Introduccién al pensamiento computacional
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¢Qué es el
pensamiento

computacional?

RS

acabo esta tarea.

El pensamiento computacional es una
forma de resolver problemas, por medio
de disenar sistemas, entender al ser —
humano y hacer uso de conceptos de la —
informatica. Este logra cumplir su objetivo &
por medio de crear un método replicable ==
y organizado, que se fundamentaenel =
andlisis de situaciones, planteamiento de
ideas y finalmente aplicar una solucion ':'
que resuelva la tarea. A parte de esto, el
pensamiento computacional lograr ~—
generar una serie de instrucciones para | ]
que la maquina o el ser humano lleven -:
-
—

[ —)

l)
E‘:’ El problema

&45.] Aplicar soluciones

& Crear secuencia de
aTo) replicabilidad

El pensamiento computacional es una forma de resolver problemas, por medio de disefar
sistemas, entender al ser humano y hacer uso de conceptos de la informatica. Esto logra
cumplir su objetivo por medio de crear un método replicable y organizado, que se
fundamenta en el andlisis de situaciones, planteamiento de ideas y finalmente aplicar una
solucidn que resuelva la tarea. A parte de esto, el pensamiento computacional logra generar
una serie de instrucciones para que la maquina o el ser humano lleven a cabo esta tarea.

Ciencias de Computos Pensamiento Computacional Page 1

pa——



Metas de aprendizaje (Estandares-expectativas)

Conceptos y Subconceptos de Ciencias de CoOmputos

Sistemas de computos

Networking y el internet

Datos y analisis

Algoritmos y programacion

impacto de la computacion

»Solucion de problemas de hardware y software de
dispositivos

*Red de Comunicacién y Organizacion de Ciberseguridad

»Coleccion Almacenamiento Visualizacion y
transformacion Inferencia y modelos

»Algaritmos Variables Control Modularidad Desarrollo de
programas

sCultura Interacciones sociales
»Sequridad, leyes y ética

Ciencias de Computos Pensamiento Computacional Page 2



Leccidon 1: Laberinto de instrucciones

— Inicio

:. . Bloqueos

Instrucciones:

1. Coger las cajas de huevos y unirlas por medio de cinta
para crear el tablero de juego.

2. Con las hojas de papel de un color crear los obstaculos y
acomodarlos dentro del tablero aleatoriamente.

3. Acomodar los premios a recoger dentro del tablero
aleatoriamente.

4. Crear una casilla de inicio y acomodar nuestro personaje
en ella.

5.Crear una casilla de final en el otro lado del tablero.

6. Decir en cada turno como se quiere que el personaje
avance dentro del tablero. El personaje solo puede moverse
adelante o atras, derecha o izquierda, los movimientos en
diagonal no estan permitidos.

7. Para crear mayor dificultad, crear una serie de

Laberinto de instrucciones

Consiste en crear con cartones de huevo un espacio de
navegabilidad, donde el objetivo es poder alcanzar una
recompensa por medio de dar instrucciones. Aparte de
esto, se busca que el nifio logre programar unas
instrucciones antes de realizar el juego para ver si logra
conseguir el objetivo.

Requerimientos:
Cajas de huevos
Papeles de color
Figuras de objetivo Premios y obstaculos
Juguete de personaje

laberinto
de instruc...

Iral Anejo 1

instrucciones (Algoritmo) para mover el personaje en un solo

turno
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Leccidon 2: Zona de disparo

. Zona de disparo

:. Consiste en crear un matriz de 7x7, el tamafio puede variar dependiendo
del nivel de dificultad que se requiera. donde en algunos cuadrados de
matriz se pinta una zona para disparar. el robot se para en el centro de la
matriz, desde ahi, el programador debe intentar guiar al robot a los sitios

. de disparo para poder vencer al robot. El juego puede aumentar su
dificultad si se dan todas las instrucciones de corrido.

. Requerimientos:

Tiza

. Pistola de agua, balde, elemento para echar agua

Zona de inicio .
pdf

. | 1O] |
. Zona de disparo —
zona de

, disparo
Zona para disparo )
Ir al Anejo 2

Instrucciones:
1. Crear una cuadricula de 7x7 en el piso usando la tiza.
2. Colorear zonas para disparo en la cuadricula aleatoriamente.
3. Acomodar la zona de disparo fuera de la cuadricula

4. Una persona se acomoda en el centro de la cuadricula, mientras
que la otra persona se acomoda en la zona de disparo.

5. La persona que esta afuera de la cuadricula guiara a la persona
dentro de la cuadricula a las zona para disparo.

6. Para crear mayor dificultad, crear una serie de instrucciones
(Algoritmo) para mover el personaje en un solo turno.
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Leccion 3: Numeros binarios

Numeros binarios

Consiste en generar un entendimiento e
interpretacion de patrones por medio del uso de
numeros binarios. La actividad consiste en crear
diferentes numeros por medio de tarjetas que se
prenden o se apagan representando un bit
dentro del computador, de igual manera que
ellos logren encontrar la secuencia que se

\ J genera entre numeros.

Requerimientos:
Papel blanco

Marcadores

3

Ol
] -

numeros
binarios

Instrucciones:
1. En papel blanco hacer una punto negro.

2. Explicar como es el funcionamiento de un bit, si se ve el numero de la tarjeta esta
encendido, si no esta apagado.

El papel siempre tiene que estar en una posicion mostrando el numero o apagado. Esta
explicacion se hara con el numero 1.

3. A continuacion, entrega el numero dos mostrando que el numero de la tarjeta inicial
se duplico.

4. Hacer que el nifo intente adivinar el siguiente niumero. Y asi entregar el numero 4 y
después el 8.

5. Pregunta como pueden realizarse numeros que no estan en las tarjetas por ejemplo
el 5.

6. Preguntar si hay algun patron cuando se crean los numeros. Si hay, explicar cual es
y porque ocurre.
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Leccion 4: Origami

= I 2.Cel e : ] -
1. Diobla a la mitad ':::.': ot h;:-: r,l::'::"';" o ri g ami

Consiste en generar en los niflos un entendimiento
frente a que el computador puede aprender

procesos mientras el nifio aprende y da
instrucciones. La actividad consiste en que el nifio
da la espalda a otra persona. Desde ahi ambos
5, Detle lu punts dal
earire hacls
[0

& b

"
N
|
|

&. Dobla lnz asquires
ula paitad

4, Dicbils I ezauines
dal cantro hacia arriba

cuentan con una hoja, pero al nifio se le dan
instrucciones del origami. Asi, el nifio dicta a la
persona que esta detras como es el proceso de
armado de la pieza de origami.

Requerimientos:

7. Do vuslts 5 s haja
v dobls s asguine §, Delbla |o cire ezquine

indgrier hpeia prriban infarier hesa arribes

Hojas de papel
Hoja de instrucciones de origami

pdf

m[=-
Instructivo
koala

iHiciste un Iral Anejo 4
Koala!

Instrucciones:

1. En dos mesas aparte, sentar al nifio con la hoja de instrucciones y una hoja en una
mesa, y dandole la espalda en otra mesa sentarse con una hoja de papel.

2. El nifio leera las instrucciones para que ambos logren generar la figura de origami por
medio de su guia.
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Leccion 5: Patrones de cartas

Patrones de cartas

La actividad consiste en entender como se
generan errores dentro de un codigo de
informacion. Asi, se busca fomentar que los
nifos puedan reconocer como los dispositivos
electronicos puede tener errores. A partir de lo
anterior, por medio de cartas se crean patrones
donde se gira una carta para que los nifios
busquen el error de informacién, asi, podran
entender como la informacién digital se puede
danar y como la pueden corregir.

Requerimientos:
Tarjetas con diferentes colores por cara

Instrucciones:
1. Hacer una cuadricula de tarjetas de minimo 5x5,

acomodando las tarjetas para que se vean de ambos .
colores. Intenta hacer que no quede ningun patrén el f

en la cuadricula. m[==

2. Contar desde el primer cuadrito de la cuadricula patrones de
en secuencia de izquierda a derecha de cinco en cartas

cinco y revisar que cada cinco cuadritos no se repita
ningun patron.

3. Una vez el tablero esté listo, pidele a alguien que
gire una carta sin que tu te fijes de cual es.

4. Una vez la persona ya tenga girada la tarjeta,
intenta descubrir cual fue la tarjeta que la otra
persona giro.
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Leccion 6: Codigo de colores

Coédigo de colores

La actividad consiste en entender como funciona
la sefial de color en una pantalla. De esta
manera, la actividad consiste en crear una
pantalla analoga con cartas, donde los nifios
generar una imagen girando las cartas para dar
color. Asi, ellos pueden crear figuras dentro de la
pantalla, interpretando patrones de color.

Requerimientos:
Tarjetas con diferentes colores por cara

Instrucciones:

1. Hacer una cuadricula de tarjetas de 5
minimo 7x7 con todas las tarjetas en un ydf
mismo color. m[E-
2. Girar las tarjetas para crear una figura, codigo de
creando un codigo al lado de la tarjeta. colores

3. Crear una figura programandola antes de
hacerlo con las tarjetas.
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Leccién 7: Reloj médulo

Reloj Modulo

Esta actividad se trata de identificar como un
algoritmo logra simplificar el proceso de conteo
de horas, para esto, la actividad presenta un reloj
con numeros del 0 al 9, y este ayuda a calcular
cual es la hora dependiendo de las sumas que se
generen, y como se genera un patrén de
numeros al sumar que representan los numeros
del reloj.

Requerimientos:

Una hoja de papel, con un circulo que
contenga los numeros del 0 al 9

Instrucciones:

1. Preguntar ¢ Si tengo 3 horas y le sumo 8, ; cuantas horas ’?fh
5 C
tengo” mE-
2. Preguntar sumas superiores a 10, para que los nifios miren reloj
si existe un patrén detras de las sumas. modulo
Ir al Anejo 7

Ciencias de Computos Pensamiento Computacional Page 9



Leccion 8: Organizaciones numeéricas

6

Instrucciones:

1. Crear una matriz con dos colores diferentes. Uno
significa a donde van los numeros con mayor valor y la

otra significan a donde van los nimeros de menor valor.

2. Entregar a los nifios y organizarlos aleatoriamente en
la matriz.

3. Explicar que cada linea guia a los numeros a un
puesto, siendo la linea de un color la que los niumeros
con mayor toman, mientras que la del otro color los
numeros con menor valor toman.

4. Hacer que los nifios hagan un algoritmo que guie los
diferentes numeros a las casillas correspondientes por
valor numérico.

Organizaciones numéricas

Esta actividad trata de demostrarle a los nifios
como el computador es capaz de categorizar la
informacion a partir de valores. La actividad
consiste en crear una matriz y poner los numeros
en desorden al inicio, a partir de eso, los nimeros
se comienzan a desplazar por la matriz quedando
en orden de menor a mayor cuando lleguen al
otro lado.

Requerimientos:
Tizas o cintas de dos colores diferentes
Tarjetas con numeros

pdf
m[=]m
organizacio
nes numé...

Ir al Anejo 8
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Leccion 9: Efecto Stroop

Efecto Stroop

Negro Amarillo Esta actividad trata de hacer entender como sirve el
funcionamiento del cerebro humano al nifio, de igual
manera, trata de explicar como el computador puede
recibir dos bits de informacién al tiempo que pueden
Verde 010 ser opuestos. Esta actividad consiste en hacer
' entender como el ser humano puede interpretar
mejor las sefiales que recibe al igual que el
ordenador y como puede categorizarlas y tener un

Morado funcionamiento mas optimo entre humano y
maquina.
Naranja Cafe Requerimientos:
Tarjetas con palabras escritas en diferentes
colores.

Instrucciones:

1. Organizar de forma aleatoria las tarjetas para que los
nifos no sepan que tarjeta sigue.

. . . . pdf
2. El nifio debe seleccionar una tarjeta y debe decir el color =[]
de la palabra y no la palabra.
p. y P o efecto
3. Ir retirando palabras cada vez que se adivine una. stroop
4. Explicar a los nifios cual es el funcionamiento de entender Ir al Anejo 9

el pensamiento humano para computacion.
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Leccién 10: Tablero multijuegos de
programacidén desconectada

Tablero multijuegos de programacidén desconectada

Este tablero permite el desarrollo de muchas de las actividades de pensamiento
computacional, ya que les permite a los niflos entender la creacion de movimientos , la
generacion de patrones, la creacion de algoritmos, entre muchas otras caracteristicas. Aparte,
junto al tablero se incluye un Escornabot, que junto a cartas permite aprender de temas como
historia, geometria, entre varios.

Requerimientos:
Tablero de programacion desconectada

Escarnabot

Instrucciones:
1. Definir en el tablero el tablero una ruta que guie al Escarnabot a cumplir una tarea.

2. Acomodar el Escarnabot para que siga la ruta definida.
3. Incluir contenido dentro del tablero para que el Escarnabot interactue con la informacion que

este en las casillas.

Palabras claves

Algoritmo:
Conjunto ordenado de instrucciones para resolver un problema

Bit:
Unidad minima de informacién informatica que puede tener solo dos valores 0 o 1
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Anejo 1

Leccion 1: Laberinto de instrucciones

Inicio
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Anejo 2

Leccion 2: Zona de disparo

Zona de inicio

Zona de disparo

Zona para disparo
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Anejo 3

Leccion 3: Numeros binarios
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Anejo 4

Leccion 4: Origami
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Anejo 5

Leccion 5: Patrones de cartas
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Anejo 6

Leccion 6: Codigo de colores
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Anejo 7/

Leccién 7: Reloj médulo
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Anejo 8

Leccion 8: Organizaciones numeéricas

6 S 1
4 2
3 3
1 17
2 5
5 ) N — 4

Ciencias de Computos Pensamiento Computacional Page 23



Anejo 9

Leccién 9: Efecto stroop

Negro Amarillo
Verde Rojo
Morado
Naranja Cafe
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