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Introduccién a Pensamiento Computacional

Si bien el nombre “Pensamiento Computacional” podria sugerir que es una tematica exclusiva para
personas del ambito de la Computacion, no lo es. Refiere a tomar un problema complejo y dividirlo en
problemas mas pequenos y manejables, es lo que se llama descomposicion. Cada uno de ellos puede
ser analizado en forma individual, considerando como se han resuelto problemas similares
anteriormente. Esto se denomina reconocimiento de patrones. Se trata también de concentrarse en los
hechos y datos importantes, ignorando Lo irrelevante, esta es la nocidn de abstraccion. Luego, se puede
disenar un conjunto de pasos para resolver cada uno de esos problemas mas pequenos, o sea, disenar
el o los algoritmos.

Formalicemos un poco. Hay muchas definiciones y conceptos relacionados al pensamiento
computacional:

Jeannette Wing senala que el pensamiento computacional es una habilidad fundamental para todos e
incluye resolver problemas, disenar sistemas y entender el comportamiento humano. Se usan los
procesos de abstraccion y de descomposicion *.

Otra definicion refiere a que el pensamiento computacional es un proceso de resolucion de problemas
que tiene,entre otras, las caracteristicas de

- formular problemas de forma que permitan el uso de una computadora y otras herramientas para
ayudar en su resolucion,

- organizar y analizar logicamente datos,
- automatizar soluciones a traves del pensamiento algoritmico (como una serie ordenada de pasos),
- representar datos a través de abstracciones como modelos o simulaciones,

- identificar, analizar e implementar posibles soluciones para alcanzar la mas efectiva y eficiente
combinacion de pasos y recursos,

- generalizar y transferir este proceso de resolucion a una amplia variedad de problemas.

El pensamiento computacional tambien esta relacionado con habilidades o competencias tales como
2.

- la confianza en el manejo de la complejidad,

- la persistencia en el trabajo con problemas dificiles,

- la tolerancia a gestionar problemas abiertos y

- la habilidad para comunicar y trabajar con otras personas para alcanzar una solucion o meta.

El pensamiento critico y las habilidades de resolucion de problemas son competencias esenciales que
los estudiantes requieren para desempenarse en ambientes complejos como los actuales.

1 J. Wing, “Computational thinking”. Communications of the ACM, Vol. 49, No. 3, March 2006.
2 CSTA: Operational Definition of Computational Thinking for K-12 Education,
https://csta.acm.org/Curriculum/sub/CurrFiles/CompThinkingFlyer.pdf. Accedido Agosto 2017.
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SECUENCIA 1 -

CLASE1

e

COLABORACION
Dimension: Gestion de desafios y dinamicas de grupo.

COMPETENCIA RGA3 SUGERIDA

} PROPOSITOS

= Introducir el Pensamiento Computacional a
traves de un desafio interactivo de presentacion.

SINTESIS DE LA JORNADA

Secuencia de actividades pensada para introducir al
grupo a la definicion operativa del Pensamiento
Computacional.

m' MODALIDAD

-> Colectiva

RECURSOS

Pantalla, televisor o equipo para proyectar.
Laptop.

Conexion a internet.

PADLET(muro colaborativo digital)
Mindomo(mapa mental colaborativo digital)

‘X A X7

DESARROLLO:
ACTIVIDAD 1

Creacion colectiva de un avatar que identifique al
docente.

Esta actividad busca dar al estudiante un lugar
protagonico dentro de la clase. A su vez esta pensada
desde la definicion operativa del Pensamiento
Computacional.

a) El docente ingresa al siguiente link:
https://avachara.com/avatar_es/ (herramienta
para crear avatares en linea)

Selecciona el idioma al pie de la pagina,
mostrandole a los alumnos como se hace.
Plantea un desafio:

“Crear un avatar que identifique al docente .”
Para ello el docente formulara preguntas que
introduzcan al alumno en todos los aspectos
de una persona: fisico, emocional, intereses,

b)

- T

-

i
| Las actividades propuestas permiten aproximar al
estudiante al Pensamiento Computacional
= descomposicion del problema: crear un avatar
que identifique al docente, realizandolo por partes
para llegar al producto final,
algoritmos:secuencia de pasos para llegar al sitio
web, para crear el avatar, para subir el avatar al
FADLET
reconocimiento de patrones; mecanismas del
uso del mouse de la computadora
abstraccion: al confeccionar el avatar los
astudiantas deberan focalizar en lo importanta,
dejando de lado Lo superfluo () seleccionar el
color de cabells independiente del peinado).
Laos docentes pueden utilizar estas actividades para
abordar contenidos del programa de Lengua;
| =2 Oralidad:hablar espontaneamente con iniciativa
Y verbal sostenida, mantener la tematica, respetar
turnos.escuchar atentamentes

%
Y
ot
,
e,

ey

e
-

IEMCIAS PARA LOS DOCENTES %

|
g

etc. En esta oportunidad los ayudara a focalizar en el aspecto fisico para poder construir el avatar.

3 RGA (Red Global de Aprendizajes).
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Comenzar la construccion:

O Los alumnos indicaran si el docente es hombre o mujer.

[ El Docente preguntara a los alumnos el procedimiento para seleccionar el sexo del
avatar en la pantalla. Con la pregunta se busca la identificacion del uso de patrones
(secuencia de movimientos con el mouse, que permiten hacer una seleccion en la
computadora y que los estudiantes ya conocen de otros usos) .

[ Seleccionar “elijo cara” y construir el avatar colaborativamente, observando al docente y

seleccionando color de piel, forma de la cara, 0jos, nariz, cejas, pelo.etc.

Guardar el avatar, haciendo click en la camara de foto que esta debajo.

La imagen guardada se “arrastra” al escritorio para conservarla.

El Docente sube esa imagen a CREA2 en un PADLET* (muro colaborativo en linea)
enlazado, indicando a los estudiantes como usarlo para cumplir con el “Desafio 1" que se
les asignara.

My Wy N

ACTIVIDAD 2

) { Metacognicion:

Para finalizar la actividad se destina un espacio para que “los estudiantes tomen conciencia sobre como
ha sido su proceso de aprendizaje”. (Garcia Cancino, 2017).

Realizar las siguientes preguntas para promover la metacognicion:

¢Qué comenzaron a aprender hoy?

<Como trabajaron?

¢<Qué estrategias ayudaron a cumplir con el desafio de la jornada?
<Como se sintieron?

¢<Queé actitudes del grupo favorecieron la clase de hoy?

‘El aprendizaje progresa cuando el aprendiz comprende el proceso de aprender y conoce lo que conoce,
como lo conoce y lo que necesita conocer.(Pérez Gomez, 2012)

Organizar las respuestas en un Mindomo® que contenga las preguntas y que retomaran semana a
semana

DESAFiO 1

% Actividad para realizar INDIVIDUALMENTE en el correr de la semana y subir al aula CREA2 en un
espacio donde el docente enlaza el PADLET creado para la clase 1.

TITULO DE LA TAREA: “Presentacion”

Usando esta herramienta: https.//avachara.com/avatar_es/ crea un avatar que te identifique.
Sube al PADLET , que es un muro digital, tu avatary preséntate con tu nombre y edad.

4 PADLET de ejemplo: https://es.padlet.com/rosarioschunk1/tzdmv5yckuzy
* Mindomo de ejemplo.
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f/:_ SUGERENCIAS PARA LOS DOCENTES \\
e |as evidencias son pruebas manifiestas del proceso de
aprendizaje, debemos recolectarlas a lo largo de todo el
caming,
s Es conveniente prever las técnicas y los instrumentos
necesarios para recolectar evidencias del proceso de

aprendizaje.
- 4

MATERIALES DE CONSULTA:

Badia, Antoni, Garcia, Consuelo, Incorporacion de las TIC en la ensenanza y el aprendizaje
basados en la elaboracion colaborativa de proyectos RUSC. Universities and Knowledge Society
Journal [en lineal 2006, 3 (octubre) : [Fecha de consulta: 12 de agosto de 2017l Disponible
en<http:.//www.redalyc.org/articulo.oa?id=78030211> ISSN

Bateson, G. (1980). Pasos hacia una ecologia de la mente. Seccion Una teoria del juego y la fantasia.
Editorial Luminari. ISBN

Bell Tim, Witten lan, Fellows Mike. Adaptacion Adams R, McKenzie J (2008) Computer Science
Unplugged (www.csunplugged.org).

Brennan, Karen, Resnick, Mitchel. (2012). Nuevos marcos de referencia para estudiar y evaluar el
desarrollo del Pensamiento Computacional. Documento presentado en el encuentro anual de la
*American Educational Research Association”, AERA 2012, Vancouver, BC, Canada.

Buzan, T. (2007). Mindomo. Disponible en: https.//www.mindomo.com/es/

Cao,N;Searchfield,G; SeseN; Bala,D; YangsS, Broder, M. Padlet. Disponible en
https://es.padlet.com/.

Ceibal, Laboratorios Digitales (2017). MOOC Pensamiento Computacional. Montevideo. Uruguay.

CEIP. Departamento de Tecnologia Educativa y CEIBAL. Coordinacion Nacional de Formacion y
Contenidos Digitales. (2016). Tutorial de Usuario para CREA2. Disponible en:
https.//drive.google.com/file/d/1el plc8loPIs1TPRILINGX1FDGzs4QgX0/view

Designalikie. Avachara. Disponible en: https.//avachara.com/avatar_es/

Garcia Cancino, E. (2017). Una propuesta sobre la estructura del cuestionamiento para enriquecer el
proceso de aprendizaje.

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) (2017) “El
Pensamiento Computacional en la Ensenanza Obligatoria. Gobierno de Espana. Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte.

Pérez Gémez, Angel Luis (2012). «Capitulo 1. La era digital. Nuevos desafios educativoss. Educarse
en la era digital.
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Wing, Jeannette (2000) Computational Thinking. Disponible en:
http:.//www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www./publications/\Wing06.pdf

Zapotecatl  LopezJorge  Luis. (2014) Pensamiento = Computacional.Disponible  en
www.pensamientocomputacional.org Puebla, México.
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SECUENCIA 1 - CLASE 2

[]
A

2

57
- COLABORACION
Dimension: Gestion de desafios y dinamicas de grupo.

COMPETENCIA RGA® SUGERIDA

} PROPOSITOS

Ensenar a concentrarse en lo fundamental ignorando lo
irrelevante para resolver un problema: ABSTRACCION

SINTESIS DE LA JORNADA

Se presenta una secuencia de actividades para realizar
ejercicios de reduccion de la complejidad, mediante la
eliminacion de detalles innecesarios. Se busca
desarrollar la capacidad de aislar los detalles que son
relevantes para el problema en cuestion.

u MODALIDAD

-> Colectiva

RECURSOS

Pantalla, televisor o equipo para proyectar.
Laptop.

Conexion a internet.

Adivinanzas y juegos en linea.
Mindomo(mapa mental colaborativo digital)

‘X A X7

DESARROLLO:

ACTIVIDAD 1. Juego de adivinanzas

El docente presentara un juego de adivinanzas( enlazadas en cada titulo):

e ADIVINANZA 1: DESCUBRE EL PAIS

https.//es.educaplay.com/juego/3557501-adivina_que_pais_es.html#!

e ADIVINANZA 2:DESCUBRE EL CUERPO GEOMETRICO
https.//es.educaplay.com/juego/3557738-adivina_gue_cuerpo_geometrico_es.html#!

e ADIVINANZA 3: DESCUBRE EL NUMERO

https.//es.educaplay.com/juego/3557388-adivina_que_numero_es.html#!

ACTIVIDAD 2: Reflexion

Luego de jugar, se analizara la informacion que aportd cada adivinanza, cuales fueron los datos
relevantes, cuales se dejaron fuera, cual fue el dato clave que les permitié cumplir con el desafio de las
adivinanzas, por qué. (Por ejemplo en el caso de la adivinanza del numero, con las dos ultimas pistas ya

® RGA (Red Global de Aprendizajes).
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se podia descubrir la respuesta.)
En el caso de la adivinanza del pais, con una sola pista hubiese alcanzado para conocer la respuesta.

ACTIVIDAD 3. Un poco mas de adivinanzas

En esta ocasion se presentan imagenes de animales construidas con el tangram para identificar y
relacionar con sus hombres

e Juegan con imagenes de animales

Se promueve la reflexion critica mediante preguntas.La orientacion a la reflexion colectiva puede
realizarse analizando que por ejemplo, para reconocer el gato, tenemos que saber que tiene como
caracteristicas destacadas la cola y orejas puntiagudas, esas son caracteristicas relevantes, no tenemos
que saber si maulla alto o bajo, o si le gusta el pescado para reconocerlo.

i) { Metacognicion:

Para finalizar la actividad se destina un espacio para que ‘los estudiantes tomen conciencia sobre como
ha sido su proceso de aprendizaje”. (Garcia Cancino, 2017).
Realizar preguntas sobre qué se aprendid en la jornada y cdmo, para promover la metacognicion.

Organizar las respuestas en el Mindomo que comenzaron la semana 1.

DESAFIO 2

% Formar equipos, elegir un objeto, pais, animal, etc. y crear una adivinanza usando en las premisas
los datos relevantes.

Subir la adivinanza creada por cada equipo al foro “Adivina Adivinador” de CREA2 que previamente fue
creado por el docente.

Jugar con los otros equipos cuidando que las respuestas queden vinculadas a las adivinanzas, usando el
espacio para “‘comentario”.

MATERIALES DE CONSULTA:

e Badia, Antoni, Garcia, Consuelo(2006). Incorporacion de las TIC en la ensenanza y el aprendizaje
basados en la elaboracion colaborativa de proyectos RUSC. Universities and Knowledge Society
Journal [en lineal 2006, 3 (octubre) : [Fecha de consulta: 12 de agosto de 20171 Disponible en:
<http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=78030211> ISSN

e Bell Tim, Witten lan, Fellows Mike. Adaptacion Adams R, McKenzie J (2008) Computer Science
Unplugged (www.csunplugged.org).

e Brennan, Karen, Resnick, Mitchel. (2012). Nuevos marcos de referencia para estudiar y evaluar el
desarrollo del Pensamiento Computacional. Documento presentado en el encuentro anual de la
*American Educational Research Association’, AERA 2012, Vancouver, BC, Canada.

e Ceibal, Laboratorios Digitales (2017). MOOC Pensamiento Computacional. Montevideo. Uruguay.
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Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) (2017) . El
Pensamiento Computacional en la Ensehanza Obligatoria. Gobierno de Espana. Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte.

Buzan, T. (2007). Mindomo. Disponible en: https.//www.mindomo.com/es/

Oyhenard, G (2018). ADIVINA, ;Qué cuerpo geometrico es? Educaplay. ADR Formacion.
Disponible en:
https.//es.educaplay.com/es/recursoseducativos/3557738/htmls/adivina_el_cuerpo_geometri
co.htm#

Oyhenard, G (2018). Relaciona los animales. Educaplay. ADR Formacion. Disponible en
https.//es.educaplay.com/es/recursoseducativos/3561169/relaciona_los_animales.htm

Schunk, R (2018). ADIVINA, ¢ Qué pais es?Educaplay. ADR Formacion. Disponible en
https.//es.educaplay.com/es/recursoseducativos/3557501/htmls/adivina_que_pais_es.htm#!

Schunk, R (2018). ADIVINA, ; Qué numero es? Educaplay. ADR Formacion. Disponible en :
https.//es.educaplay.com/es/recursoseducativos/3557388/htmls/adivina_que_numero_es.ht
m#!

Wing, Jeannette (2000) Computational Thinking. Disponible en:
http://www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www/publications/Wingo6.pdf

Zapotecatl  LopezJorge  Luis. (2014) Pensamiento = Computacional.Disponible  en
www.pensamientocomputacional.org Puebla, México.
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SECUENCIA 1 - CLASE 3

COMPETENCIA RGA’” SUGERIDA

e

A58
‘ COLABORACION
Dimension: Gestion de desafios y dinamicas de grupo.

} PROPOSITOS w MODALIDAD

=> Ensenfar a partir los datos, procesos o problemas - Colectiva
con un juego en linea, en partes mas simples: | e
DESCOMPOSICION. T
____________________________________________________ g
SINTESIS DE LA JORNADA RECURSOS

Pantalla, televisor o equipo para proyectar.
Laptop.

Conexion a internet.

Akinator https://es.akinator.com/
Mindomo(mapa mental colaborativo digital)

A partir de un juego en linea descubriran cémo utilizar
la estrategia de descomposicién de problemas.

‘X A X7

DESARROLLO:
ACTIVIDAD 1. Akinator

La clase se dividira en dos equipos. Cada uno de ellos pensara un personaje famoso y lo
anotara en un papel.

El docente juega con Akinator (un genio de la web que adivina los personajes elegidos
por los jugadores a traves de preguntas claves). ingresando al siguiente link:
https.//es.akinator.com/

Prestar atencion que esté activado el Modo Infantil en la parte inferior izquierda de la

@ Activar pagina para evitar preguntas inadecuadas a la edad de los estudiantes.
Modo infantil

El equipo 1 comienza a responderle a Akinator, mientras que el equipo 2 intenta adivinar el personaje
antes que él. Luego intercambian los roles.

ACTIVIDAD 2: Reflexion Critica

Luego de jugar, se analizara la estrategia utilizada por el programa de Akinator y las estrategias
utilizadas por el grupo adversario, poniendo énfasis en la descomposicion de problemas.
Para eso se utilizaran preguntas que promuevan la reflexion critica.

" RGA (Red Global de Aprendizajes).
10
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Una de las estrategias que se observaran es el tipo de preguntas que se formulan, ya que las preguntas
mas generales como ;es hombre o mujer? permiten descartar mayor numero de personas, (vive? ;es
cantante? Y asi sucesivamente.

Metacognicion:

Para finalizar la actividad se destina un espacio para que ‘los estudiantes tomen conciencia sobre como
ha sido su proceso de aprendizaje”. (Garcia Cancino, 2017).
Realizar las siguientes preguntas para promover la metacognicion:

¢<Qué aprendieron hoy?

<Como lo aprendieron?

cQué les ayudo a resolver el problema de hoy?

<Como se sintieron frente a este aprendizaje?

¢<Qué actitudes del grupo favorecieron la clase de hoy?

Organizar las respuestas en el Mindomo que comenzaron la semana 1.

DESAFIO 3

% Conviértete en Akinator, el genio de tu clase.

Siguiendo el método trabajado en la clase, pensar al menos 20 preguntas que permitan
descubrir el personaje. Jugar en clase y mejorar las preguntas para adivinar cada vez mas rapido.

MATERIAL DE CONSULTA:

e Badia, Antoni, Garcia, Consuelo, Incorporacion de las TIC en la ensenanza y el aprendizaje
basados en la elaboracion colaborativa de proyectos RUSC. Universities and Knowledge Society
Journal [en lineal 2006, 3 (octubre) : [Fecha de consulta: 12 de agosto de 2017l Disponible
en<http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=78030211> ISSN

e Bell Tim, Witten lan, Fellows Mike. Adaptacion Adams R, McKenzie J (2008) Computer Science
Unplugged (www.csunplugged.org).

e Brennan, Karen, Resnick, Mitchel. (2012). Nuevos marcos de referencia para estudiar y evaluar el
desarrollo del Pensamiento Computacional. Documento presentado en el encuentro anual de la
*American Educational Research Association”, AERA 2012, Vancouver, BC, Canada.

e Buzan, T. (2007). Mindomo. Disponible en: https://www.mindomo.com/es/

e Ceibal, Laboratorios Digitales (2017). MOOC Pensamiento Computacional. Montevideo. Uruguay.
e Elokence.com. (2007). Akinator. Disponible en: http://es.akinator.com/

e Fluky. Ruleta. Disponible en: http://fluky.io/

e Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) (2017) “El
Pensamiento Computacional en la Ensenanza Obligatoria. Gobierno de Espana. Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte.
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Kainoki Kaede (2014).Akinator-Yagjuu.limagen en lineal subida a Flickr
[https.//www.flickr.com/IDisponible:https.//www flickr.com/photos/kainokikaede/12611876925
. [Accesada el 10 de febrero de 20201

Portal de Educacion Inicial y Primaria: Educapeques. Puertollano, Ciudad Real,
Espana.https.//www.educapeques.com/escuela-de-padres/el-valor-del-juego-como-herramie
nta-de-aprendizaje.html [Accesado el 8 de marzo del 2018]

ProfeDeELE.es. Personajes famosos. Disponible en
https.//www.profedeele.es/profesores/fichas-personajes-famosos/

Red Global de Aprendizajes. [Fecha de consulta: 12 de agosto de 20171 Disponible en linea :
http://redglobal.edu.uy/language/es/inicio/

Wing, Jeannette (2000) Computational Thinking. Disponible en:
http://www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www/publications/Wingo6.pdf

Zapotecatl  LopezJorge  Luis. (2014) Pensamiento = Computacional.Disponible  en
wWWww.pensamientocomputacional.org Puebla, México.
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2018-Pensamiento Computacional 4to, 5to y 6to

SECUENCIA 1 - CLASE 4

COMPETENCIA RGA® SUGERIDA

P
COLABORACION

Dimension: Gestion de desafios y dinamicas de grupo.

}PROPC’)SITOS W MODALIDAD

A partir de sus vivencias,ensefar a reconocer - Colectiva
PATRONES y suimportancia en laresolucionde | _______ e
problemas. * %0l
____________________________________________________ a-\n
SINTESIS DE LA JORNADA ‘ RECURSOS
Se presenta una secuencia de actividades para realizar - Pantalla, televisor o equipo para proyectar.
ejercicios de reconocimiento de patrones vinculado a - Laptop.
las emociones y experiencias de los estudiantes. - Conexion a internet.
- Corto:
“Hechizada"https://www.youtube.com/wat
ch?v=-aXfIXly3zA&t=5s
- Mindomo(mapa mental colaborativo digital)

ﬁ‘ SUGERENCIAS PARA LOS DOCENTES \
DESARROLLO:

Resaltar los patrones que los estudiantes ya
reconocen respecto a la tematica del corto.

ACTIVIDAD 1: “Hechizada" = Se sugwere abordar  los sentimientos de las
protagonistas rabia, envidia, adio,
arrepentimientn,  amor,  tristeza,  alegra

Visionado de video sobre emociones . mediante un dialege con los estudiantes sobre

: L AL . elvideo,
?e pro_yecta:ra el siguiente corto: > Un patrdn es una én de elementos
Hechizada {auditivos, gestuales, groficos) que s construye

siguienda una regla que puede ser de repeticion

S I 4 el . dei | £ o recumencia. En pensamients computacional
€ analizara el mensaje que daeja el corto. strve para identificar estructuras de un probleme

resualto anteriormente v que uliliza pora resolver
un nuevo problema’ (Revista Educacion a

\ Distancia. Setiembre de 2015 /

ACTIVIDAD 2: Reflexion

8 RGA (Red Global de Aprendizajes).
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El docente propone, a traveés de preguntas, una reflexion que oriente al reconocimiento de patrones.
Un enfoque posible seria:

El video no es hablado, ni escrito, sin embargo se entiende. ;Por que?

¢<Qué emociones sintieron los personajes? ;Como las reconocen?

Se orientara el analisis de los patrones que permiten reconocer las emociones en la cara (rasgos
fisicos o gestuales). Ejemplo: posicion de las cejas, ojos y boca.

Se analiza observando imagenes de la pelicula coémo identificaron esos rasgos y que es
necesario conocerlos para poder comprender el corto.

¢<Donde reconocen cada
emocion?

e TRISTEZA
SORPRESA
ALEGRIA
RABIA
MIEDO

ACTIVIDAD 3: Juego: “Adivina como me siento”.

Proponer a los estudiantes que piensen en una emocion y la actuen con una cara que la represente. Los
demas estudiantes y el docente deberan adivinar de qué emocion se trata. luego contaran una posible
situacion que los hace sentir asi.

' Metacognicion:

Para finalizar la actividad se destina un espacio para que “los estudiantes tomen conciencia sobre como
ha sido su proceso de aprendizaje”. (Garcia Cancino, 2017).
Realizar las siguientes preguntas para promover la metacognicion:

¢Qué aprendieron hoy?

¢Como lo aprendieron?

cQué les ayudo a resolver el problema de hoy?

.Como se sintieron frente a este aprendizaje?

¢Qué actitudes del grupo favorecieron la clase de hoy?

Organigar las respuestas en el Mindomo que comenzaron la semana 1.
DESAFIO 4
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% Para resolver problemas de ortografia también podemos reconocer, nombrar, comparar y
clasificar reglas: Descubre la regla ortografica en cada uno de los casos. Luego escribe las palabras del
dictado en forma correcta:

BOMBON - TAMBIEN- ALAMBRE f/:{ I
(DICTADO DE VOZ : CAMBIAR) SUGERENCIAS PARA LOS DOCEMTES

. Si el desafio se envia como tarea domiciliaria, se
HIELO -- HUERTA- HIERRO - HUESPED) sugiere trabajar con el mismo en el aula CREA2
(DICTADO DE VOZ: HIERBA - HUESO) y subir archivos de audio con las palabras
dictadas. Es muy sencille hacerlo con el celular.

CANTABA - CAMINABA - BAILABA
(DICTADO DE VOZ: COCINABA) \ /

MATERIAL DE CONSULTA:

e Badia, Antoni, Garcia, Consuelo, Incorporacion de las TIC en la ensenanza y el aprendizaje
basados en la elaboracion colaborativa de proyectos RUSC. Universities and Knowledge Society
Journal [en lineal 2006, 3 (octubre) : [Fecha de consulta: 12 de agosto de 2017l Disponible
enx<http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=78030211> ISSN

e Bell Tim, Witten lan, Fellows Mike. Adaptacion Adams R, McKenzie J (2008) Computer Science
Unplugged (www.csunplugged.org).

e Brennan, Karen, Resnick, Mitchel. (2012). Nuevos marcos de referencia para estudiar y evaluar el
desarrollo del Pensamiento Computacional. Documento presentado en el encuentro anual de la
*American Educational Research Association”, AERA 2012, Vancouver, BC, Canada.

e Buzan, T. (2007). Mindomo. Disponible en: https.//www.mindomo.com/es/
e Ceibal, Laboratorios Digitales (2017). MOOC Pensamiento Computacional. Montevideo. Uruguay.

e Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) (2017) "El
Pensamiento Computacional en la Ensenanza Obligatoria. Gobierno de Espana. Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte.

e Red Global de Aprendizajes. [Fecha de consulta: 12 de agosto de 2017l Disponible en linea :
http://redglobal.edu.uy/language/es/inicio/

e NoteBookCast. Pizarra Online Compartida. Disponible en: https.//www.notebookcast.com/es/

e Penaflor Monica. (2017). Hechizada. (Publicacion de video) Disponible en
https.//www.youtube.com/watch?v=16k67dganAY

e \Wing, Jeannette (2000) Computational Thinking. Disponible en:
http://www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www/publications/Wingo6.pdf

e Zapotecatl LopezJorge Luis. (2014) Pensamiento = Computacional.Disponible  en
wWwWWw.pensamientocomputacional.org Puebla, México
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2018-Pensamiento Computacional 4to, 5to y 6to

SECUENCIA 1 - CLASE 5

COMPETENCIA RGA® SUGERIDA

P
COLABORACION

Dimension: Gestion de desafios y dinamicas de grupo.

}PROPOSITOS W MODALIDAD

=> Aproximar al estudiante al concepto de > Individual
ALGORITMO, identificando el conjunto de pasos | e
para construir un origami. > ol
____________________________________________________ $\n
SINTESIS DE LA JORNADA RECURSOS

Pantalla, televisor o equipo para proyectar.
Laptop.

Conexion a internet.

Video de cocina.

Papel y drypens

Mindomo(mapa mental colaborativo digital)

Construccion de un origami que muestre como es
posible automatizar soluciones a traves del
pensamiento algoritmico, como una serie ordenada de
pasos. Se busca, con esta actividad, identificar, analizar
e implementar posibles soluciones con el objeto de
encontrar la combinacion de pasos y recursos mas
eficiente y efectiva.

\ 2020 2020 2

DESARROLLO:
ACTIVIDAD 1 Construccion de un origami.

Siguiendo un tutorial el Docente puede ir indicando paso a paso o utilizar un video:

Cara de gato de origami facil

Ejemplo 1:

° RGA (Red Global de Aprendizajes).
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Parte trasera Parte delantera

Paso 1: Doblamos el papel por la mitad formando un triangulo.

Paso 2: Volvemos a doblar nuestro triangulo otra vez, este doble servira para marcar una linea central
que servira de guia. Desdoblamos.

Paso 3: Doblamos las dos puntas del triangulo hacia arriba pero solo hasta la mitad de la linea, estos
dobles seran las orejas del gato.

Paso 4: Doblamos el pico que nos queda en la zona superior hacia abajo

Paso 5: Le damos la vuelta, y ya tenemos la forma de la cara del gato, ahora solo hay que dibujar el
resto.

Ejemplo 2:

Pez de origami

ACTIVIDAD 2: Reflexion

Hacer reflexionar a los estudiantes sobre la importancia de seguir la secuencia respetando las
instrucciones y el orden para resolver un problema: Construir un origami.

’ Metacognicion:

Para finalizar la actividad se destina un espacio para que “los estudiantes tomen conciencia sobre como
ha sido su proceso de aprendizaje”. (Garcia Cancino, 2017).
Realizar las siguientes preguntas para promover la metacognicion:

¢Queée aprendieron hoy?

.Como lo aprendieron?

¢Qué les ayudo a resolver el problema de hoy?

¢Como se sintieron frente a este aprendizaje?

¢Que actitudes del grupo favorecieron la clase de hoy?

Organizar las respuestas en el Mindomo que comenzaron la semana 1.
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e Badia, Antoni, Garcia, Consuelo, Incorporacién de las TIC en la ensenanza y el aprendizaje
basados en la elaboracion colaborativa de proyectos RUSC. Universities and Knowledge Society
Journal [en lineal 2006, 3 (octubre) : [Fecha de consulta: 12 de agosto de 20171 Disponible
en<http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=78030211> ISSN

e The Bebras Australia Computational Thinking Challenge (2016). Task and solution. Disponible en
http.//www.bebras.edu.au/wp-content/uploads/2016/09/2016-Bebras-Solution-Guide-AU-2.p
df. [Fecha de consulta: 12 de marzo de 2018]

e Bell Tim, Witten lan, Fellows Mike. Adaptacion Adams R, McKenzie J (2008) Computer Science
Unplugged (www.csunplugged.org).

e Brennan, Karen, Resnick, Mitchel. (2012). Nuevos marcos de referencia para estudiar y evaluar el
desarrollo del Pensamiento Computacional. Documento presentado en el encuentro anual de la
*American Educational Research Association”, AERA 2012, Vancouver, BC, Canada.

e Buzan, T. (2007). Mindomo. Disponible en: https.//www.mindomo.com/es/
e Ceibal, Laboratorios Digitales (2017). MOOC Pensamiento Computacional. Montevideo. Uruguay.

e Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) (2017) "El
Pensamiento Computacional en la Ensenanza Obligatoria. Gobierno de Espana. Ministerio de
Educacion, Cultura y Deporte.

e La cocina de Rosina. (2015) Salchipasta. Una receta facil para ninos. (Publicacion de video).
Disponible en: https.//www.youtube.com/watch?v=-gfxFWP3BKQ

e Mora, T. Euroresidentes. Pasion por la Vida. Como hacer un gato de origami muy facil. Disponible
en:
https.//www.euroresidentes.com/entretenimiento/manualidades/como-hacer-un-gato-de-orig
ami-muy-facil.

e Papelisimo. (2016).Como hacer pez de papel - Origami - Papiroflexia - Muy facil.(Archivo de video).
Disponibl en: https://www.youtube.com/watch?v=xIHokrVFMAY &t-14s

e \Wing, Jeannette (20006) Computational Thinking. Disponible en:
http.//www.cs.cmu.edu/afs/cs/usr/wing/www/publications/Wingo6.pdf

e Zapotecatl LopezJorge Luis. (2014) Pensamiento = Computacional.Disponible  en
wWwWw.pensamientocomputacional.org Puebla, México.
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