortalecer el pensamiento computacional,
pues en cada una de ellas abordan conceptos fundamentales de las ciencias de la computacion
tales como: algoritmos, inteligencia artificial, graficos, teoria de la informacién, redes y
conceptos matematicos entre otros, implicitamente en cada juego y mision, aunque a los
estudiantes se les anunciaba inicialmente cual era la temética de cada actividad, para ellos fue
Ilamativo descubrir la analogia entre el juego y el verdadero concepto computacional y a su vez
saber que entendieron tales conceptos de manera sencilla, didactica y divertida pero sobre todo

significativamente, (Trenas, 2009)menciona: “El aprendizaje significativo surge cuando el
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alumno, como constructor de su propio conocimiento, relaciona los conceptos a aprender y les da

un sentido a partir de la estructura conceptual que ya posee.”(p.1)

El modo de trabajo tiende a ser kinestésico dandole la oportunidad a los nifios de descubrir
respuestas por si solos, que junto al trabajo en equipo fueron caracteristicas fundamentales para
que los nifios entiendan procesos de la computacién y a su vez para afianzar habilidades
personales que les permitieron desenvolverse social y cognitivamente, promoviendo la
cooperacion, la comunicacion y resolucién de problemas, factores que enriquecen su formacion y
hacen del aprendizaje algo llamativo quitandole el titulo de un quehacer obligatorio, puesto que
los nifios se sentian en confianza atraidos por que cada sesion era una reunion para resolver un
puzle, un desafio, un concurso, resolviendo cada problema con motivacion y humor, de igual
manera con el paso de cada actividad los nifios desarrollaron resistencia a la frustracion dado que
tomaron cada error cometido para descubrir cuales acciones si eran validas para resolver la

misién y no cometerlo nuevamente.

Finalmente la aplicacion del proyecto permitié evidenciar que efectivamente las actividades
desarrolladas fortalecieron el pensamiento computacional, ya que las areas como el pensamiento
algoritmico, el pensamiento analitico y el pensamiento l6gico, fueron asimiladas asertivamente
por los estudiantes, quienes a su vez lograron afianzar caracteristicas personales como la
cooperacion, el trabajo en equipo y expresion grupal en un ambiente motivante donde

demostraron el gusto por adquirir los conocimientos impartidos.

4.5.4. Dificultades y retos para el desarrollo del pensamiento computacional con actividades

ladicas y juegos educativos.

Recientemente se ha considerado en diferentes estudios que la ensefianza con juegos Yy
actividades ludicas mejoran la experiencia de aprendizaje manteniendo el equilibrio entre los
contenidos, el caracter ludico y su aplicacion en el mundo real. Estas técnicas de aprendizaje
permiten que los estudiantes resuelvan problemas, se motiven y aprendan mediante pensamiento
analitico, algoritmico y ldgico haciendo uso de técnicas basadas en el juego, que ademas dejan al
descubierto mejoras estadisticamente significativas en cuanto al incremento de la motivacion y el
compromiso con las tareas que se designan, asi como el mismo disfrute y participacién en torno

a ellas.
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Una de las principales dificultades que se presentd en el momento del desarrollo del
proyecto fue la metodologia tradicional con la que ellos venian trabajando, es decir el
permanecer largas horas sentados en el salon de clases frente al tablero dificultd un poco que
ellos puedan desplegar su disposicién para compartir y trabajar de forma colaborativa y en
grupo, que si bien su participacion fue activa y acertada, inicialmente presentaron algunos
contratiempos con la atencion debido a que se encontraban en escenarios y con metodologias
diferentes a las habituales. Estas capacidades, constituyen elementos importantes para el
fortalecimiento del pensamiento computacional, que finalmente presentaron un desafio ya que no
todos estan siempre dispuestos a aceptar compartir, o que implicé compromiso por parte de

ellos.

Gracias a la aplicacion del presente proyecto, se permitié observar que uno de los retos mas
importantes que la educacion debe proponerse es el desarrollo de metodologias que integren la
ludica y los juegos, donde los estudiantes puedan fortalecer la creatividad y la imaginacion,
habilidades que a la larga les ayudaran a potencializar la sociabilidad y el trabajo en equipo.
Igualmente el cambio de conductas o habitos no saludables, a apreciar los diferentes valores
culturales, el desarrollo del pensamiento critico como aspecto fundamental del pensamiento
computacional, la construccion y reconstruccion del conocimiento y de esa forma poder crear
conceptos propios de la Informética, sentirse con la capacidad de reflexionar frente a
problematicas de la vida diaria y reaccionar ante éstas situaciones.

El reto, es lograr a través de éstas didacticas ludicas que los estudiantes refuercen la
capacidad de encontrar, analizar y usar la gran cantidad de informacion que existe con el fin de
puedan crear mas conocimiento y compartirlo a través de los diferentes medios de comunicacion,
mejorando significativamente habilidades como el trabajo colaborativo y la cooperacién, ya que
una clase centrada en el estudiante y en la creacién de contenidos a través del pensamiento
computacional y haciendo uso de materiales basicos, permite evidenciar ciertas ventajas a la hora

de crear, participar, participar, comunicarse y compartir.

4.5.5. Actitud de docentes y estudiantes frente al uso de juegos y actividades ludicas como

estrategia para el desarrollo del pensamiento computacional.
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El tener la posibilidad de haber desarrollado este proyecto con los estudiantes de la I.E.M.
Chambu-sede Santa Clara, permitio finalmente conocer la percepcion que dejé en docentes y
estudiantes la ejecucion de las diferentes actividades que se pusieron en préctica y que
permitieron a su vez desarrollar habilidades que permitieron el fortalecimiento del pensamiento

computacional a través de actividades ludicas y juegos educativos.

Segun el director de grupo Henry Guerrero, el proyecto logro desarrollar la imaginacion
ofreciendo recursos no digitales para ensefiar de una manera distinta, esto es sumamente
importante para instituciones que tienen una brecha digital importante y les cuesta llegar a las
oportunidades que otros tienen de aprender estos conceptos ya sea por ineficiencia de docentes,
falta de recursos o desconocimiento del tema.

Para el docente, el proyecto se mostr6 como una alternativa al aprendizaje de la Informatica,
ya que fue posible ensefiarla desde otros campos, y no solo frente a los aparatos electronicos o la
tecnologia. Indicd que las desarrolladoras del proyecto presentaron un enfoque importante hacia
la innovacién y el adelanto, a través del juego, las actividades ludicas, el trabajo en equipo, que a
su vez reflejé la posibilidad de la construccion en ellos de conceptos tecnoldgicos y habilidades
computacionales, para finalmente no estar solamente frente al computador y que terminen siendo
manipuladores de un objeto. Los aportes finales del docente fueron que el pensamiento
computacional y la ensefianza de la Informética deberian considerarse un avance en la sociedad y
no convertirse en retroceso para el ser humano, que se deberia hacer uso del computador para
investigar y aprender, mas no para perder el tiempo y distraerse de lo verdaderamente

importante, el conocimiento.

En cuanto a la apreciacion de los estudiantes acerca del proyecto, ellos indicaron que
existieron varias actividades que les permitieron aprender y mejorar las capacidades de trabajar
en equipo, como en la actividad de las redes, los piratas del tesoro, entre otras que los invitaba a
pensar de forma logica y poder desarrollar un pensamiento analitico. Se lleg6 a la conclusion de
que a medida que llevaban a cabo las tareas que se les pedia, fortalecieron la capacidad para
tomar decisiones, que les permita encontrar soluciones rapidas y acertadas a diferentes
problematicas en lugar de ejecutar algun software o programa en el computador que lo haga por

ellos.
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Por otra parte, los 24 estudiantes estuvieron de acuerdo en que la totalidad de las tareas
fueron divertidas y atractivas, principalmente porque la introduccion o explicacion de cada una
de ellas fue corta y el resto del trabajo lo desarrollaban ellos con sus propias ideas y esfuerzo. Sin
mayores recursos monetarios o tecnoldgicos, los estudiantes trabajaron con la mejor disposicion,
haciendo uso de hojas de papel, colores, lapices o cualquier otro elemento que tenian a la mano y
que les permitio aprender sin ningun contratiempo. También la posibilidad de poder trabajar en
diferentes espacios, motivé ain mas a los estudiantes lo que se evidenciaba en cada clase y con
la participacion activa de cada uno de ellos.

Finalmente se Ilegd a la conclusidn entre docentes y estudiantes participes del proyecto, que
gracias a las actividades que se ejecutaron se evidencié el desarrollo de habilidades que
permitieron que ellos sean capaces de resolver problemas cotidianos a traves de pasos ordenados
y poder transferir esa misma solucion a problemas diferentes, tener la capacidad para
comprender algunos procesos que realiza la computadora y conocer la forma en que se comunica

el ser humano con las maquinas.

En conclusion, un estudiante cuya educacidén incorpora habilidades que desarrollen
pensamiento computacional, estara capacitado para adaptarse a diferentes y nuevas tecnologias,
ademaés del fortalecimiento en competencias transversales como la confianza en el manejo de
problemas complejos, persistencia al tratar con problematicas complicadas y finalmente
habilidad para comunicarse y trabajar con otros en la realizacion de una meta o soluciones

comunes.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Inicialmente fue evidente identificar el nivel de pensamiento computacional de los nifios, el
cual no era el indicado para su nivel educativo, que puede explicarse en la falta de un docente
capacitado para el area de Informatica, en especifico que vele por un plan de area acorde con lo
que en Informatica y Tecnologia debe tratarse en la actualidad. Dandole la importancia del caso
al desarrollo de habilidades computacionales dentro de la educacion escolar. Es importante
destacar que aunque los conocimientos previos necesarios para desarrollar cada actividad eran

escasos, el aprendizaje obtenido en cada una de estas superé expectativas.

El Pensamiento Computacional es una forma de resolver un determinado problema que
conecta las tecnologias digitales con ideas humanas, principalmente con operaciones mentales de
orden superior como analizar, abstraer y representar datos. Asi el PC es un participe activo en la
educacion, coadyuvando a las competencias digitales de los estudiantes, siendo éstas una
necesidad propia de las comunidades educativas y de la sociedad en desarrollo. Y el desarrollo
de PC en nifios de grado quinto de basica primaria como principal objetivo del presente trabajo
se cumple ya que el estudiante se enfrenta al medio, reflexiona sobre la problematica propuesta,
busca diferentes soluciones y, finalmente, elije la respuesta mas eficaz. Ademas fue apoyado por
recursos y herramientas de facil adquisicion que favorecen el proceso de ensefianza y aprendizaje

de los estudiantes.

El desarrollo del pensamiento computacional en estudiantes de esta etapa escolar se orienta
a fortalecer el desempefio de habilidades para que el nifio sea competente para organizar y
representar informacion de forma logica, resolviendo problemas, automatizando soluciones con
ayuda del pensamiento algoritmico, y reflexione en procesos que suceden tanto en su contexto
real como artificial, factores latentes en el presente proyecto que con el pasar de las sesiones se

observé y fue posible inferir que se fomentaron en gran manera.
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La ejecucion de las actividades llevadas a cabo se estructuraron con la intencion de permitir
que los estudiantes aprendan de manera divertida y a su vez que asuman un rol investigativo,
creador e indagador sobre problematicas de su contexto, aportando con ideas para la solucién
factible de las mismas. Asi, se puede decir que los nifios desarrollaron una perspectiva activa y
amplia en cuanto a la resolucion de situaciones cotidianas desde el pensamiento computacional,
sacandole el mayor provecho al aplicarlo en su entorno inmediato como lo es su colegio, su
grupo de amigos, su comunicacion entre otros. Los nifios estuvieron implicados activamente,
comunicandose Yy solucionando problemas en un contexto que conocen muy bien,

constituyéndose en muestra indispensable de aprendizaje significativo.

La indagacion y experimentacion dentro de los procesos llevados a cabo, evidenciaron que
hay mas motivacion por aprender, cuando se busca dar solucion a problemas inmediatos
presentes en el entorno y hacen que el estudiante sea protagonista central en el espacio de
aprendizaje creado. Los estudiantes aprenden mejor cuando se involucran activamente, exploran,
experimentan y se expresan con libertad, todo lo contrario a un ambiente de aprendizaje pasivo
donde son tratados como receptores de informacion. Es por eso que es importante propiciar
espacios donde el aprendizaje se desarrolle mediante un enfoque constructivo cuya finalidad sea
la busqueda de participacién activa del estudiante en la construccion del conocimiento de forma

colectiva.

Cuando a las personas les interesan su tareas estan dispuestas a esforzarse mas y a hacerlo
durante mas tiempo; en el proceso, aprenden mas, evidenciado al plantear actividades en forma
de juegos y misiones, que hizo que los estudiantes estén prestos y sean ellos los protagonistas
centrales del espacio de aprendizaje propuesto. Al inicio de cada sesion a los nifios se les notaba
su interés por cual juego se resolveria y al realizar cada labor escrita el gusto por realizarla
evidencid, mas que obligacién, una oportunidad para aprender de manera divertida, poniendo
detalles, decoraciones y adornos que no fueron solicitados sino realizados de manera autbnoma y
espontanea, ademas los nifios dedicaban su tiempo de recreo para solucionar los materiales

entregados para resolver en casa que evidencia el interés por las tematicas abordadas.

Con la ejecucion de las actividades, fue evidente que conceptos y conocimientos
computacionales y matematicos como numeros binarios y algoritmos, que en ocasiones son

complejos al aprender, fueran asimilados con mayor facilidad, en compafiia de conocimientos
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previos necesarios para el desarrollo de las actividades; para finalizar con resultados de
aprendizaje que superaron las expectativas. También es importante mencionar que posible dejar
de lado el uso del computador como principal herramienta al momento de ensefiar conocimientos

en Informética y que al hacerlo ésta no pierda motivacion e interés por ser aprendida.

Realizar actividades de manera grupal y colaborativa engrandece el aprendizaje
potencialmente, transforma rutinas escolares en situaciones amenas y permite la concepcion de
diferentes perspectivas que logran conocimiento colectivo, Resaltando que el aprendizaje de los
estudiantes no solo se vio beneficiado en tematicas computacionales; su trabajo en equipo,
colaboracion y solidaridad en la solucion de problematicas evoluciono, lo que hace que estas
actividades tengan aportes valiosos a procesos de formacion integral.

RECOMENDACIONES

La IEM Chambu debe prestar mayor atencion a la formacion especifica en teméticas propias de
Informética. Aunque la institucion procura convocar a docentes practicantes de Licenciatura en
Informaética en general, las estrategias de ensefianza utilizadas por los docentes de la institucion
para promover el area no son suficientes para formar al estudiantado. Lo mismo ocurre con los
lineamientos curriculares que soportan el area de Tecnologia e Informatica, los cuales no
corresponden a lo planteado en las guias 30, ser competente en tecnologia estipulado por el
Ministerio de Educacion Nacional (MEN) las cuales orientan el proceso de ensefianza con una
estructura organizada por componentes, competencias y desempefios fundamentales en el desarrollo

integral de los estudiantes, orientando asi el proceso de ensefianza en esta area.

Los docentes deben estar en busqueda constante de procesos y estrategias innovadoras que
permitan potenciar los conocimientos de manera integral en cada area impartida con el fin de
fortalecer los procesos educativos ademas de generar nuevos escenarios que despierten el interés de
los estudiantes por aprender; se sugiere implementar periédicamente implementar proyectos como el
de la presente investigacion que transforman la modalidad tradicional del aprendizaje, siendo una

estrategia trasversal que parte de la formacién integral del area de Tecnologia e Informatica.
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Es necesario que la institucion haga participes a los padres de los estudiantes prestando mayor
atencion a las necesidades de los estudiantes para que exista mayor integracion dentro del proceso de
aprendizaje por parte de la comunidad educativa y mejorar los canales de comunicacion entre los

actores del proceso educativo docente, institucion educativa y padres de familia.

Tanto La instituciéon como los egresados de Licenciatura en Informéatica deberian apropiar y
desarrollar la propuesta presentada en este trabajo de investigacion en sus practicas, el cual es un
punto de partida importante para obtener una mejoria notoria en el desarrollo del pensamiento
computacional y conocimientos de la asignatura, por lo tanto, es recomendable aplicar la estrategia
continuamente a los nifios de cada grado de escolaridad, puesto que el PC es un factor clave tanto en

los primeros afios de escolaridad como en todos los aspectos de la vida cotidiana.

Es importante que el programa de Licenciatura en Informética continle fomentando la
realizacion de proyectos, investigaciones y trabajos de grado que impulsen el desarrollo de
habilidades propias del pensamiento computacional, incentivando la constante bisqueda de

estrategias innovadoras que integren globalmente a las instituciones educativas.
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ANEXO 1

ENCUESTA INICIAL PROYECTO “LOS DESCONECTADOS INFORMATICOS”
INSTITUCION EDUCATIVA MUNICIPAL CHAMBU-SEDE SANTA CLARA

Preguntas
NOMBRE: GRADO: EDAD:
1.  ¢Sabe usted que es un sistema numérico?

Sl No

2. Si su respuesta fue un si  (Qué es un sistema numérico?

3. ¢ Conoce cudl es la definicién de sistema binario?
Sl NO

4. Si su respuesta es un Si ¢Que es un sistema

binario?

5. ¢Cbmo hace el computador para enviar los mensajes cuando chatea?

6. ¢ Como crees que es posible la comunicacion de dos personas que estan en paises

diferentes?

7. ¢Como hace el computador para representar una foto o imagen? informacion
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8.  ¢Crees que es posible aprender Informatica sin usar un computador?
Si No

(Porque?

Q. ¢ Te gustaria conocer las respuestas a estas preguntas?
Si No

¢Porque?




Hoja Maestra: Coloreando por Numeros

=

w7

4 Una letra “a” de una pantalla de computadora y una impresion ampliada que

muestra los pixeles que componen la imagen

A La misma imagen codificada utilizando nimeros

A Cuadricula en blanco (para fines de ensefanza)

ANEXO 2
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Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 16 [Imégenes].
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Hoja de Actividad: La Mdquina de Fax

La primera imagen es la mas facil y la Ultima es la mas compleja. iEs facil
cometer errores, por lo tanto una buena idea es usar un lapiz de color y tener a
la mano una goma!
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ANEXO 3

Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 17 [Imégenes].
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‘Hoja Maestra: iPuedes Decirlo Otra Vez!

Anacleto es asi por bouglas Wright

Anacleto, el esqueleto,
nunca se estd quieto.
Anacleto, el esqueleto,

es un poco inquieto.

ANEXO 4

Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 25 [Imégenes].
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ANEXO 5
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 26 [Imégenes].
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ANEXO 6

Hoja de Actividad: Castillo

éCuantas palabras necesitas?

Imagina que eres una computadora tratando de guardar la mayor cantidad de
informacién posible en el disco. Marca todos los grupos de dos o mas letras que
hayan aparecido anteriormente. Las letras ya no son requeridas y pueden ser
reemplazadas por un apuntador. La meta consiste en marcar la mayor cantidad
de letras posibles.

Castillo por Adela Basch

Es claro que no es lo mismo
sopa y sapo, rastro y rostro,
trampa y trompa, costa y costo.
Es claro que es diferente
gorra y garra, rusa y risa
corto y carta, lento y lente.
i Qué cosa excepcional

lo que puede una vocal !

Yo misma me maravillo

al ver que un pequefio cambio
es capaz de convertir

una costilla en castillo.
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Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 28 [Imagenes].

ANEXO 7
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Hoja de Trabajo: "La Ciudad Lodosa”

Habia una vez una ciudad que no tenia caminos. Atravesar la ciudad era muy
dificil después de las lluvias ya que el piso se volvia lodoso -los autos se
atascaban en el lodo y la gente se ensuciaba sus botas. El alcalde de la ciudad
decidié que algunas de las calles deberian ser pavimentadas, pero no queria
gastar mas dinero del necesario ya que la ciudad también querfa la construccion
de una alberca. El alcalde especificé dos condiciones:

1.  Deben ser pavimentadas suficientes calles, de manera que sea posible para todos
los ciudadanos trasladarse a través de caminos pavimentados de su casa a
cualquier otra casa, y

2. La pavimentacién debe costar lo menos posible.

A continuacion se muestra el mapa de la ciudad. El nimero de cuadros entre
cada casa representa el costo de la pavimentacion de la ruta. Encuentra la mejor
ruta que conecte todas las casas, pero utiliza el menor nimero posible de
cuadros de pavimento.

¢Qué estrategias utilizaste para resolver el problema?

d
! \\_5
s

,&{

Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 74 [Iméagenes].
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Hoja Maestra: Cartas de las Islas (1/4)

Bahia del Barco Hundido
—
=0 Eore

Cerro de los Mosquetes

ANEXO 8
Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 92 [Imégenes].
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Hoja Maestra: Cartas de las Islas (2/4)
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Isla de los Amotinados

Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 94 [Imégenes].
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Hoja Maestra: Cartas de las Islas (4/4)

<
~ =
= Z
A e = —

Isla del Tesoro

iFelicidades!

____________________________________

040S3] |2p D|ST
;’,\WV
-, 1
s o
=L
% 29

VA |

Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 95 [Imégenes].
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Hoja de Actividad:
Encuentra la Ruta a la Isla del Tesoro

Treasure Island
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ANEXO 9

Fuente: Bell, T. H, I. Fellows, M. (2008). “Computer Science Unplugged — Un programa de

extension para nifios de escuela primaria”. P. 91 [Iméagenes].



