CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -1 -

CATEDU

Actividades
desenchufadas

Al final de este médulo vamos a:

Ejercitar la resolucién de problemas complejos a través del pensamiento computacional
Analizar las diferentes destrezas que componen el pensamiento computacional

Disenar retos complejos para que nuestro alumnado active y desarrolle las destrezas necesarias

Conocer actividades de aula para trabajar con el alumnado la resoluciéon de problemas mediante el
pensamiento computacional

Cémo hacerlo en el aula

Ejemplos de actividades y propuestas para el aula

Actividades de conceptos de computacién

Juegos de mesa

REAs desenchufados
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Como hacerlo en el aula

Introduccion

El Pensamiento Computacional consiste en ser capaz de pensar de forma ldgica, algoritmica,
recursiva y abstracta.

La teoria estd clara, pero, ¢co6mo podemos llevarlo a la practica real en el aula?

Lo haremos mediante diversos recursos, algunos los podras descargar directamente. Pero no sélo
gueremos darte peces, sino que aprendas a pescar, asi que te enseflaremos como generar tus
propios recursos.

Nos hemos basado en las tarjetas de la bianual “Desafio Bebras”, adaptandolas y re-disefiandolas.

Los retos incluidos en las tarjetas estan centrados en aplicar y desarrollar habilidades de
pensamiento computacional para resolver problemas y responder preguntas. Estan disefiadas para
ser utilizadas sin recursos adicionales y pueden ser trabajadas por estudiantes individuales o
en pequeios grupos.

Cada tarjeta de retos incluye una sugerencia de respuesta al reto y se indica qué destreza de
pensamiento computacional es la que mas se usa para resolver el problema. No obstante, se
utilizan multiples habilidades de pensamiento computacional en todas las preguntas. La
habilidad destacada es solo una solucién, utilizada para generar discusidn sobre las habilidades
de pensamiento computacional.

Es muy, muy importante que tU también estés entrenado/a en estas destrezas, con lo que
recomendamos que sigas los mismos pasos que el alumnado: primero resolviendo retos en
grupo y posteriormente de forma individual.

En la mayoria de los casos, no hemos sido formados en estas destrezas, destinadas a la
resolucién de retos complejos, con lo que es muy importante que nos formemos en las mismas,
que nos entrenemos.
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Objetivo

El objetivo fundamental de estas actividades es que las alumnas y alumnos “activen” estas
destrezas. Para ello es necesario que practiquen, se entrenen en el uso de las mismas para que
cuando se enfrenten a problemas complejos, de la indole que sea, puedan resolverlos.

El desarrollo de estas destrezas no es exclusivo para la resolucién de retos informaticos o de
programacién. Estas destrezas son necesarias para la resoluciéon de problemas complejos en
general.

Guia de uso

Como ya hemos mencionado en la introduccidn, estas tarjetas de retos se pueden usar de manera
individual o en pequenos grupos. No obstante, creemos que es importante, ya sea con las
alumnas y alumnos mas jévenes, o sea en las primeras sesiones, empezar trabajando en grupo.

El tamano de los grupos recomendado es de dos personas para infantil y primera etapa de
Primaria, y de tres personas para mas mayores.

Forma de proceder recomendada:

e Entrega a cada grupo los recursos necesarios para poder trabajar en equipo: papeles,
pizarras, bolis, lapices, pinturas...

e Explica a cada grupo como deben trabajar en grupo, cémo deben comunicarse
mediante preguntas abiertas destinadas a entender lo que nuestra companera o
compafero nos quiere decir y no a cuestionarle, es decir, practicando la escucha activa.

e Entrega una tarjeta de retos a cada grupo o persona.

e Indica a todos los grupos que el tiempo para la resolucién del reto es limitado.

e Enfatiza que no es una carrera por resolver el reto, que no importa qué grupo termina
primero.

e Permite que cada grupo analice el reto y lo entienda.

e Pide al alumnado que apunten en un papel la solucién a su reto y que justifiquen la
misma. Indicando, si es posible, qué destreza o destrezas consideran que ha sido
fundamental para la resolucién del mismo.

Puesta en comun:
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e Apunta en la pizarra la solucién de los distintos grupos y la destreza que han considerado
mas relevante para la solucién del reto propuesto

e Solicita a los distintos grupos que expliquen el proceso que han seguido para llegar a la
solucién del reto

Es importante tomar notas de cémo ha resulto el reto cada grupo y qué tipo de destrezas
estdn menos desarrolladas. Estas destrezas menos desarrolladas deberemos trabajarlas
mas.

Se recomienda realizar este tipo de retos con cierta frecuencia para conseguir que el alumnado
asimile esta forma de trabajar y de afrontar los retos complejos. Como menciondbamos al
principio, es importante el “entrenamiento”.

Destrezas, habilidades
computacionales

En este apartado nos vamos a centrar en 6 destrezas principales. Algunos autores consideran
mas destrezas y pasos a dar en la resolucién de un reto complejo. O incluso algunas de las
destrezas que estamos considerando, las dividen en otras mas simples.

Las 6 destrezas que considera “Bebras” son:
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D E ST R EZAS Extraido de https://www.bebras.uk
DESCOMPOSICION

Descomponer los datos, el proceso o el programa en partes mds
pequefias y manejables.

RECONOCIMIENTO DE PATRONES

Observar patrones, tendencias y elementos regulares que den sentidos a
los datos.

ABSTRACCION

El proceso de identificar y extraer la informacion relevante e ignorar o

despreciar la informacién innecesaria.

ALGORITMOS

Crear una serie ordenada de instrucciones para resolver
problemas similares, o para hacer una tarea.

MODELADO Y SIMULACION

Desarrollo de un modelo para imitar procesos y problemas.

EVALUACION
Determinar la eficacia de una solucioén, generalizando y aplicando
esa informacién a nuevos problemas.
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Ejemplos de actividades y
propuestas para el aula

Tarjetas Bebras

Hemos adaptado, traducido y re-disefiado una serie de fichas de Bebras que puedes descargar.
En cada nivel encontrards una ficha para cada destreza. Las edades asociadas a cada nivel son
orientativas. Te recomendamos que comiences siempre con los retos correspondientes a un
nivel inferior a la edad de tu alumnado. Es importante que adquieran confianza, que se sientan
capaces de resolver los retos y que aprendan a fijarse en los detalles.

Descargables por niveles y edades (orientativo):

Nivel 0: 3-4 anos

Nivel 1: 5-6 anos

Nivel 2: 7-8 anos

Nivel 3: 9-10 anos

Nivel 4: 11-12 ainos

”

Esta informacidn esta basada en Bebras Unplugged, de la “Australia’s National Science Agency”.

Disena tu propia actividad

Como hemos visto, hay muchas actividades para trabajar las destrezas del pensamiento
computacional. No obstante, siempre es interesante poder crear o adaptar alguna a lo que
necesita tu aula.
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Aqui puedes descargarte una actividad para practicar reconocimiento de patrones
contextualizada:

Mi propia tarjeta (formato pdf)

Mi propia tarjeta (plantilla de Canva)

Hay multitud de herramientas que puedes utilizar para disefar tus propias actividades. Nosotras

hemos utilizado CANVA.

Con ella podras disefar cualquier actividad en un formato similar al de las tarjetas del punto
anterior, o en cualquier otro formato.

Si no estas familiarizada/o con CANVA mira el siguiente video-tutorial donde encontraras la
informacidn bésica para trabajar con esta herramienta y un ejemplo de cdémo crear tu propia
actividad.

https://www.youtube.com/embed/v6pl8Mz Jo8
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Actividades de conceptos de
computacidn

Introduccion

Esta informacion esta basada en csunplugged.

“La Ciencia de la Computacion no tiene que ver con las computadoras mas que la
Astronomia con los telescopios”. Edsger Dijkstra

Tal y como hemos visto, el pensamiento computacional trata sobre como poder enfrentarnos a
un reto complejo. Es una manera de gestionar la informacién y una serie de habilidades humanas
lo que ponemos en marcha a la hora de hacer funcionar un ordenador. No trata sobre cémo
piensa un ordenador. El ordenador no piensa.

La ciencia de la computacion es la ciencia del procesamiento de la informacion. El
ordenador es una herramienta, como los telescopios lo son para la astronomia.

Ahora haremos una serie de actividades para llevar al aula, sin ordenador, para entender el
procesamiento de la informacién y ver cémo funciona esta herramienta.

https://www.youtube.com/embed/ZJ2R IWFuDI

Al llevar a cabo las actividades en el aula es fundamental dejar tiempo para que el alumnado sea
capaz de generar alguna respuesta. Recordemos que estamos en la fase de instruccién.

Pautas recomendadas:
e No dar respuestas preparadas

e Jugar con preguntas
e Darles la oportunidad de encontrar soluciones por si mismos/as
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Informacion adicional a las

actividades

Coédigo binario

Imagina que quieres comunicarte con alguien, pero no puedes hablar ni escribir en letras y
palabras como lo estamos haciendo ahora. En su lugar, puedes usar un lenguaje especial llamado
codigo binario. Este lenguaje esta compuesto Unicamente por dos numeros: el 0y el 1.

El cédigo binario se basa en el sistema de numeracion posicional, al igual gue el sistema
decimal que usamos normalmente, pero en lugar de tener 10 digitos (0 al 9), el cédigo binario solo
tiene dos digitos: 0 y 1. Estos digitos se llaman "bits".

Cada numero o caracter que queremos representar se traduce a una secuencia de ceros y unos.
Por ejemplo, el nUmero 5 en binario se representa como 101. Esto significa que tenemos un 1 en el
lugar de las unidades, un 0 en el lugar de las decenas y un 1 en el lugar de las centenas.
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Codigo Binario
Un bit puede tener el valor @ 0 o

Segun su posicion cada bit vale el doble que el anterior

Valor 128 64 32 16 8 4 2 1
Blobolooo 18
00000000 0ol Joo! I 1o
000000] 1 k5 @ Q@@= 73
@@ @)= 4 QO @= 145
D@ Q@@= 25 00000000- ::

De esta manera, usando combinaciones de ceros y unos, podemos representar cualquier
numero, que queramos en cédigo binario.

El cédigo binario es muy importante en informatica porque los ordenadores entienden y
procesan la informacién en forma de ceros y unos, la corriente eléctrica pasa o no pasa. Todos los
programas y datos en un ordenador se almacenan y procesan utilizando el cédigo binario.

Contenidos relacionados:
Matematicas-nimeros:

e Explorando numeros en otras bases
e Representando nimeros en base dos

Matematicas-algebra:
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e Siguiendo un patrén secuencial y describiendo una regla para ese patrén
e Patrones y relaciones en potencia de dos

Destrezas:

e Contar
e Comparar
e Secuenciar

Edades:
A partir de 7 afios
Materiales:

Cartulinas, rotuladores

Codificar texto

Hemos entendido cémo representar cualquier nimero, en esta ocasién aprenderemos como se
almacenan y transmiten los textos.

Para esta tarea representaremos cada letra con un codigo binario y a partir de ahi podremos
codificar un texto entero. Necesitamos un acuerdo previo, una equivalencia comun de numero
y letra.

Como actividad para clase no usaremos la correspondencia estandar ( ASCIl), sino una
simplificada.
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AlO N|14
B|1 o|15
Ccl2 P[16
D|3 Q|17
El|4 R([18
Fls S|19
G|6 T|20
H|7 U|21
18 V|22
J|9 W|23
K|[10 X |24
LM Y |25
M([12 Z|26
N[13

Contenidos relacionados:
Matematicas-nimeros:

e Explorando numeros en otras bases
e Representando numeros en base dos

Matematicas-algebra:

e Siguiendo un patrén secuencial y describiendo una regla para ese patrén
e Patrones y relaciones en potencia de dos

Destrezas:
e Contar

e Comparar
e Secuenciar
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Edades:
A partir de 7 anos
Materiales:

e Pepel, cartulinas, rotuladores

Codificar y comprimir imagenes

Ademas de numeros y letras, las imagenes son otra informacién |mportante que procesan los
' ' . I ittty ¥~ LemmmifT T T T e -~~~ "7a eficiente.

| Q{ﬂ!..”l’//&/};.

Para el trabajo en el aula nos limitaremos a la codificacién en blanco y negro ya que es
facilmente representable.

Las imagenes en blanco y negro estdn compuestas por una serie de puntos llamados pixeles.
Cada pixel puede ser de dos colores: blanco o negro. La codificacién en cddigo binario se basa en
representar cada pixel como un bit, que puede ser 0 o 1.

Imaginemos gue tenemos una imagen en blanco y negro de 8 pixeles de ancho por 8 pixeles
de alto. Esto significa que hay un total de 64 pixeles en la imagen. Para codificarla, necesitariamos
64 bits (unos y ceros).
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Por ejemplo, si tenemos un pixel blanco, lo representamos con el nimero 0 en binario, y si
tenemos un pixel negro, lo representamos con el nimero 1 en binario.

Asi, si tuviéramos una imagen en blanco y negro completamente blanca, la codificacién binaria
seria una secuencia de 64 ceros (00000000...0000).

Si tuviéramos una imagen en blanco y negro completamente negra, la codificacién binaria seria
una secuencia de 64 unos (11111111...1111).

Solo hace falta lapiz y papel para codificar una imagen.

El cédigo resultante puede ser muy largo y repetitivo. Gracias a ello tenemos la oportunidad de
introducir la compresiéon de imagenes, y de entender que significa.

Contenidos relacionados:
Matematicas:

e Formas y ubicacion
Tecnologia:

e Usar nUmeros enteros para representar otros tipos de datos
e Reducir el espacio que se usa para datos repetitivos

Destrezas:

e Contar
e Graficar

Edades:
A partir de 7 afos
Materiales:

e Papel cuadriculado, rotuladores

Control del error. Método de verificacidn

Cuando los datos se almacenan en un disco o se transmiten de un ordenador a otro, generalmente
asumimos que los datos no cambian en el proceso. Pero, a veces, las cosas salen mal y los
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datos se modifican accidentalmente.

Imagina que estas enviando un mensaje muy importante a una amiga, pero durante el proceso de
envio, algunos bits cambian. Esto puede hacer que el mensaje llegue incorrecto o incompleto.
Para evitar eso, se utiliza un método llamado control de error o verificacion.

El control de error con cédigo binario funciona agregando algunos bits extra al mensaje que se va
a enviar. Estos bits extra se llaman bits de paridad. La paridad se refiere a si algo es par o impar.

En esta actividad te presentamos un ejemplo sencillo para llevar al aula de cémo funciona el
control de error con cédigo binario utilizando bits de paridad adecuada. Hay otros métodos mas
complejos y avanzados para detectar y corregir errores en la transmisién de datos, pero la idea
principal es utilizar bits extra para verificar si los datos llegaron correctamente.

De esta manera, el control de error con cédigo binario nos ayuda a asegurarnos de que los
mensajes que enviamos lleguen sin errores y podamos confiar en la informacién recibida.

Contenidos relacionados:
Matematicas-numeros:
e Exploracién de coémputo y estimacién.
Matematicas-Algebra:
e Exploracién de patrones y relaciones, buscando un valor que falta
Matematicas:
e Filas y columnas, coordenadas
Tecnologia:
e Validar datos
Destrezas:

e Contar
e Reconocer numeros pares e impares

Edades:

e A partir de 7 afios
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Materiales:

e Un conjunto de 36 cartas con imanes y coloreadas de un solo lado
e Una pizarra metalica (un pizarrén blanco funciona muy bien) para la demostracion

Red de clasificacion

A pesar de gue los ordenadores son rapidos existe un limite, en cuanto a la rapidez, con la que
pueden resolver problemas.

Una manera de acelerar el proceso consiste en utilizar diversos ordenadores para resolver
diferentes partes de un problema.

En esta actividad vamos a utilizar una metodologia llamada Redes de Ordenamiento, que
realizan diversas comparaciones y ordenamientos al mismo tiempo con el objetivo de agilizar la
tarea.

Imagina que tienes una caja llena de juguetes diferentes, y quieres ordenarlos por su tamafo. Una
red de clasificacién es como un sistema que te ayuda a hacerlo.

En una red de clasificacién, tienes varios "nodos" o "cajas" que estan conectados entre si. Cada
nodo realiza una tarea, por ejemplo, comparar el tamafo de dos juguetes y decidir cual es mas
grande. Estos nodos trabajan juntos para ordenar los juguetes.

El proceso funciona de la siguiente manera: colocas los juguetes en la red y comienzan a pasar de
un nodo a otro. Cada nodo compara el tamafo de los juguetes que recibe y los envia al nodo
adecuado en funcién de su tamano. Por ejemplo, si tienes un nodo que compara juguetes y decide
cual es mas grande, enviard el juguete méas grande al nodo correspondiente para los juguetes
grandes y el juguete mas pequerio al nodo para los juguetes pequefios.

A medida que los juguetes pasan de nodo en nodo, se van clasificando y ordenando seguln su
tamanfo. Al final del proceso, los juguetes habran sido colocados en diferentes "cajas" segun su
tamano, desde el mas grande hasta el mas pequeno.

Una red de clasificacion se puede utilizar para ordenar diferentes cosas, no solo juguetes. Por
ejemplo, se puede usar para ordenar niUmeros de menor a mayor o para clasificar objetos en
categorias diferentes, como clasificar frutas segun su color.
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Una red de clasificaciéon puede ser mucho mas compleja en la realidad, con muchos mas nodos y
funciones especificas. Pero la idea bésica es que los nodos trabajan juntos para comparary
ordenar los elementos.

Contenidos relacionados:
Matematicas-numeros:

e Explorando nimeros: Mayor que y menor que
Matematicas-algebra:

 Patrones y secuencias
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Destrezas:

Comparar numeros y trabajar con rangos
Deducir

Desarrollo de Algoritmos

Cooperacion en la solucién de problemas

Edades:
A partir de 10 anos

Materiales:

Esta es una actividad grupal y se lleva a cabo al aire libre.
Tiza

Papel, rotuladores

Reloj

Para saber mas: UC Computer Science Education:

https://www.youtube.com/embed/VpDDPWVn5-Q
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Juegos de mesa

Los juegos de mesa son siempre un buen recurso para practicar habilidades y destrezas como la
ldgica, la estrategia o la resolucion de problemas. Muchas de estas destrezas estan
directamente relacionadas con el pensamiento computacional. Encontraras en el mercado una
amplia oferta de juegos que puedes llevar al aula.

Con al dotacién Escuela 4.0 que ha llegado a tu centro tienes acceso a varios juegos de mesa que
son especificos para trabajar el pensamiento computacional . Estdn organizados por niveles y
también por el tipo de destreza que se trabaja con ellos.

Puedes consultalos en la web escuela40aragon.es en el menu "Desenchufadas"
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REAs desenchufados
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En la web Escuela 4.0 tienes situaciones de aprendizaje adaptadas al curriculo aragonés en forma

de REA. Accede a ello a través de la web escuela40aragon.es en el apartado " Recursos"

Buscar REA

Niveles Educatives v Areas v Herramientas Tecnoldgicas
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