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Actividades desenchufadas

Bienvenid@s

Estimados docentes reciban un cordial saludo de bienvenida a este curso en
linea: Actividades desenchufadas; ofrecido por la Secretaria de Educacién
del Estado de Jalisco a través de la Direccidédn de Alfabetizacidn Digital que
se complace en apoyarlos.

En la plataforma Alfa Online tenemos el objetivo de brindar al docente cursos
en linea que le permitan fortalecer sus competencias tecnoldgicas.

En el presente curso abordaremos actividades para trabajar el pensamiento
computacional, las cuales pueden realizarse sin contar con dispositivos
electrénicos; este tipo de actividades suelen llamarse, por tanto,
desconectadas o desenchufadas.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Las actividades desenchufadas son divertidas y efectivas; hacen uso de juegos
de 1légica, <cartas, cuerdas, movimientos fisicos que se utilizan para
representar y comprender diferentes conceptos informdticos, como lo son los
algoritmos o transmisién de datos.

La cultura digital se sostiene sobre sistemas digitales, y su existencia
depende de la programacién. La existencia de los sistemas digitales en
distintos dmbitos sociales es cada vez méds frecuente, y serd mds importante
en el futuro.

Es por eso que la programacidédn resulta una disciplina fundamental en la
educacién contempordnea. Al comprender sus lenguajes y su ldbégica en la
resolucién de problemas, los alumnos se preparan para entender y cambiar el
mundo. La unificacién de este campo de conocimiento permite a los estudiantes
desarrollar habilidades fundamentales para solucionar diversas problemdticas
sociales, crear oportunidades y prepararse para su integracidén en el mundo
del trabajo.

Los estudiantes necesitan conocer y comprender cémo funcionan los sistemas
digitales para poder construirlos o reconstruirlos sobre la base de sus
intereses, sus ideas y en funcidén de su realidad sociocultural.

Esto requiere abordar aspectos técnicos relativos a las ciencias de 1la
computacién y a la programacidn, aplicados a situaciones del mundo real.

En ese sentido, el pensamiento computacional ofrece un nuevo lenguaje y un
modo de pensar diferente, que permita a los alumnos reconocer patrones y
secuencias, detectar y corregir errores a partir de la experimentacidn, vy
establecer hipdtesis.

También, funciona como guia para resolver problemas, simples o complejos, en
distintos aspectos de su vida cotidiana.

El aprendizaje de la robdtica sustentado en la programacidédn es necesario para
introducir a los alumnos en la comprensién de las interacciones entre el
mundo fisico y el virtual.

Resulta apropiado para entender tanto la relacidén entre cdbdigos y comandos
como otros principios de las ciencias de la computaciédn.

Ademas de ser un campo de la tecnologia digital de creciente importancia en
la sociedad actual, la robdtica genera en los estudiantes un alto nivel de
motivacién, lo cual la convierte en un recurso pedagdgico sumamente potente.
La tecnologia es un medio, no un fin.

Justificacidn

El uso de las Tecnologias de la Informacidén y la Comunicacidén (TIC) y la
interconexiétn mundial, brindan grandes posibilidades para acelerar el
progreso humano, superar la brecha digital y desarrollar las sociedades del
conocimiento. Esto de acuerdo a la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible,
adoptada por la Organizacidén de las Naciones Unidas.

La educacidén es un derecho basico de las y los ciudadanos para el desarrollo
de una sociedad sustentable, incluyente y Jjusta. (Gobierno del Estado de
Jalisco, 2019).

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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La Secretaria de Educacidén pretende mejorar la calidad y acceso educativo
para consolidar las CAV (Comunidades de aprendizaje en y para la vida) como
un medio para favorecer el desarrollo individual y colectivo de la ciudadania.
El proyecto de educacidn propuesto por el Gobierno del Estado, es incrementar
la calidad y accesibilidad educativa en todos los niveles, modalidades vy
servicios de manera inclusiva y equitativa, enfocidndose a una formacién
integral centrada en el aprendizaje de las y los estudiantes, por medio de
procesos de enseflanza innovadores.

En el afio 2020 nos hemos enfrentado al proceso de educacidén virtual, lo que
ha puesto en evidencia la falta de alfabetizacién digital y la brecha digital
existente en nuestro Estado de Jalisco.

Fernando Flores-Camacho en La ensefianza de la ciencia en la educacidn basica
en México, nos dice:

México es un pais alejado de la ciencia y la tecnologia. Esto
implica no sdélo subdesarrollo, sino también una percepcion
nacional acerca de que la ciencia y la tecnologia no forman
parte de 1la cultura y, aunque en el discurso se resalte su
potencial para el desarrollo nacional, en una visidén intima de
la sociedad mexicana, se piensa que la inversidn en estos campos
resulta infructuosa. (pag. 5)

Por lo tanto, contamos con un gran reto: Transformar esa visidn a través de
un programa que amortigiie la brecha digital existente.

Actualmente, el mundo se encuentra en una profunda transformacidén impulsada
por la emergencia de la cultura digital, en la cual, tanto el pensamiento
computacional como la robdtica y la programacidn, tienen un rol fundamental.

Ademads de constituir la base material para nuevos modos de relaciones
sociales, construccidén de conocimiento y desarrollo de la ciencia, estos
campos emergentes cumplen un rol fundamental en el surgimiento de nuevas
tecnologias de automatizacidén y de inteligencia artificial. La internet de
las cosas, las fébricas inteligentes y los sistemas ciberfisicos, entre otros,
dan cuenta de lo que muchos expertos llaman la cuarta revolucidédn industrial.

;Por qué trabajar con la robdética y programacidén?, ;Cudles son algunos de
esos retos y beneficios? Uno de ellos, es la inclusidén y equidad educativa,
una tarea primordial en la educacidén bésica. Diversos paises han incluido la
programacién y la robdtica en sus planes de estudios, por su incidencia para
el despliegue de habilidades, como el desarrollo del pensamiento ldégico, la
capacidad de abstraccidén, la resolucidédn de problemas y el pensamiento
creativo, entre otras. Pero, en los Uultimos afios, estos saberes se han
convertido en un objeto de estudio en si mismos, debido a su trascendencia y
su creciente influencia en la vida cotidiana y en el mundo del trabajo.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Pero, cbémo podemos sustentar este aprendizaje en el Plan de Estudios de
Educacién Béasica. Tomando en cuenta la Autonomia Curricular. La cual
favorecerd la creacidén de espacios curriculares para que los estudiantes
tengan acceso a actividades que promueven su formacidén integral y, por ende,
mejoren su aprovechamiento escolar. Lo anterior cobra relevancia como factor
de equidad social cuando beneficia a nifias, nifios y adolescentes cuyas
familias o tutores no cuentan con las posibilidades de brindarles diversas
oportunidades de desarrollo.

Objetivo general del curso

Al finalizar el curso el docente podrd utilizar las actividades desenchufadas
como una herramienta que facilite la resolucidén de problemas.

Objetivos particulares del curso

e Justificar el por qué aprender a programar desde los primeros afos de
educacién primaria.

e Entender qué son las actividades desenchufadas.

e Hacer uso de los diferentes tipos de actividades desenchufadas

e Analizar 1las diferentes herramientas para trabajar el pensamiento
computacional sin ordenadores ni tabletas

Contenido
Médulo 1: Programacién y pensamiento computacional

e TIntroduccidn

e Para qué programar?

e Beneficios de la programacidn.

e :Qué es el pensamiento computacional?

e FEl pensamiento computacional como oportunidad.
e FEvaluacidédn Mdébdulo 1.

Médulo 2: Actividades desenchufadas en el mundo

e Introduccién
e :Qué son las actividades desenchufadas?
e Sustento pedagbdgico de las actividades desenchufadas.
e DPaises en que se trabaja con las actividades desenchufadas.
e Resultados de la utilizacidédn de las actividades desenchufadas.
e FEvaluacién Mdédulo 2.
L)
Médulo 3: Tipos de Actividades desenchufadas

e TIntroduccidn

e Actividades kinestésicas.

e Actividades con recursos tangibles.
e Juegos de mesa.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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e Tdentificacidén de patrones.

e Algoritmos.

e Foro para compartir experiencias
e FEvaluacién Mddulo 3

Médulo 4: Herramientas para trabajar el pensamiento computacional sin
ordenadores ni tabletas

e TIntroduccidn

e Datos: representacidén de la informaciédn.
e Programas secuenciales.

e Patrones y repeticiones

e Alternativa condicional.

e FEvaluacidédn Mdédulo 4.

Moédulo 1: Programacidn y pensamiento
computacional

Introduccion
Desde algunos afios atrds, el pensamiento computacional ha estado muy nombrado.
Es utilizado para las técnicas y metodologias de resolucidédn de problemas
donde intervienen los saberes relacionados con la programacién de
computadoras.

El pensamiento computacional resuelve problemas, disefla sistemas, entiende
el comportamiento humano, apoyandose en los conceptos de la informatica.

Pensamiento computacional son los procesos de pensamiento implicados en la
formulacidén de problemas y sus soluciones, para que estén representadas de
forma que puedan llevarse a cabo de manera positiva por un procesador de
informacién.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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. Para qué programar?
En un futuro el no comprender el lenguaje de programacidén serd el equivalente
a no saber leer o escribir.

Las personas que saben cémo codificar o programar, son capaces de comunicarse
a través de los paises y culturas, ser innovadores, y resolver problemas de
manera mas eficiente, sin barreras que impidan su éxito.

Al comunicarnos con cualquier computadora, Smartphone, Tablet estamos 1lo
hacemos las 24 horas de los 7 dias de la semana, lo que nos permite tener
una comunicacidén mas rapida, simple y ordenada.

El programar:

. Fomenta la creatividad y el pensamiento ldégico (ldégica de programacidn) .
. Desarrolla la capacidad de ser méds estructurado y organizado.

. Fomenta las relaciones sociales con los demas nifios.

. Desarrolla la capacidad de superacidn.

. Fomenta el juego y la interaccidén con otros.

. Da un sentido de juego al aprendizaje.

Beneficios de la programacion.
La necesidad de preparar a los nifios de hoy para los trabajos del futuro
marca la importancia de ensefiar programacidén, los beneficios de la educacidn
de esta disciplina van mas alld de lo laboral, y al igual que muchas otras
habilidades, lo mejor es desarrollarlas desde temprana edad.

El disefio se ha vuelto basico, las ciencias de la computacidén es parte de la
vida cotidiana, sin contar gque hoy en dia la programacidén es la nueva
alfabetizacidn.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Todos los jovenes deben aprender los principios basicos para programar porgque
les da las herramientas para ser emprendedores, desarrollar habilidades de
pensamiento critico, légico y solucidén a problemas.

O ;cb.‘ G

A partir de los cuatro afios los nifios ya pueden empezar a comprender conceptos
de cbédigo computacional, obteniendo beneficios como:

1.- Pensamiento computacional.

Es la capacidad de comunicar las ideas de una manera estructurada y ldégica.
También es el proceso de pensar y después resolver problemas de una manera
metddica. Este tipo de pensamiento implica considerar un problema vy
descomponerlo en pasos de una sola accién. También hay un elemento de
abstraccién en el pensamiento computacional que permite a los nifios aprender
a pasar de un problema especifico a una solucidn especifica, y generalizar a
otras situaciones. Se tratan habilidades necesarias para el siglo XXI, sus
retos y su soluciédn.

2.- Creatividad y fluidez de pensamiento.

Los nifios son creativos de forma natural. La infinidad de maneras de plantear
un problema de codificacidén y su resolucidn, pueden inspirar e impulsar esa
innata virtud.

3.- Narrativa.

Podemos ensefiar a los nifios que la programacidén es un tipo de narracidédn: hay
un principio 1légico, un desarrollo y un desenlace de la historia y el
programa. Estas habilidades también pueden ayudar a los nifios y nifias en la
comunicacién oral y escrita.
4 .- Desarrolla habilidades para la solucidén de problemas ldgicos.

Estimula la creatividad y el pensamiento critico. Todas estas son habilidades

del siglo XXI requeridas en cualquier sector.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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5.- Aprenden a innovar.

Los nifios obtienen ventajas a nivel de pensamiento, procesamiento vy
comunicacién, habilidades que, méas adelante, le ayudarédn a ser innovadores
en cualquier profesidn.

6.- La programacidén es divertida.

Aprender a programar es sindénimo de diversidbn, por lo que el proceso de
aprendizaje se vuelve un juego que despierta la curiosidad de los nifios vy
los motiva a aprender més.

7.- Mayores oportunidades de empleo.

Actualmente, no hay suficiente talento para cubrir la demanda laboral en
el sector tecnoldégico. Por lo tanto, el saber programar les abre puertas.

8 .- Proporciona mayor capacidad de adaptacidén al estilo de vida actual.

El mundo depende de la tecnologia cada vez mds. Con el fin de alcanzar su
pleno potencial, los jdvenes necesitan tener una comprensidn de cdmo funciona
la tecnologia y cdmo hacer que funcione para ellos.

9.- E1l emprendimiento se vuelve una opcidn tangible.

Grandes negocios han surgido gracias al conocimiento del lenguaje de
programacidén. Emprendedores han sabido capitalizar su conocimiento a favor
de la creacidén y crecimiento de sus negocios.

;Qué es el pensamiento computacional?
"Pensar con ideas y datos, combinarlos con la ayuda de las TIC y de esta
forma resolver problemas"

El pensamiento computacional es una habilidad de la era digital al alcance
de todos y gque nuestros estudiantes necesitan, junto a otras habilidades como
la creatividad, el pensamiento critico, la colaboracidén, la comunicacidédn o
la solucidén de problemas. Este tipo de pensamiento une las habilidades de
pensamiento critico con el poder de la computacidén, lo que permitird tomar
decisiones informadas o llevar a cabo procesos de innovacidén que redunden en
una mejora de nuestra calidad de vida.

Es el proceso mental utilizado para formular problemas y sus soluciones de
forma que las soluciones se representan en una forma que puede ser llevada a
cabo por un agente de proceso de informacidn.

Cuny, Snyder, Wing

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Caracteristicas principales que se identifican con el pensamiento
computacional:

Hace referencia a un proceso mental, y por tanto a los humanos. Somos
nosotros, y no los ordenadores, los que podemos realizar "pensamiento
computacional”™, o utilizarlo para guiar nuestros pasos.

Estéd orientado a la formulacidén y solucidn de problemas. Esto es, no hace
referencia a cualquier tipo de proceso mental, sino que estd enfocado
precisamente en cédmo formular y resolver problemas de una cierta manera. Por
supuesto, el término se puede extender, y utilizar en otros contextos, pero
la acepcidén més habitual estd orientada especificamente a cdémo formular
problemas y soluciones a estos problemas.

Pero la palabra "problema” puede entenderse en un sentido muy amplio, y abarca
una gran cantidad de tépicos. Van desde los clésicos problemas matematicos,
con una solucidén exacta, a los problemas del mundo real, como la falta de
agua en un pueblo, o la necesidad de conocer cuadndo se empezd a usar una
palabra, dque pueden abordarse, aunque parezcan muy diferentes, usando los
mismos principios.

Eso si, la definicién del problema tiene que estar expresada de forma precisa,
para que se pueda comprobar que la solucidén efectivamente lo es. Y ha de
estar formulada de una forma en que las TIC nos puedan ayudar, o al menos,
en gue esa sea una opcidn.

E1l pensamiento computacional como oportunidad
Introducir el pensamiento computacional en 1la Curricula en tanto puede
estimular la creatividad, la resolucidén de problemas, la imaginacién, el
trabajo en equipo; y desarrollar habilidades légicas como la representacién,
la comparacién, la secuenciacién, la sintesis y el andlisis, el reconocimiento
de patrones y la anticipacidn.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Ademas, sefialdé la importancia del aspecto pedagdégico a la hora de trabajar
con estas herramientas tecnoldégicas en el aula y la curva de aprendizaje de
los estudiantes como para ofrecer propuestas motivadoras y significativas
que no sean demasiado sencillas ni tan complejas como para no desalentarlos.

Las habilidades que se involucran en el pensamiento computacional se puede
dividir en dos partes: por un lado, las habilidades de tipo 1ldégico
matemadticas, en las que se resuelven problemas a partir del andlisis de datos
y de la busqueda de soluciones légicas; y por otro, las habilidades de tipo
social y creativas, gque tienen gque ver con la autonomia, el trabajo
colaborativo, la imaginacién y la creatividad.

Evaluacion modulo 1
Debes contestar las 6 preguntas de este examen en linea.

Para poder contestar esta evaluacidén deberds completar las siguientes
actividades:

Descarga de la Guia de estudios

Antes de iniciar la evaluacidén te invitamos a revisar tus notas de la guia
de estudios.

Para poder obtener la constancia se debe obtener como calificacidédn minima
aprobatoria un 8.

El examen lo puedes realizar las veces que necesites.

Se tomard como referencia la calificacidén més alta.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Moédulo 2: Actividades desenchufadas en el
mundo

Introduccion
Las actividades desenchufadas o desconectadas son utilizadas en gran numero
de paises ya que existen familias en muchos lugares que no se cuentan con
herramientas tecnoldégicas, por razones muy diversas, pero eso no impide
proveerse del conocimiento.

En este médulo veremos lo que son las actividades desenchufadas, lo cual nos
permitird desarrollarlas en nuestra labor diaria, asi mismo veremos
resultados del uso de este tipo de actividades.

Podremos revisar la implementacidén y resultados de las mismas en diversos
paises.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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;Qué son las actividades desenchufadas?

Las actividades desenchufadas trabajan el pensamiento computacional y pueden
realizarse sin contar con dispositivos electrébnicos.

Estas son recursos y actividades para trabajar el pensamiento computacional
que pueden realizarse sin contar con dispositivos electrdénicos; este tipo de
actividades suelen llamarse, por tanto, desconectadas o desenchufadas.

Constituyen un primer acercamiento al desarrollo del pensamiento
computacional; para trabajar con ellas no se requiere que el plantel educativo
cuente con una infraestructura tecnoldgica en particular

El pensamiento computacional implica la resolucidén de problemas, disefio de
sistemas, comprensidén del comportamiento humano, utilizando conceptos
fundamentales de la informética.

La idea de pensamiento computacional desenchufado hace referencia un conjunto
de actividades elaboradas para fomentar en los nifios pequefios habilidades
que favorezcan el pensamiento computacional.

Estas actividades ayudan a que los pequefios puedan estructurar su pensamiento
y ldégica matemética.

Antes de aprender a programar con un dispositivo tecnoldgico es interesante
aprender a conocer los elementos de la programaciédn Qué e el cddigo? ¢(Qué
significa programar? E incluso aprender los conceptos de la programacidén sin
la necesidad de trabajar con ordenadores.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Sustento pedagodgico de las actividades

desenchurfadas.
Las primeras aproximaciones a la programaciédn no tienen por qgqué ser
estrictamente digitales. Es por esto que existe muchas posibilidades de
realizar actividades “desenchufadas”, sin uso de la tecnologia.

Hablar de un sustento pedagdgico para estas actividades es hablar de por qué
desarrollar el pensamiento computacional en nuestros alumnos desde una
temprana edad.

El proceso educativo debe ser una oportunidad para incorporar habilidades y
competencias que nos permitan superar obstédculos y problemas a los que nos
enfrentamos diariamente.

La educacidén tradicional se ha enfocado a la presentacidén de soluciones, no
de las problematicas. Los problemas y las soluciones ya se encontraban
predefinidos.

El pensamiento computacional (PC) no se centra en el uso de las tecnologias
(soluciones), sino que busca producirlas, es decir solucionar problemas.

Un problema es un hecho real o imaginario que incomoda nuestro intelecto y
necesita de una solucidén, lo que nos mueve a la creacidén y conocimiento, a
la creacidédn de preguntas diversas y a su solucidn.

Algunas de las habilidades que se logran al trabajar con el PC son:

e Habilidades socioemocionales.
e Lenguaje y comunicacidn.
e Descomposicidén y deconstruccidédn de un problema.

Trabajar el PC nos posibilita en primer lugar responder a un contexto
determinado en el cual el manejo de las nuevas tecnologias se vuelve tan
importante como aprender a leer y escribir.

De acuerdo a lo enunciado por Séanchez-Vera para Piaget y Vygotsky, el
pensamiento es fundamental para el aprendizaje. “El pensamiento funciona

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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cuando forma conceptos en el cerebro, resuelve problemas y toma decisiones,
todo esto se consigue cuando estd un medio para expresar ideas, asi como para
concebir las categorias y los conceptos de pensamiento” (Sanchez-Vera, 2019)

El pensamiento computacional es analitico, por lo tanto, comparte con el
pensamiento matematico la forma de dar soluciones a problemas, con la
ingenieria la manera de abordar el disefio y la evaluacidén de un sistema
complejo. Y con el pensamiento cientifico la forma en la que abordamos la
inteligencia, la mente y el comportamiento humano.

Ponsamionto
matematico:

v Ot ohlony

Ingenieria:

Hesfo v evolud
Penoarmeento

sama e ¥

_ Pensamiento
Computacsonal

Analrtico
Pensamiento

cientifico:

Intelia

El pensamiento computacional es un proceso de solucidn de problemas que tiene
las siguientes caracteristicas:

e Formular problemas de manera que permitan usar ordenadores y otras
herramientas tecnoldgicas para solucionarlos.

e Organizar datos de manera lbégica y analizarlos.
e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

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

e Tdentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objeto
de encontrar la combinacién de pasos y recursos mas eficiente vy
efectiva.

e Generalizar y transferir ese proceso de solucién de problemas a una
gran diversidad de contextos.

A continuacién, te sugerimos algunos recursos que puedes utilizar a la hora
de planificar actividades desenchufadas con tus alumnos.

Code & Roby son un conjunto de juegos que te permiten empezar a enseflar de
forma féacil a Jjugar con robot y programacidén a cualquier edad simplemente

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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con un tablero y unas fichas con las que iréds indicando a un robot el camino
que tendrd que seguir.

Este juego consiste en un juego de cartas sobre un tablero, con instrucciones
sencillas.

Estos tableros los podemos realizar nosotros y pedirles a los alumnos que
den instrucciones al robot. Iniciamos con 3 y podemos ir agregando otras,

conforme vayan avanzado.

s
1%

b4

Camino a casa

=)
|
L]
=3 é=

Instrucciones:

Nuestro amigo desea llegar a la casa amarilla.
Indicale ol camino o seguir, utiizando las flechas.

1.-
2.~
3~

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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“Computer Science Unplugged” (Informadtica desconectada) es un libro con una
gran variedad de recursos para introducir al alumnado en el mundo de 1la
informdtica y la programacidén sin necesidad de contar con dispositivos
electrénicos de ningln tipo.

Las actividades propuestas empiezan desde lo mas basico y van avanzando de
forma incremental, de forma que podréds adaptar la actividad a grupos desde
grupos de alumnos sin experiencia en programacién hasta grupos més
experimentados.

Para utilizarlo no es necesario tener conocimientos informéticos previos.

Paises en que se trabaja con las actividades
desenchufadas.

El Ministerio de Educacidén de Espafia prepard una propuesta normativa sobre
la introduccidén de las habilidades computacionales en los curriculos de los
diferentes niveles educativos.

En el caso de la Educacidén Infantil, concluyeron que los nifios de tres a seis
afios estan preparados para adquirir conceptos basicos de algoritmia y predecir
los resultados de seguir una secuencia de instrucciones a través del juego y
actividades desenchufadas (en las que no hace falta el uso del ordenador).

También recomienda utilizar lenguajes de programacidén visuales basados en
flechas o simbolos vy robots gque puedan programarse pulsando botones
incorporados en su misma estructura.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Imagen tomada de Diario Digital Cinco Dias

En la era de la revolucidén digital hay economias ganadoras o perdedoras, pero
Corea del Sur es una de las primeras.

Como que sucede en Japdn, Singapur o los paises escandinavos, la investigaciodn
y el desarrollo han estado enfocados en encontrar soluciones digitales a
problemas complejos, razdn por la cual Corea, Japdn y Alemania, son los
mercados donde se fabrica el 80 por ciento de los robots de todo el mundo.

La industria 4.0 supone que los principales actores productivos del pais sean
inteligentes, es decir que incorporen la automatizacidédn a sus procesos, la
digitalizacidén de sus instrumentos y la sofisticacidén en el procesamiento de
datos. Es por ello que, segun un informe publicado en abril de 2017 por el
Instituto de Empleo Global, la robdética ha traido més oportunidades para
Corea del Sur gracias al desarrollo de nuevas habilidades, por ejemplo, a
los trabajadores calificados en matematicas, ciencias o tecnologia
artificial. Esto debido a que se hace necesaria una mayor interaccidn entre
los humanos responsables y las maquinas.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Resultados de la utilizaciodon de las actividades
desenchufadas.

A continuacidén, sugerimos formas de introducir la robdética y la programacidn
infantil teniendo excelentes resultados.

Crear una receta para entender la secuencia de instrucciones en programaciédn,
realizando actividades desenchufadas.

Aungue tanto la robdtica como la programacidén o el pensamiento computacional
se suele impartir en mayor medida a los estudiantes de Primaria y Secundaria,
lo cierto es que estas disciplinas también pueden ir dirigidas al alumnado
més pequefio, el que se encuentra en Educacidén Infantil.

El informe “Programacidén, robdética y pensamiento computacional en el aula”
elaborado por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacioén
del Profesorado sefiala que en los ultimos afios se han utilizado distintos
instrumentos y recursos para adentrar a los nifios de ese nivel educativo en
la robdética, como los robots programables, a los gque se les pueden enviar
instrucciones apretando diversos botones; o a través de las actividades
“desenchufadas”, <con las que sin necesidad de wutilizar dispositivos
electrénicos, aprenden programacidén o pensamiento computacional con flechas
o distintos simbolos.

Lo gue aporta la robdética y la programacidn en edades tempranas.

Son numerosas la investigacidén que seflalan que estas disciplinas pueden
aplicarse entre los alumnos mas pequefios. También su utilidad a la hora de
desarrollar distintas habilidades. Los resultados del estudio “Nifios de
jardin de infancia programando robots” de la Universidad técnica de Viena,
destacan que el alumno de infantil cuenta con desarrollo cognitivo para
utilizar sin problema los robots programables.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Otra investigacién “roboética y programacidn en el aula sobre la capacidad de
secuenciacidén de la Universidad Tufts en los Estados Unidos, sefiala que estas
materias les sirven para desarrollar otras habilidades, como las de
secuenciacién.

Ejemplos para aplicar la robdética vy la programacién en infantil
(secuenciaciédn)

e Crear y seguir conjuntos de instrucciones paso a paso para completar
tereas: la creacidén de un conjunto de instrucciones para lavarse los
dientes o preparar una receta simple entre todos.

e Desarrollar programas sencillos con secuencias de 1instrucciones
ordenadas para resolver tareas simples: se puede hacer uso de las
actividades “desenchufadas”, las gue no necesitan dispositivos
electrénicos y utilizan elementos como flechas o simbolo. También
resultan Utiles los robots programables.

e Conocer la forma en que los programas representan informaciédn:
Planificar una secuencia de instrucciones con ejemplos sencillos para
los nifios, como levantar las manos arriba o abajo para representar
acciones como “si o no” o distintos numeros.

e Comprender vy verbalizar los resultados esperados de un programa
sencillo. Con wuna secuencia de instrucciones vya creada a base de
flechas, por ejemplo, y que represente los movimientos de un robot en
un tapete se puede debatir con los estudiantes si el robot llegard o no
al destino deseado.

e Tdentificar y corregir errores en algoritmos o programas formados por
secuencias simples. Con ensayos de prueba y error, el alumnado puede
modificar la secuencia de instrucciones con el fin de solucionar los
errores de un programa que no funciona.

e Dichos ejemplos también resultan validos para poner en marcha el
pensamiento computacional entre este alumnado.

Evaluacion moédulo 2
Debes contestar las 6 preguntas de este examen en linea.

Para poder contestar esta evaluacidén deberds completar las siguientes
actividades:

Descarga de la Guia de estudios

Antes de iniciar la evaluacidén te invitamos a revisar tus notas de la guia
de estudios.

Para poder obtener la constancia se debe obtener como calificacidén minima
aprobatoria un 8.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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El examen lo puedes realizar las veces que necesites.

Se tomard como referencia la calificacidédn més alta.

Imagen tomada de pixabay.com (uso libre)

M6bdulo 3: Tipos de Actividades Desenchufadas

Introduccion

Desde una perspectiva curricular, la resolucidén de problemas ha de constituir
uno de los elementos centrales de la enseflanza de las Matematicas. Muchas de
las estrategias asociadas a la resolucidén de problemas como la descomposiciédn,
el razonamiento 1légico o el disefio de algoritmos estdn presentes en el
denominado Pensamiento Computacional (PC) el proceso mental utilizando para
formular problemas y sus soluciones llevadas a cabo por un agente que procese
informacién ya sea este un humano o un ordenador. Asi pues, es posible
encontrar en el PC un punto de partida con el que potenciar la competencia
en resolucién de problemas Matematicos.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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En los Ultimos afios han surgido numerosos estudios mostrando que el PC puede
tener 1importantes repercusiones en el desarrollo de competencias de
razonamiento 1légico vy de resolucidén de problemas en distintas etapas
educativas se indaga en las bondades de una metodologia de ensefianza basada
en la introduccién del PC como herramienta para la resolucidén de problemas
de Matemadticas empleando exclusivamente actividades desenchufadas, es decir,
desvinculadas de cualquier entorno tecnoldgico. E1l andlisis preliminar de
los datos indica que la integracién del PC contribuye positivamente en la
motivaciédn hacia el aprendizaje y estudio de las Matemdticas. Asimismo, la
inclusién de actividades desenchufadas mejora la efectividad del alumnado en
el proceso de adquisicién de competencias de resolucién de problemas vy
desarrollo del razonamiento ldégico.

Por lo tanto, a continuacién, expondremos los tipos de actividades
desenchufadas.

Actividades kinestésicas.
Las actividades kinestésicas se fundamentan en el tacto y los movimientos
del cuerpo. Ello implica la memoria muscular y corporal, la gesticulacidén y
el juego.

El estudiante kinestésico prefiere siempre la accidén, se mueve mucho vy
gesticula al hablar.

Ademés, puede recordar y comprender mejor aquella informacidédn gque esté
acompafiada de algun evento tactil relevante.

Su relacién con el cuerpo puede ser profundamente creativa. Puede presentar
facilidad para el baile, la pintura o la actuacidn, los deportes, la gimnasia
y otras actividades que requieren de coordinacién y precisidn fisica.

Las actividades kinestésicas ayudan al desarrollo de la capacidad de controlar
el cuerpo fisico durante una accidén. E1l dominio corporal se produce como
consecuencia de la informacidén que, por efecto del movimiento y de la
experiencia, se convierte en aprendizaje.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Un individuo que desarrolla este tipo de actividades es capaz de manipular
objetos y perfeccionar sus habilidades motoras més alld de una cuestidn
fisica, ya que involucra también sus habilidades cognitivas que lo conectan
al sistema nervioso.

Las actividades kinestésicas implican la coordinacién del equilibrio,
velocidad, la fuerza del individuo para realizar cualquier accidn o actividad.

Su potencial puede apreciarse tanto en un deportista de basquetbol que alcanza
gran precisidén para introducir el baldédn en el aro, como en un orfebre que
tiene un gran control de motricidad fina (su pulso) para manipular piezas
muy pequefias al momento de crear joyas.

Caracteristicas actividades kinestésicas
La motricidad fina depende de las actividades kinestésicas.

La actividad kinestésica es uno de los ocho tipos de competencias cognitivas
que forman parte de la “teoria de las inteligencias multiples”, elaborada en
1983 por el psicdlogo e investigador Howard Gardner. Implica la habilidad
fisica que, junto con el sistema nervioso y la capacidad cognitiva, permiten
el control del cuerpo para manipular objetos.

En ocasiones, los movimientos o posturas corporales suelen ser automdticos
(inconscientes), consecuencia de las emociones o de la percepcidédn a través
de los sentidos. Al potenciar la actividad kinestésica, la mente resulta mas
consiente de ese tipo de actos.

Gardner sostuvo que los nifios que evidencian actividades kinestésicas tienen
un mayor control de la motricidad para cumplir lo que se proponen (treparse,
agarrar un objeto determinado, etc.). Los nifios siempre estan en movimiento,
incluso mientras comen o estudian, por los que la actividad kinestésica
resulta un objetivo primario.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Estimular esta capacidad puede contribuir al mejor desarrollo cognitivo
general del individuo mediante actividades desenchufadas que impliquen el
movimiento, la interaccidén y la manipulacidén de objetos.

Estd cientificamente demostrado que el desarrollo de la capacidad corporal
Kinestésica beneficia al individuo porque potencia su conectividad cerebral
y sSu capacidad cognitiva.

Ejemplos de Actividades Kinestésicas
Algunos ejemplos del desarrollo de actividades kinestésicas son:

e Capacidad de explorar el entorno y los objetos por medio del tacto y
el movimiento.

e Gran sentido del ritmo y de la coordinacidn motriz.
e Facilidad para aprender a través de la experiencia directa.
e Destreza para realizar tareas de motricidad fina.

e Habilidad para practicar disciplinas como la danza, el atletismo y la
actuacidén entre otros.

e Destreza para cumplir objetivos mediante el uso del cuerpo y de la
mente.

e Facilidad para crear cosas con las manos.

A continuaciédén, te daremos sugerencias de actividades desenchufadas muy
especificas:

Actividad: bafiarse es saludable.

La actividad parte del ejercicio bafiarse que tiene como objetivo trabajar la
descomposiciédn y la abstracciédn.

El alumno irad descomponiéndola en pequefias tareas:

a) Preparar el bafio

b) quitarse la ropa

c) abrir la llave de la regadera..

d) y todas ellas apuntarlas en una ficha.

Actividad: Acertijo del perro, el chango y el gato
Trabajaremos la légica a través del pensamiento computacional.

Un dia, un comerciante tenia que hacer un viaje en el cual se llevaria a su
perro, chango y gato, solo gue habia un rio que tenia que cruzar, disponia
de una barca para cruzar a la otra orilla, pero en la barca solo resiste
determinado peso, por lo cual no podria pasar el junto con sus 3 animales.

La finalidad es resolver cdémo se puede cruzar el rio sin problemas.
Actividad: Bailando

Esta actividad pretende mostrar los patrones repetidos de movimiento de un
baile, mostrando la secuencia de instrucciones que se representan en el mismo.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Primero tener una ficha con una serie de pasos de baile y pedirles que los
reproduzcan. Después en pareja, buscar en las instrucciones todas las
secciones que se repiten para qué identifiquen qué patrones son los que se
siguen y para finalizar hay que comentar cédmo se podria escribir esa secuencia
que fuera méas facil y corta.

Actividad: juegos de mesa
Adaptados a diferentes niveles y edades.

El coding es la tendencia educativa que busca fomentar el aprendizaje de
lenguajes de programacién en nifios y joévenes desde una edad temprana.

Y permite que los pequefios aprendan a orientarse, a emplear todo tipo de
recursos para resolver problemas vy descubran sus primeras nociones de
programacidén a través de un tablero de Jjuego.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Nombre:

1.-Mira el patrén en cada fila.
2.-Encierra en un circulo la imagen que continua el patrén.
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El Let's Go Code es un conjunto de actividades de programacién no digital,
se puede trabajar los conceptos basicos del lenguaje posicional dando
introduccidén muy basica a la programacién mediante la creacidn de un comando
de secuencias que los jugadores deberdn ir siguiendo, mientras los nifios
desarrollan el interés en temas de ciencia, tecnologia, ingenieria vy
matemdticas desde una temprana edad.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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;Como se desarrollan las actividades Kinestésicas?

Explorar nuevos entornos favorece el desarrollo de las actividades
kinestésicas.

La actividad kinestésica no se relaciona TUnicamente con el deporte.
Disciplinas como el lenguaje, historia, geografia o mateméticas también son
abordadas desde una perspectiva fisica. Por ejemplo, a través de una obra
teatral (lenguaje), el armado de una maqueta con relieve (geografia) o el
armado de piezas geométricas con volumen (matematicas).

Cuanto méas sentidos estén involucrados en el desarrollo de una actividad,
mayor serd el potencial cognitivo que desarrollara la mente del individuo.

Algunas actividades que estimulan el desarrollo de la actividad kinestésica
son:

Los juegos de mimica que llevan la atencidén al lenguaje gestual.

e La toma de conciencia de los procesos y cambios de nuestro cuerpo.
e Las actividades fisicas adecuadas a cada tipo de persona.
e Las actividades recreativas, como el teatro o la danza.

e La préactica d yoga o actividades similares que ayudan a relajar el
cuerpo.

e La estimulacién d la creatividad y de la expresidédn libre.

e La capacidad de explorar lugares o entornos nuevos (y perder la
vergienza) .

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Actividades con recursos tangibles.
;Cudles son las actividades con recursos tangibles?

Estos vienen siendo los elementos que se pueden tocar, generalmente es un
producto, genera satisfaccidédn instantdnea, no crea relacidn permanente y es
fadcil su uso.

Partes tangibles del pc.

Hardware es la parte tangible de la computadora, son las partes fisicas
internas como externas.

Ejemplo: Monitor, mouse, teclado, bocina, CPU, tarjeta madre, cémara,
micréfono, impresora, escéaner, memoria RAM y disco duro.

Juegos LEGO: Donde podréds hacer una secuencia para formar alguna figura.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Juegos de Mesa.

Estos juegos nos ayudad a desarrollar el pensamiento computacional y la

l6gica sin necesidad de un ordenador.

Los alumnos mejoran sus habilidades

légicas, creativas y la capacidad de procesar ideas abstractas.

Beneficios de los juegos de mesa.

e Mejoran la memoria y la concentraciédn.
e Desarrollan la observaciédn.

e Permiten analizar los pasos a dar.
e Se aprende a tomar decisiones.
e Ayudan al desarrollo de capacidades motoras,

e FEnsefian a cumplir normas de convivencia.

mentales y sensoriales.

Con los juegos de mesa podemos practicar la programacidén elaborando la
secuencia de indicaciones de fichas y 6érdenes.

Podemos realizar juegos de mesa donde las cartas presenten conceptos
bésicos de la codificaciédn.

Gira izquierda

Gira derecha

Sigue adelante

Coamodin

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Identificacion de Patrones.
El reconocimiento de patrones ha permitido el desarrollo del arte, avanzar
en el conocimiento cientifico y la construccién de herramientas sofisticadas
para vivir mejor.

Es la ciencia que se ocupa de los procesos sobre ingenieria, computacidén vy
matemdticas relacionados con objetos fisicos o abstractos. Tienen como
objetivo el extraer informacidén que permite establecer propiedades entre los
conjuntos con esos objetos.

Un patrdédn es un tipo de tema de sucesos u objetos recurrentes que pueden ser
grecas, figuras geométricas, imadgenes, numeros, letras.

Podemos definir los patrones como una serie de variables constantes,
identificables dentro de un conjunto mayor de datos.

Este tipo de juegos permiten desarrollar la percepcidédn visual, la atencidn,
la memoria y el pensamiento del nifio.

A continuacidén, te invitamos a ver el video ;Qué es el patrdén? / ;Qué es una
secuencia? / ;Cémo se identifica el patrdén? / ;Cémo formar una secuencia?
que se encuentra publicado en YouTube por Didéacticas educativas.

https://youtu.be/r37QhHTuzQ0

También te presentamos un ejemplo de cdmo wutilizar las palabras para
identificar patrones repetitivos.

Es un video publicado por Teach for Life. El video se titula: Patrones usando
palabras - Patterns Using Words (Spanish)

https://youtu.be/7g-7108s0YU

Aqui te dejamos algunos ejercicios gque hemos elaborado para gue puedas
trabajar con tus alumnos.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Algoritmos.

Un Algoritmo es un conjunto de instrucciones detalladas paso a paso O una
férmula para resolver un problema o completar una tarea.

El uso de algoritmos puede estar alejado del mundo de la informdtica un
ejemplo de ello lo encontramos en la formacidén y el uso de un hébito. James
Clear, citado por Serrano (2021) entiende que un hédbito es una conducta
repetida que se ha automatizado para dar solucidén a problemas en situaciones
semejantes. Emociones, movimientos fisicos, creacidén de hédbitos o
programacidén de maquinas son ejemplos de que los algoritmos y el pensamiento
computacional estan presentes en ellos.

Los algoritmos los podemos encontrar en todas partes:

e Una receta de cocina.

e El método para resolver una suma.
e El proceso de doblar una camisa.
e La rutina matutina.

El pensamiento algoritmico, es la habilidad de definir claramente los pasos
para resolver un problema.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Las nifias y los nifios utilizan algoritmos todo el tiempo sin darse cuenta.
Este ©pensamiento permite descomponer los problemas 'y conceptualizar
soluciones en término de pasos discretos de un procedimiento.

En el saldén de clase podemos solicitar a los alumnos que escriban sus propios
algoritmos de la rutina matinal, de una tarea simple. Sin saberlo, estaran
explorando importantes conceptos de programacién como son la repeticiédn,
secuenciacidén y condiciones ldégicas.

A continuacidén, podemos ver una explicacidn breve y sencilla del del concepto
de algoritmo, con algunos ejemplos. El video fue publicado en YouTube por El
rincén del programador novato.

https://youtu.be/89kNzVnPfeg

Para entender un poco mas del tema te invitamos a ver el video: (Qué es un
algoritmo? De Magic Markers.

https://youtu.be/U3CGMy]jzlvM

Te presentamos un ejemplo de un ejercicio (Sigue el camino) dgque puedes
trabajar con los niflos de preescolar para iniciarlos en el tema.

Y un ejemplo para alumnos de primaria (A pescar).
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Sigue el camino

Utiliza las flechas para que la mariposa

llegue ala flor.

P
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A pescar C/

Numera en orden légico los pasos siguientes para pescar
trazando una linea.

El pez se traga el anzuelo.
Enrollar el sedal.

Tirar el sedal al agua.
Llevar el pescado a la casa.

Quitar el anzuelo de la boca del
pescado.

Poner carnada en el anzuelo.

Sacar el pescado del agua.

Los siguientes ejercicios fueron realizados por E1l Ministerio de Ciencia,
Tecnologia e Innovacién Productiva de Argentina junto con la fundacidén Sadosky
en la Coleccidédn Ciencias de la Computacidén para el aula; las cuales han
compartido con una licencia Creative Commons Atribucién-No Comercial-
CompartirIgual 4.0 Internacional

Aqui te dejamos algunos ejercicios que puedes trabajar con tus alumnos.
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LAS RUTINAS DE TOTO

EL ZORRO TOTO ES MUY CRGANIZADO Y SUELE ESCRIBIR
ALGORITMOS PARA MUCHAS DE SUS RUTINAS COTIDIANAS.
SIN EMBARGO, EN EL ULTIMO TIEMPO ANDA UN POCO
DESPISTADO Y OLVIDA ANOTAR ALGUNOS PASOS EN SUS
ALGORITMOS. L0 AYUDAS A COMPLETARLOS?

LESTE £5 £ ALGORITMO QUE ESCRIBIO TOTO PARA DARSE UN BUEN BARO,
MIRA LAS OPCIONES PARA COMPLETARLO Y UNI CON UNA FLECHA EL
PASO QLE FALTA.

1 AY, AY, AY, LA MEMORIA DE TOTO, jASI NO VA A PODER COMERSE
LA TOSTADA CON MANTECA Y MERMELADA QUE TANTC LE GUSTAT

| OALBE T Y T AN e
B N¥ichs A2
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ETE PONDRIAS LOS ZAPATOS ANTES DE PONERTE LAS MEDIAS?
ETE DARIAS UN BANO SIN ANTES SACARTE LA ROPA?

HAY MUCHAS TAREAS COTIDIANAS EN LAS QUE EL ORDEN S IMPORTA.

L ILTA QUILRE COMER ALGO FRESCO! OROENA LOSPASDS PARA QUL
PUEDA DISFRUTAR DE UNA DELICIDSA ENSALADA

L UNRA TRADICION £5 UNA TEACRCION. LOS DOMINGOS AL METROOIA,
CUBA COME CHURRASTOS A LA PARRILLA. «QUE TIENE QUE HACER
PRIMERD? &Y LUEGO?

.08 ﬂ

3 COTY SE SENTE INSFIRADA Y VA A PROBAS SINTAZ UNA FLOR DE COLORES
DRDENA LOS PASDS PARA QUL SE LUZCA CON £L NUEVO CUADRD

b, b

DEE L S L L
S une AN
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LA LLAMA COTY SIEMPRE SE SINTIO
ATRAIDA POR EL ARTE IMIRA EL CUADRO
EN EL QUE ESTA TRABAJANDO AHORA!
PARA TERMINAR DE PINTARLO. LE PIDIO
AL ZORRO TOTO Y A LA MULITA UTA QUE
LA ORIENTEN CON LOS COLORES. ELLOS
LE ESCRISIERON ALGORITMOS

LPANTA LA FLOR SIGUIENDO EL MGORITMO QUE LE ESCRBO TOT0

ALGORITMO DEL ZORRO TOTO

“

/1 TERMINAR DF PINTAR EL IS TALO #O0C
2. PINTAR DE AMARILLO EL PETALD QUIE
ESTA A LA DERECHA DEL ACQUD
3 PINTAR DE VERDE £1 PTTALO QUE ESTA
DEBA 0 DEL RCuO
4 PINTAR DE AZUL FLFETALD QUE E5TA
A LA DEREOHA DEL VERDE

& AHORA SEGUI LAS INSTRUCTIONES DFHL ALGOWTMO DE LITA

f‘ . ALGORITMO DE LA MULITA LITA

TERMINAR DE PINTAR L FETALO RQID
. PINTAR Df VERDE EL PETALD QUE ESTA
DERAID DEL RONO
3 PINTAR DE AZUL EL PETALO QUEESTA
A LA DERECHA DEL VERDE
PINTAZ OF AMARILLO EL FETALD QUE
STA ENCIMA DL A2

L LOS ALGORITMOS SON DiSTINTOS. PERO LCOMO QUEDARON LOS DIBUIOS?

| Almmmmrmae ¢ W anAaA 4
SV /Wicha AS
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CADA VEZ QUE EL ZORRO TOTO ESCUCHA MUSICA NO
PUEDE EVITAR PONERSE A BAILAR POR ESQ, INVENTO
UN LENGUAJE PARA DESCRIBIR SUS COREOGRAFIAS
CADA UNA DE LAS FIGURAS QUE SE MUESTRAN A
CONTINUACION INDICA UN PASO DE BAILE

MANOS ARRIDA AVLAUDIR MANOS ABR YO

LUNI CADA SECUENCIA OE PGURAS CON LOSPASOS OF BALE QUE CORRESPONDEN

A A A

¥
|

1] S ERET St e N

W Tisan)
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RENIN T 1L

|

& TOTQ MO PARA DE NMOVERSE |ESTA A PLENO!
USA L LENGUAE OF LAS FIGURAS PARA DESCRAIR SLE BAILES

sey

.

e

IEm T b)) AR TR PR
S0 1Mata A
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iA JUGAR
CON NUMEROS!

ITE PRESENTAMOS A LA MANO ROBOT,
UNA MAGUINA DE ULTIMA TECNOLOGIA
PARA DIBLIAR NUMEROS!

i PARA COMENZAR A DESUJAR. LA MANCO ROBOT SE UBICA
EN CUALQUIER PUNTO DE UNA CUADRICULA, Y LUEGD
PUEDE EIECUTAR LAS SIGLRENTES INSTRUCOONES.

MOVIREE U CUADEADD WALIA AR2BA
TRAZANDO UtA LINEA

MONVTRSE UN CUADRADD MATA ARG
TRAZANDC UNA LINEA,

MOVERSE L CUADRATIO WACIA LA o

CERECHA TRAZANGO UNA LINEA

WICTVIRER LN CUADRADO HADA LA ) N

DAVAERDA TRATARDO INA | MNEA

Loy e

L USANDO EL LENGUAE DE FLECHAS, ESCRIBI UN PROGRAMA PARA QUE LA
MANC R0S0T DIBUKE EL NUMERD 2 DEBERIA QUEDAR AS

| S ETE, ¢ el e
$00 Tuhe A}




& «QUE NUMERD ESCONDEN ESTAS INSTRUCCIONES?
SEGUILAS UNA POR UNA DISLUANDO SOBRE LA GRILLA,

- ——

-
1

-
1
-~

«
4
1

-
T
-~

3 AHORA ELEGH UN NUMERQ DFL O AL 3 Y ESCRIS! LiN PROGRAMA PARA
DIBLIARLO CON LA MAND ROBOT. CUANDO TERMINES, INTERTAMBIA
LA FICHA CON LA DE UN COMPARERD Y DESCUSRL SISUENDG LAS
INSTRUCTIONES, 1 NUMERD QUE EL PENSO

. arw e T MMM
S0UF iene &)
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AYUDAMOS A COTY Y ADUBA

LA PUMA DUBA Y LA LLAMA COTY ESCRIBIERON PROGRAMAS PARA LA MANO
ROBOT, PERO ALGUNAS COSAS NO SALIERON COMO SE IMAGINABAN,

L DUSIA ESCHRSHD UN PROGRAMA PARA 2 COTY QUIS0 DEBUIAR UN O, PERD
DSLIAR UN 9, FERD SE OLVIDO O SE EQUIVOCG EXEL ORDEN DE DOS
UNA INSTRUCOION. LA AYUDAS A INSTRUCCIONES AYLDALA A CORREGIR £1
COMPLETARLOD PROGRAMA

. ALY IR AAN
S Fae AY
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Foro para compartir experiencias.
Te invitamos a compartir tu experiencia en el desarrollo de las actividades
desenchufadas.

Evaluacion modulo 3
Debes contestar las 7 preguntas de este examen en linea.

Para poder contestar esta evaluacidén deberds completar las siguientes
actividades:

Descarga de la Guia de estudios

Antes de iniciar la evaluacidén te invitamos a revisar tus notas de la guia
de estudios.

Para poder obtener la constancia se debe obtener como calificacidén minima
aprobatoria un 8.

El examen lo puedes realizar las veces que necesites.

Se tomard como referencia la calificacidén més alta.

Imagen tomada de pixabay.com (uso libre)

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Médulo 4: Herramientas para trabajar el
pensamiento computacional sin ordenadores ni
tabletas

Introduccion
Podemos decir que el pensamiento computacional es un conjunto de procesos
mentales que apoyan a la busqueda de soluciones automatizadas a ciertos
problemas ya sea con o sin tecnologia.

Un marco de referencia para el desarrollo de un pensamiento computacionales
es el constructivismo.

Ya que este aporta al alumno las herramientas necesarias para construir
procedimientos mentales para la resolucidén de problemas, es decir para
aprender.

El constructivismo plantea una educacidédn basada en el desarrollo de
habilidades y destrezas. Lo que hace que el aprendizaje sea continuo,
significativo, satisfactorio y receptivo.

Podemos mencionar algunas de las ventajas del constructivismo aplicado al
proceso de enseflanza-aprendizaje:

e Nos alerta de la importancia de tener presentes o comprender las
dificultades de los alumnos para aprender.

e Proporciona estrategias de ensefianza y aprendizaje eficaces, y més aun,
estrategias para aprender.

e Se conceptualiza al aprendizaje del sujeto como un proceso activo de
construccidn (o reconstruccidn) del conocimiento.

e TLa labor del maestro como mediador entre el sujeto y el objeto en la
apropiacién de los conocimientos.

Existe un progresivo interés por la elaboracidén de actividades desenchufadas
o desconectadas (unplugged) para desarrollar las habilidades del pensamiento
computacional, tanto desde el &dmbito de la préactica educativa como de la
investigacién.

Con esto podemos decir que los robots o la programacién informadtica no
necesariamente son requisitos para el desarrollo del pensamiento
computacional.

Las actividades desenchufadas pueden ser Juegos de 1ldégica, cartas,
movimientos fisicos, etc. Las cuales nos proporcionan las siguientes
ventajas:

- Los estudiantes pueden entender las relaciones entre las diferentes materias
y disciplinas ya que se trabaja el conocimiento interdisciplinar.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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- Cuando realizamos actividades que incluyen movimientos fisicos,
aprovechamos los beneficios del ejercicio en el aprendizaje.

- La cooperacidn, el trabajo en equipo y las habilidades de comunicacidén son
habilidades que se forman, ya que los estudiantes colaboran para encontrar
soluciones.

Algunos autores recomiendan el uso de actividades desenchufadas con
actividades con tecnologia para que tanto los alumnos como los docentes puedan
entender los conceptos computacionales.

Estas actividades son muy ventajosas para iniciarse en el PC. En el caso de
no disponer del tiempo suficiente, es preferible que los estudiantes no se
inicien en la programacidén de robots, pero si puedan realizar este tipo de
actividades. Al menos, ya habran comprendido qué es realmente el PC.

Datos: representacion de la informacion
El conocimiento puede ser estudiado desde distintos angulos: como un estado
mental, gque permite conocer y comprender a través de la informacidn; como un
objeto, que puede ser almacenado y manipulado; como proceso, el conocimiento
se centra en la aplicacidén de la experiencia; desde la perspectiva
organizativa, el conocimiento es la condicidén clave para el acceso a la
informacién y la recuperacién del contenido.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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La organizacidén del conocimiento trata de organizar los conocimientos
existentes para facilitar 1la recuperacidn, creacidn vy comparticidédn de
conocimiento entre la comunidad de usuarios. Mientras que la gestidén del
conocimiento permite asegurar estratégicamente que los asuntos y flujos de
conocimiento se conozcan y se utilicen.

Una computadora es una maquina que procesa datos.

Los datos son una mezcla de tipos, los datos de entrada a una computadora se
transforman en la representacién uniforme al ser utilizados y almacenados.

Los datos pueden ser:

Texto

Audio

Video

Numero

Y los tipos de datos que se almacenan se clasifican en:

Para representar los datos en la computadora se utiliza el sistema binario.
Este sistema sbélo reconoce dos valores: el cero y el uno (0, 1).

A cualquiera de estos valores se le llama bit (de Binary digit, que significa
digito binario). El bit es la minima unidad de memoria o de informacidbn que
reconoce una computadora.

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Para representar las letras del alfabeto vy otros simbolos, 1llamados
caracteres, una computadora utiliza un conjunto de 8 bits. A este conjunto
se le llama byte.

Unidades de informacidn:

e Bit: y se corresponde con uno de los valores posibles, en digitos
binarios 0 o 1.

e Byte: representacidédn de un solo carécter (letra, numero, espacio o
simpbolo) . Es la minima unidad de informacidén. Un byte equivale a 8 bits.

e Kbyte (kilo byte): conjunto de 1024 bytes.

e Mbyte (mega byte): es igual a 1024 kbytes.
e Gbyte (giga byte): es igual a 1024 mbytes.
e Tbyte (tera byte): es igual a 1024 gbytes.

A esta representacidédn uniforme o en un formato universal se les llama patrdn
de bits.

A continuacidn, te dejamos el video: Microaprendizaje: (Cbmo se representa
la informacidén? Realizado por Educar Portal.

https://youtu.be/7s8UgqW8xk1A

Ahora ya sabes cbémo se representa la informacidn, pero también necesitamos
saber de qué forma se visualiza la misma.

El video de Educar Portal: Microaprendizaje: :;Qué es la visualizacidn de la
informacién? Nos explica acerca del tema.

https://youtu.be/BofXXs2LP80

Codificacién y decodificacidén de mensajes

Cuando escuchas sobre un mensaje codificado, puede sonar como algo secreto o
misterioso, pero en realidad la codificacidén y decodificacidédn puede ocurrir
casi en cualquier lugar donde haya comunicacidén electrodnica.

La computadora, televisidén y teléfono celular estédn constantemente utilizando
el proceso de codificacidédn para que puedes enviar y recibir mensajes de manera
eficiente.

Codificar es el proceso de transformar un tipo de informacién en otra, sin
perder nada de informacidén en esta transformacidn.

Codificar un mensaje es alterar su formato de modo que sea mas facilmente
transferible. Por ejemplo, podrias tomar una frase en espafiol y codificarla
para que sea una serie de simbolos.

Decodificar un mensaje es lo contrario de codificarlo. Decodificas un mensaje
codificado para que vuelva a su formato original.

Ejemplo de codificacidn

Guia del Curso Actividades Desenchufadas.
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Muchos tipos de mensajes se pueden codificar, incluidos mensajes de texto,
imégenes, audio, video, multimedia, programas de computadora y diferentes
tipos de sefiales.

En los tiempos modernos, las computadoras con frecuencia utilizan 1la
codificacidén para enviar y almacenar informacidén, que luego puedas revisar
en tu disco duro o enviar a un amigo por correo electrdénico. Los dispositivos
de comunicacién inaldmbrica también usan comtGnmente la codificacién para
transmitir datos a través de ondas en el aire.

Los mensajes codificados no son necesariamente secretos. Cualquiera que
entienda el cédigo de transmisién podria entender un mensaje codificado. Un
mensaje cifrado, por otro lado, estéd codificado de modo que sélo un receptor
provisto con una clave pueda descifrarlo y entender lo que se ha enviado.

Algunos ejemplos de ejercicios de codificacidén y decodificacidén que puedes
trabajar con tus alumnos son:

Descubre el mensaje secreto,
Escribe la primera letra de cada dibujo para que descubras el
mensaje secreto.

E t ’ s

“we e e e
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Codifica el mensaje.
Dibuja un objeto o un animal que su nombre inicie con la letra del
recuadro.
M| m|a | m| a e | s |t | a

Programas secuenciales
Los programas secuenciales son aquellos en los que la ejecucidn de sus
instrucciones sigue un orden lineal: primero se ejecuta la primera
instruccidén, a continuacidn, la segunda, luego la tercera y asi sucesivamente
hasta la Ultima.

A continuacién, te mostramos un ejemplo.

Programas Secuenciales

Inecia

Lawcaaribg Lo Biocimey

Eupbrn 1ORa

Margue ol reimearo

Espere a que contesten
Hable conla eirg ERFGETIa
[.\I:I.I-I-I-El'.'.lll I 4] I AT

Frmi

il
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Te compartimos unos ejercicios que fueron diseflados por El1 Ministerio de
Ciencia, Tecnologia e Innovacidén Productiva de Argentina Jjunto con la
fundacidén Sadosky en la Coleccidén Ciencias de la Computacidédn para el aula;
las cuales han compartido con una licencia Creative Commons Atribucidén-No
Comercial-CompartirIgual 4.0 Internacional

LA PUMA DUBA
TIENE HAMBRE!

DAUBA TIENE MUCHA HAMEBRE.
DARIA LO QUE FUERA POR DARLEUN
TARASCON A UN CHURRASCO,

LRSS 1 ESCENARIO EN EL QUE ESTA LA PUMA ISUIALA PARA QUE PUEDA
SACIAR SUAPETITON TENE CUDADO: NO DESE CHOCARSE CON PEDRAS NI
J’“.HA“»? L(r‘ LA“DL}S L e L L L e L L R
INSTRUCCICINES (QUE PODEMOS
DAR A DLIBA

—eres e te TR Iet et e ar e b Teraee

RECCRTA LAS NSTRUCTIONES (S NECESITES Y PEGALAS ENEL CUALRO

s e L L

O M
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Patrones y Repeticiones
Muchas veces cuando intentamos resolver un problema debemos repetir las
instrucciones.

Los Patrones son un conjunto de elementos que siguen una regla.

Los patrones de repeticidén son aquellos en los que los distintos elementos
son presentados en forma periddica.

Patrones de Repeticion

AB: se ordenan alternadamente

—l .

ABC: ze ordenan tres elementos alternadamente

AAB: se ordenan dos elementos de manera que se repite dos veces un
mismo elemento y a continuacién se situa el otro elemento

—l_- ..

AABB: se ordenan dos elementos de manera que se repite dos veces un
elemento y a continuacion dos veces el otro

— R

Seriar patrones es una habilidad matemdtica Dbésica gque contribuye a
desarrollar la capacidad 1ldégica. Muchos contenidos matemdticos como la
organizacién temporal o el conteo, entre otros, requieren una comprensién y
competencia en el disefio de patrones.

El trabajo con patrones y series permite que los alumnos progresen en el
conocimiento de su entorno.

Algunos ejemplos de series son: Los pasos de peatones en las calles que
alternan un patrén de bandas blancas y negras; las decoraciones repetitivas
en balcones; los letreros luminosos que destellan realizando series de luces
ascendientes y descendientes. También encontramos patrones en la tela de
prendas de ropa: rayas, estampados y cuadros a menudo se repiten creando
motivos arménicos.

La naturaleza también proporciona patrones: el dibujo de las pieles de algunos
animales, el ritmo de ciertos fendmenos naturales (la alternancia dia-noche,
el paso de
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Una vez que los nifios conocen patrones, empiezan a descubrirlos en todos
sitios. Pueden, entonces, notar que las comidas se sirven siguiendo un patrén:
primer plato, segundo plato y postres, o que van a escuela cinco dias vy
descansan dos del fin de semana, descubren algunas regularidades en el horario
semanal: el dia de inglés, el dia de psicomotricidad.

Todo ello les ayuda en la comprensidn y organizacidédn material y temporal del
mundo en que viven.

A continuacidén, podréds ver unos ejercicios de patrones que fueron disefiados
por E1l Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacidén Productiva de Argentina
junto con la fundacién Sadosky en la Coleccidén Ciencias de la Computacidn
para el aula; las cuales han compartido con una licencia Creative Commons
Atribucién-No Comercial-CompartirIgual 4.0 Internacional
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Y EL CHURRASCO
;DONDE ESTA?

LA PUMA TIENE LISTOS LOS PROGRAMAS PARA SABOREAR
SUS CHURRASCOS. iPERO LOS BIFES DESAPARECIERON!

1. DIBUIA UN CHUSRASCO EN FL IUGAR ADECUADG DF CADA
ESCENARID PASA QUE DUSA LO ALCANCE Y 55 1D COMA

AL DWPETAR A SAECUTAN
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Alternativa Condicional
Una alternativa condicional es una estructura del lenguaje gque consta de dos
partes: una condicidén y una accidn. Nos permite elegir dos caminos distintos
de accidén. Las condiciones pueden tomar valores o bien verdaderos, o bien
falsos. Son los que nos van a permitir discernir entre dos alternativas.

Expresa que la accidén se realiza solo cuando se verifica la condicidén. Esta
estructura no solo aparece en el lenguaje natural, también estd presente en
casi todos los 1lenguajes de programacidén. Permite construir programas
versatiles que tomen decisiones y cuyo comportamiento no sea siempre el mismo:
cada vez que lo corramos, hard una u otra cosa segun se cumplan o no las
condiciones pautadas.

Alternativa Condicional: Sintaxis
En nuestra sintaxis la alternativa condicional se escribe asi:
si (CONDICION) entonces
BLOQUE SI LA CONDICION SE CUMPLE
sino
BLOQUE SI LA CONDICION NO SE CUMPLE
Ejemplo

Queremos pintar todas las celdas un tablero de 5x5 de color negro, salvo
aquellas que ya estén pintadas de negro, en cuyo caso, queremos pintarlas de
rojo.

El cabezal comienza en la esquina inferior izguierda.

I
[
I
=

Ejemplo de Ejemplo de
tablero inicial tablero final
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SEENCUENTRA LECHUGA Y TOMATE, LA MULITA LITA
PREPARA UNA ENSALADA, A VECES, PARA HACER
CIERTAS COSAS, NECESITAMOS QUE ESTEN DADAS
LAS CONDICIONES, ¢NO?

A ITAD W TES arva A
LITAR CF THUAAN -

ALTERNATIVA CONDICIONAL

COMPLETE LA FRASE CON UNA..

CONDICEN

CIOM  CONDICH

CONDICD

CONDICION

LUNDAL )

DR | ALTYRS ACTRA COMD IR
DV Fkha A2
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CONDICIONAL COMPLETE LA FRASE CON UNA..

ONRDION

oL

CONDSCION

ACCON

B e T )

PROGRAMAS QUE TOMAN DECISIONES ‘

SABIAS OUE LOS LENGUALES DE PEOGHAMACKON

NEN .J—n { RES QUE LES PERMITEN EVALLIAR

NES Y DF ACLE o SON VERDADCRA
SAS REALIZAR C

RAMAS TOMAN

D e R

AR T ) BATERRAT TR Ot LA |
SR eha A
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ALTERNATIVA CONDICIONAL COMPLETE LA FRASE CON UNA..

S ESTA LLOVIENDO, selge con paraguan. ACLION } CEmERCION

| S HACE IO, me adruge. ACDION / SoNDISION

. &_ 5t en de moche, MIBD LAS SSTRELLAS AN CONDIOON
‘Al

). . S escuche mivica, ME PONGO A BALAR Adsiay / CONDIOON

SIME CRUZD CONUN PATG A.Q. S Gt ACCION / 588N

5 temge hambie COMO UNA EMPANADA PR [ CONDIOON

S ME PERSIGUE UN DINOSAURD, carne Lo mén

srade que puada

ACCION / SONDYSON

L)€

e

wor 2 temge wldnq LED LN LIBRO ATTIoN / CONDIOON
'L
g SIME HACEN UN F!-‘-J.‘C{'omdalacnp ACCION / €EMENEON

| IR

S ma jumte cen amiges, UEGO A LAS CARTAS AS5E8 / CONDIOON

i
-
‘

Actividad tomada de la Coleccidén Ciencias de la Computaciédn para el aula;
las cuales han compartido con una licencia Creative Commons Atribucidén-No

Comercial-CompartirIgual 4.0 Internacional
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Evaluacion modulo 4
Debes contestar las 3 preguntas de este examen en linea.

Para poder contestar esta evaluacién deberds completar las siguientes
actividades:

Descarga de la Guia de estudios
Tomar notas de los 2 videos que se presentan en el mbédulo 4

Antes de iniciar la evaluacidén te invitamos a revisar tus notas de la guia
de estudios.

Para poder obtener la constancia se debe obtener como calificacidén minima
aprobatoria un 8.

El examen lo puedes realizar las veces que necesites.

Se tomard como referencia la calificacidén més alta.

Imagen tomada de pixabay.com (uso libre)
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