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Resumen

El presente documento que partié de una experiencia de trabajo voluntario en una institucion
de la ciudad de Medellin (Colombia), tiene por propdsito presentar una propuesta de
intervencion psicopedagdgica en el fortalecimiento para el desarrollo del pensamiento
computacional en la poblacion con discapacidad intelectual, de la fundacion para nifios con
situaciones educativas especiales Funise — De tu mano. Para tal fin, se realiz6 una evaluacion
inicial al grupo de jovenes de la institucion para determinar las principales caracteristicas de
las habilidades en pensamiento computacional (PC), la elaboracion de una propuesta
psicopedagdgica a partir de retos desenchufados y el uso de un kit de robotica, ademés de
analizar el efecto de la implementacion en la poblacion sujeto de estudio. Los resultados de la
propuesta demuestran que: a. los estudiantes con condicion de discapacidad intelectual
presentan un escaso desarrollo de habilidades computacionales; b. en la evaluacion inicial las
principales habilidades estdn orientadas al reconocimiento de patrones, y el de resolver
problemas paso por paso, siempre y cuando reciban estrategias de apoyo adaptadas; c.
después de la implementacion de la propuesta, se identifica que hay un favorecimiento en las
habilidades que se relacionan con la resolucién de retos por medio de un conjunto de pasos
ordenados, el detectar y reconocer fallos, al igual que los mencionados y que tienen que ver
con resolver un problema paso a paso y eliminar informacion que no es (til; d. el trabajo
entre pares enriquece los trabajos propios y colectivos; e. a mayor nimero de docentes de
apoyo vinculados en las sesiones de clase, mejor desempefio y apropiacion de aprendizajes en
los estudiantes.

Palabras clave: pensamiento computacional, discapacidad intelectual, propuesta

psicopedagdgica.
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Abstract
This document, which stems from a volunteer experience at an educational institution in
Medellin, Colombia, aims to present a psycho-pedagogical intervention proposal designed to
enhance the development of computational thinking in individuals with intellectual
disabilities, specifically those served by the foundation for children with special educational
needs, Funise — De tu mano. To achieve this objective, an initial assessment was conducted
with a group of young participants from the institution to identify the primary characteristics
of their computational thinking (CT) skills. Based on this assessment, a psycho-pedagogical
proposal was developed, incorporating unplugged activities and the use of a robotics kit. The
intervention's impact on the target population was subsequently analyzed. The results indicate
that: (a) students with intellectual disabilities exhibit limited development in computational
skills; (b) the initial assessment revealed strengths primarily in pattern recognition and step-
by-step problem solving, provided that appropriate support strategies are in place; (c)
following the intervention, improvements were observed in skills related to structured
problem-solving through sequential steps, error detection and recognition, and the elimination
of irrelevant information; (d) peer collaboration significantly enriched both individual and
group learning processes; and (e) increased involvement of support teachers during
instructional sessions positively influenced student performance and the acquisition of

learning outcomes.

Keywords: Computational thinking, intellectual disability, psycho-pedagogical proposal.
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1. Planteamiento del problema

El desarrollo de habilidades de pensamiento computacional (PC) en la educacion, ha
venido cobrando relevancia desde las Ultimas dos décadas (Robledo, 2023), debido a que
aporta en los estudiantes estrategias para la solucion de problemas desde el lenguaje de la
computacion, el pensamiento algoritmico y la codificacion (Angeli, 2020).

Segun estudios, hay un gran potencial en el area del pensamiento computacional para
el desarrollo de competencias en aprendizajes significativos, que aun requieren de mas
investigacion en el &rea de educacion (Angeli, 2020).

Dentro de esas competencias que adquieren relevancia para el sistema educativo y
social, se encuentra el desarrollo en habilidades cientifico matematicas, teniendo en cuenta el
fendomeno llamado cuarta revolucion industrial, que apunta a la formacion en ciencia y
tecnologia en los estudiantes, con el interés de desarrollar las llamadas habilidades para el
siglo XXI, que tienen que ver con la resolucion de problemas, gestion emocional, toma de
decisiones entre muchas otras (Soto, et.al, 2022).

Si bien, las habilidades que promueve y posibilita el entrenamiento en pensamiento
computacional, hacen referencia a la descomposicién de problemas complejos en simples, el
desarrollo de algoritmos, esto quiere decir, soluciones paso a paso de los problemas, la
abstraccion, entendida como respuesta cognitiva a ignorar detalles irrelevantes enfocandose
en lo esencial; aun hay evidencia limitada en cuanto a los desafios a tener presente para

pensar y planear experiencias de aprendizaje de este tipo (Angeli, 2020).

Méndez (2023), citando a Vilanova (2018), indica que el desarrollo de competencias
para el siglo XXI tienen que ver con habilidades de orden superior, y que estas son
importantes para desenvolverse en el futuro. Sumado a esto Gltimo, las habilidades de
pensamiento computacional son relevantes en la educacion, porque es una forma de pensar
que influira en todos los campos de actividad, lo que supone un reto educativo para la
sociedad, ademas que permite potenciar dimensiones que estimulan el desarrollo cognitivo,

como son, la formacion de conceptos, expresiones practicas por medio de la experimentacion,
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comunicacion y expresion, mas la habilidad para interrogarse, esto quiere decir, la capacidad

de andlisis, comparacion y de metacognicion (Caballero-Gonzalez y Mufioz-Repiso 2019).

Asimismo, durante la revision bibliografica, se evidencia poca informacion en
relacion al desarrollo de habilidades del pensamiento computacional que se enmarquen en el
modelo inclusivo, y mas adn, en la poblacion con necesidades especificas de aprendizaje,
como la poblacién con discapacidad intelectual.

Por el contrario, Angeli, (2020), refiere que Budweiser et. al, en el 2015, indicaron un
incremento en el interés por incluir en los curriculos de la basica primaria y secundaria la
adquisicion en habilidades de pensamiento computacional y digital, sefialaron que paises
como Estonia, Finlandia, Israel, y el Reino Unido, han asumido a través de sus gobiernos esta

nueva alfabetizacion, por medio de entornos amigables de programacion.

Por otro lado, Cossio, (2021) refiere que:

En América Latina, Uruguay es uno de los primeros paises que empezd con el trabajo
del pensamiento computacional a través del Plan Ceibal. Este plan considera tres
programas: jovenes para programar, laboratorios digitales y pensamiento
computacional para estudiantes de la educacion media. EI programa destinado a los
escolares va dirigido a desarrollar la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica, el
aprendizaje basado en problemas y el trabajo con recursos concretos (Vazquez et al.,
2019 parr. 6).

Igualmente, refiere Nifio, et. al, (2022), que las competencias y habilidades digitales,
méas la promocion del pensamiento computacional en la ensefianza, son condiciones
necesarias para hacer frente a la educacion globalizada, aportando al desarrollo sostenible, la
construccién de la sociedad del conocimiento, la disminucion de brechas tecnoldgicas, la

igualdad de género y la inclusion.

De la misma manera, expone Méndez,
El pensamiento computacional permite desarrollar habilidades como el manejo de
informacién, la resolucion de problemas, la creatividad, el pensamiento critico, la

comunicacion efectiva, la colaboracion, el trabajo en equipo y el aprendizaje autonomo, de


https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=S2215-41322021000300178&script=sci_arttext#B27
https://www.scielo.sa.cr/scielo.php?pid=S2215-41322021000300178&script=sci_arttext#B27
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manera que los estudiantes puedan afrontar situaciones presentes y futuras, en el contexto
donde se encuentren. Aunqgue las estrategias pedagdgicas para el desarrollo del pensamiento
computacional han sido preferiblemente la robdtica y la programacion, se hace necesario que
se incluyan en el curriculo desde el inicio de la etapa escolar, que se trabaje con actividades
desconectadas y se integren diferentes areas del conocimiento de manera que el estudiante
desarrolle habilidades que le permitan reconocer la aplicacion de las diferentes disciplinas en
la solucion de problemas. (2023, p. 2275).

Pero, ¢por qué deben desarrollarse estas habilidades de pensamiento computacional
en personas con discapacidad intelectual? Segun indica el Ministerio de Educacion Nacional
de Colombia (2017), se hace fundamental potenciar e incentivar en los estudiantes con (D) la
adquisicion de conceptos de distinta complejidad, haciendo uso de herramientas, como por
ejemplo los pictogramas, lecturas facilitadas, uso del reloj en el aula, instrucciones paso a
paso con contenidos claros, sistemas aumentativos de aprendizaje, entre otros. Refieren
también, que la condicion de discapacidad no puede ser un factor excluyente para el
desarrollo de habilidades de este tipo. Por tanto, se sugiere a las instituciones que velan por la
formacion y la ensefianza, continuar apoyando sus destrezas para clasificar, sintetizar
informacidn, hacer analogias, comparaciones y demas aspectos del dominio del pensamiento.
Para lo que la ensefianza en habilidades de tipo computacional, puede ser un aporte

significativo para la poblacion con DI.

Segun datos que aporta la revista International Journal of Inclusive Education
(Revista Internacional de Educacion Inclusiva), acerca del impacto del modelo inclusivo en el
progreso matematico de estudiantes con DI, indican que hay varios factores que favorecen el
proceso de aprendizaje del pensamiento analitico o matematico en la poblacion, como son la
participaciéon en entornos educativos inclusivos, debido a que existe mayor progreso en la
alfabetizacion de habilidades linglisticas y de matematicas, considerando que hay mayor
heterogeneidad en los perfiles académicos de los alumnos, ademas porque en las aulas
inclusivas el énfasis esta puesto en el aprendizaje académico, y no tanto en el de habilidades
para la vida, en relacion con la conducta adaptativa y de autonomia, como lo es en la
formacion de educacion especial con personas con condicion de discapacidad (Schnepel,
et.al, 2022). Del mismo modo, Schnepel, et. al, 2022 citando a Klang et. al, (2020), indica
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que hay mayores expectativas de aprendizaje en los docentes de las aulas inclusivas, que los
que participan en un aula especial, y que esto también es un comportamiento que refuerza un

aprendizaje 6ptimo en la poblacién con DI.

Ademas, Schnepel, et.al, (2022), citando a Cole, et.al, (2021), indican que estudios
longitudinales de 4 afios, han mostrado avances en aprendizaje matematico en poblacion con
DI leve y moderada, por lo menos aquellos que segun el estudio, pasaban el 80% de la
semana en las clases de tipo inclusivo. Asimismo, se indica que hay investigaciones que han
demostrado que los alumnos con DI, con diferentes niveles son capaces de adquirir
habilidades matematicas, (Browder et.al, 2008; Lemons et. al, 2015; Spooner y Col, 2019),
referenciados por Schnepel, et.al, (2022).

En ese mismo orden de ideas, Schnepel, sefiala que las investigaciones indican que:

Los alumnos con DI necesitan mas tiempo y repeticion para aprender
conceptos matematicos (Faragher y Clarke, 2014 ), y algunos alumnos progresan poco
a lo largo de varios afios escolares. La evidencia empirica sugiere que el progreso
parece depender de la adquisicién de habilidades numéricas especificas (2022, pag
2817).

Autores como Aunio y Schnepel (2021), informan que el aprendizaje de habilidades
matema@ticas, aportan a tareas de rutina diaria, como lo son hacer compras, administrar el
tiempo, cocinar, entre otras, ademas facilitan la participacién social y favorecen la autonomia
en nifios y adultos con DI. Por el contrario, indican que el aprendizaje matematico, en
términos de logros, llegaria hasta el reconocimiento y uso de conceptos basicos, como la
suma, la resta, la multiplicacion y la division. lgualmente, los autores indican que en
referencia a las estrategias de ensefianza, se encuentran resultados de once revisiones y
metaanalisis publicados en los ultimos 20 afios, en donde se describe como las instrucciones
de tipo explicita, directa, y sistematica, son los méas usadas para ensefiar las matematicas en la
poblacion. Desarrollan que la primera instruccion, se caracteriza por la claridad en el
lenguaje, el propdsito y una reduccién de la carga cognitiva. Acciones como la
retroalimentacion y division de tareas podria ser una estrategia valida. La instruccion directa

es similar a la primera, pero en esta se pueden incluir planes de lecciones con guion de lectura


https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/13603116.2022.2132425
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facil. La instruccion sistematica, propone al docente o facilitador, acciones pedagogicas que
impliquen controlar totalmente el aprendizaje y de a poco ir cediendo el control, animando a

los estudiantes a trabajar de forma independiente.

Ahora bien, a modo de reflexion, es importante entonces indicar, que el desarrollo de
habilidades en pensamiento computacional en el marco de lo educativo, es un camino ya
trazado en el papel pero que aun requiere de esfuerzos que logren aplicacion y cobertura,
cémo por ejemplo, para la poblacién con discapacidad intelectual. Debido a que la educacion
inclusiva es un discurso que en la actualidad tiene mucha relevancia para los procesos de
ensefianza y aprendizaje, puesto que no desconoce las diversas formas de aprender que
convergen en los escenarios de la escuela. Echeita (2018), sefiala que el modelo inclusivo es
eficaz, independientemente de las barreras o diferencias; a su vez que apunta al
fortalecimiento de los objetivos de desarrollo sostenible 2030, que es garantizar una

educacion inclusiva, equitativa y de calidad.

Ademas, se hace necesario resaltar que para que la educacién inclusiva apunte al
logro de sus objetivos o metas, es indispensable estrategias que orienten los principios
propios del modelo, que lo que buscan es descentralizar la educacién y hacerla accesible, por
medio de la identificacion de las necesidades formativas particulares de cada estudiante
(Reyes y Pincay, 2023). Para esto, la propuesta del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), cobraria sentido como estrategia didactica para la practica educativa en temas como
el del pensamiento computacional, debido a que este enfoque tiene en cuenta la diversidad en
los modos de aprender, y la importancia de que la ensefianza sea accesible, efectiva y
adaptada (king, 2020).

La fundacion para Nifios con Situaciones Educativas Especiales Funise - De tu mano,
es una entidad sin animo de lucro ubicada en la comuna 3 Manrique, de la ciudad de
Medellin, la cual presta su servicio desde hace 10 afios a nifios y jovenes que en su mayoria
por sus condiciones diversas, como la discapacidad intelectual, el autismo, el sindrome de
down, la discapacidad psicosocial, entre otros, no han sido integrados con éxito en los

colegios regulares, asimismo, que han requerido de un espacio adicional a la escuela para
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fortalecer sus habilidades para la vida. En consonancia con sus procesos misionales, la
fundacidn hace su intervencion desde un enfoque inclusivo y de respeto por la individualidad
de cada uno de sus participantes, en areas como la lecto escritura, matematicas y deporte.
Desde el afio 2024, han querido hacer un cambio en su propuesta metodolégica, y han hecho
una apuesta al trabajo basado en proyectos desde tres lineas estratégicas como son, el
fortalecimiento en habilidades sociales, habilidades cognitivas y habilidades emocionales,
que les permita a los asistentes mejorar en su calidad de vida. Teniendo presente esto ultimo,
es importante destacar, y en relacion con el propésito de esta investigacion, es necesario
indicar que habilidades como la descomposicion, la generalizacién, el pensamiento
algoritmico, la evaluacién y la abstraccion propias del pensamiento computacional,
favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas y de solucién de problemas, necesarios en la
formacion de la poblacion sujeto de estudio.

Haciendo un anélisis de las principales caracteristicas cognitivas de los asistentes jovenes
de la fundacion, primeramente, se indica que el rango de edades seleccionado es amplio,
debido a que en la institucion, hay dos grupos asignados para las actividades tanto
pedagogicas como deportivas, y el criterio de inclusién para los respectivos grupos A y B,
tiene que ver con los diferentes ritmos de aprendizaje, con el grado de autonomia, y con las
fortalezas académicas que se identifican al momento de la entrevista inicial por las areas de
pedagogia y psicosocial. Igualmente, para esta investigacion se enuncian una serie de
habilidades y de dificultades cognitivas en la poblacion con DI de la fundacion, descritas a
continuacion:

e Procesos de razonamiento: De este aspecto podria decirse que, en su mayoria, el

grupo, presenta debilidad en la comprensién de analogias, al igual que disminucion en
la generacion de inferencias en distinto tipo de contextos. Y que hay variabilidad de
respuestas en la organizacion, clasificacion y establecimiento de jerarquias

e Funciones ejecutivas: Se encuentra que se debe reforzar mas, aspectos como la

planificacién, anticipacion de actividades y metas, del mismo modo que estimular la
resolucion creativa de problemas, en la interaccion en grupo se evidencia que en su
mayoria hay una buena autorregulacion de emociones y comportamientos disruptivos
en el aula.

e Nivel de atencion: los estudiantes durante las clases, centran la atencion en las

actividades de tipo manual y manipulativas, aquellas que impliquen un aprendizaje
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por medio del tacto, asimismo, se observa que es favorable para el logro de los
aprendizajes la interaccion social que se da durante la elaboracion de las tareas, lo que
posibilita cooperacion, sin embargo, si requieren mas tiempo para el desarrollo de las
actividades, igualmente, algunos deben asumir el rol de apoyo para alguno de sus
compafieros. Se observa también, dificultad a la hora de atender a més de una fuente
de estimulos.

e Nivel de memoria: Se logra percibir en los estudiantes, disminucién en la capacidad

para el uso de estrategias activas de recuerdo, como por ejemplo recordar un concepto
nuevo; también hay disminucion en la memoria de trabajo, lo que hace que en
ocasiones el facilitador debe estar recordando los pasos a seguir. Por el contrario, es
necesario sefialar que en el documento de orientaciones técnicas, administrativas y
pedagogicas para la atencion educativa de estudiantes con discapacidad del ministerio
de educacién de Colombia, refiere que segun los datos hay un rendimiento similar de
este proceso basico entre sujetos con DI y personas con esta condicion (MEN, 2017).

e Habilidades de comunicacion y lenguaje: Hay mayor habilidad para la expresion de

experiencias cotidianas que para el lenguaje expresivo, este Gltimo, esta asociado a
aspectos como la transmisién de ideas y conceptos, gramatica, pronunciacion, fluidez,
entre otros (MEN, 2017), el lenguaje comprensivo, es mejor, por tanto es necesario en
las clases dar instrucciones y comandos de forma clara y sencilla.

e Habilidades précticas: En referencia a este tltimo punto, el grupo, en su mayoria son

independientes en temas de autocuidado.

e Habilidades instrumentales de la vida cotidiana: Al igual que en el apartado anterior,

los jovenes de la fundacion son eficaces en su gran mayoria para tareas como, limpiar
la habitacion, tender la cama, organizar los Utiles, elegir sus prendas de vestir y en el
manejo de dispositivos celulares.

e Habilidades ocupacionales: Tienen muy buenas destrezas para el desarrollo de

actividades como las manualidades, la pintura y las tareas artisticas.

e Habilidades sociales: En su mayoria son abiertos al contacto social, también siguen

las reglas y normas, igualmente, se tornan cuidadosos del otro. Se les debe potenciar
el aprendizaje de interpretacion de las intenciones de los otros, en la comunicacién y

el lenguaje no verbal.
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e Habilidades conceptuales: Se encuentra que hay dificultad para la lectura y escritura,

el grupo esta divido en cuanto a estas habilidades, ya que varios no lograron alcanzar
dominios como la lectura y escritura, algunos escriben por imitacién, pero no de
forma espontanea, para las operaciones matematicas hay dificultad en la comprension
de cantidad, y funciones como la suma, resta, multiplicacion y division, en diferentes
grados. De los jovenes que tienen conocimiento en habilidades acadéemicas como la
lectura y la escritura, algunos, leen de forma silabica, otros leen con cierto grado de

fluidez pero tienen dificultad en el nivel de comprension.

Ahora bien, es importante exponer que para efectos del ejercicio investigativo que se
pretende desarrollar, y teniendo en consideracion lo planteado hasta aca, se desarrolla una
propuesta desde la disciplina psicopedagdgica, con el objetivo de potenciar las habilidades
para el desarrollo del pensamiento computacional, teniendo en cuenta la condicién de
discapacidad intelectual de los beneficiarios de la fundacién Funise- De tu mano, con el
objetivo de dar respuesta a la pregunta, ¢qué aspectos debe contemplar el disefio de una
propuesta psicopedagdgica para el desarrollo del pensamiento computacional en la poblacion
con discapacidad intelectual, entre 12 y 31 afios de la fundacion Funise- De tu mano?

2. Preguntas problematizadoras

e ;Qué caracteristicas presentan las habilidades cognitivas relacionadas con el
pensamiento computacional de la poblacion con discapacidad intelectual entre 12 y 31
afios de la fundacion Funise de tu mano, antes del disefio e implementaciéon de una
propuesta psicopedagdgica en desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional?

e ;Cuales son las caracteristicas mas presentes, en el desarrollo de habilidades
necesarias para el pensamiento computacional en poblacion con discapacidad
intelectual entre 12 y 31 afios de la fundacion Funise de tu mano a partir de las

cualidades que presenta el grupo de estudio?
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e ;Qué resultados arrojan los efectos de la implementacion de la propuesta
psicopedagdgica en el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en la

poblacién con discapacidad intelectual sujeto de estudio?

3. Objetivos

Objetivo General
Diseflar e implementar una propuesta psicopedagogica dirigida a poblacion con
discapacidad intelectual entre 12 y 31 afios de la fundacion Funise — De tu mano, para el

desarrollo de habilidades cognitivas relacionadas con el pensamiento computacional.

Objetivos Especificos

1. Describir las habilidades cognitivas relacionadas con el pensamiento computacional de la
poblacion con discapacidad intelectual entre 12 y 31 afios de la fundacién Funise de tu mano
antes del disefio e implementacidén de una propuesta psicopedagdgica para el desarrollo de
estas habilidades.

2. Reconocer los aspectos prevalentes que deben tenerse en cuenta en el disefio de una
propuesta psicopedagogica para el desarrollo de habilidades de pensamiento computacional, a
partir de las habilidades y necesidades identificadas en poblacion con discapacidad intelectual
sujeto de estudio.

3. Describir el efecto de la implementacion de la propuesta psicopedagdgica en el desarrollo
de las habilidades del pensamiento computacional, en poblacion con discapacidad intelectual

entre 12 y 31 afios de la fundacién Funise de tu mano.

4. Justificacion

Cuando se aborda el tema del fortalecimiento de habilidades en la poblacion con

discapacidad intelectual, se hacen muy notorias propuestas que tengan relacion con



Propuesta Psicopedagogica para el Desarrollo del Pensamiento Computacional en Poblacion con 18

Discapacidad Intelectual

estrategias para el aumento en la conducta adaptativa y la promocién de la autonomia, mas
que en las habilidades cognitivas, que siguen siendo valoradas, intervenidas y entrenadas, ya
sea por atenciones de profesionales como Terapeutas Ocupacionales, Neuropsic6logos,
Psicdlogos entre otros. Igualmente, la escuela, cumple la funcién de formar, y tiene como
mision que su cobertura en esta tarea sea para todos; desde el enfoque de la inclusion, los
objetivos se centran en realizar esfuerzos desde los actores educativos, administrativos y
demas, para que se logren avances en el saber, saber ser, y saber hacer de cada uno de los

estudiantes.

Para la poblacion con discapacidad intelectual, los procesos de inclusién y formacion en
habilidades de tipo cognitivo, han suscitado situaciones que mas que ayudar a que este logro
se dé, ha sido méas bien, un aspecto poco acompafiado por los docentes, docentes de apoyo,
entre otros, por cuestiones como poca formacion o desconocimiento del profesorado en
estrategias acordes a las necesidades educativas, desinterés de los formadores en la poblacion
con DI, o pocos avances en la formacion por las particularidades en condiciones psicologicas,

personales y académicas.

Dentro de las particularidades académicas, podrian estar las que tienen que ver con
procesos del pensamiento que impliquen lo abstracto, lo analitico y lo resolutivo, cualidades
que si bien pueden ser de maduracién lenta en dicha poblacién, deben seguir siendo
entrenadas y potenciadas para el fomento del desarrollo integral al que tiene derecho toda

persona.

Por tanto, este trabajo, tiene como fin aportar en la consolidacion de estrategias de
ensefianza en procesos que impliquen el pensamiento logico y fomenten habilidades de
resolucion de problemas en poblacién con condicion de discapacidad intelectual, y en

especial a los jovenes beneficiarios de la fundacion Funise- De tu mano.

Igualmente, se hace necesario desarrollar este estudio, debido a que la formacién en
procesos de razonamiento, son indispensables para la poblacion sujeto de estudio, sumado a
ello, que es un tema que aun requiere de mas soporte tedrico que se derive de trabajos

practicos.
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5. Marco de referencia

5.1 Estado de la cuestion

La revision de antecedentes se realizd en bases de datos como science direct, google
acéddemico y redalyc, usando los descriptores, “computational thinking”, o pensamiento
computacional, “computational thinking skills” o habilidades en pensamiento computacional,
intellectual “disabilities or intellectual developmental disorder idd” o discapacidad intelectual
y “special needs education” o educacion especial. Con respecto a las tendencias identificadas
se encontrd que hay una tendencia creciente en publicaciones respecto a la categoria de
pensamiento computacional, siendo espafia uno de los paises con mas publicaciones y el
grado de basica primaria la etapa educativa mas estudiada. Este aumento se debe a que el
(PC) es una de las competencias mas demandadas en la actualidad, de ahi la necesidad en el
contexto educativo. Otra de las tendencias que se pueden recopilar de las lecturas o revisiones
hechas, es que el (PC) es un area prometedora para acompafar competencias de aprendizaje
en pensamiento abstracto, resolucion de problemas, el reconocimiento de patrones, y el

razonamiento légico.

De la primer tendencia se referencian investigaciones en ascenso en el ambito
educativo en relacién con la categoria pensamiento computacional, describen que desde los
afios 2008 al 2012 las publicaciones en promedio han sido de 1 a 5, dandose a partir del 2013
un incremento en la frecuencia de las publicaciones en el tema con un total de 13
publicaciones, y en el 2017 con 69 publicaciones, lo que supone un 46.3% del total
investigado en el afio, siendo Estados Unidos y Espafia los paises con mas publicaciones
(Roig-Vila y Moreno-Isaac, 2020).

Con relacion a la segunda tendencia descrita, y segun varias investigaciones que se
recopilan en Computer in Human Behavior en donde se aborda el tema de (PC) desde
diferentes perspectivas y antecedentes disciplinarios, se recopila lo siguiente (Angeli y
Giannakos, 2020):

a) Para la ensefianza del pensamiento computacional se hace muy necesario
el manejo con metaforas.

b) Los ejercicios practicos ayudan a los menores a empoderarse de la
ensefianza del (PC).


https://vocabularies.unesco.org/browser/thesaurus/es/page/?clang=en&uri=http%3A%2F%2Fvocabularies.unesco.org%2Fthesaurus%2Fconcept17020
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C) El empleo de la experimentacion empirica favorece enormemente la
investigacion en la ensefianza en pensamiento computacional.

d) El desarrollo de habilidades en pensamiento computacional en nifios y
jovenes parte del uso de andamios y de la robétia educativa.

A continuacion, se describe un poco acerca del concepto de discapacidad intelectual.
Como proponen Blanco y Rodriguez (2020), en su texto Discapacidad Intelectual (D1), desde
hace varios afios se ha dado una evolucién en el concepto como consecuencia de los
diferentes contextos histéricos y cambios sociales propios de cada época. Las
denominaciones clinicas han sido abordadas desde varios campos disciplinares, acepciones
en el diagnostico y en la percepcion de la condicion desde la antigliedad hasta el siglo XXI,
han hecho aportes a trdves de modelos explicativos para la transicién de dicha categoria ain
carente de perspectiva (Lopera, 2020).

Asimismo, algunos autores sefialan que para los profesionales ha sido un problema en
ocasiones los diferentes posicionamientos que se han dado acerca de la (D), debido a que se
han presentado posturas rigidas que han promovido la estigmatizacion social y el
reduccionismo, alentado por la premisa de que ser normal esta sujeto en gran medida de

cuando y donde hayas nacido Armstrong, (2012), citado en Lopera, (2020).

Denominaciones como: amencia, idiocia, imbecilidad, debilidad, deficiencia, morosis,
entre otras, han marcado las delimitaciones culturales que han desarrollado los diferentes
grupos sociales acerca de la nocidn de la dis-capacidad y de la capacidad, que se enmarca en
lo humano, lo social, funcional, adaptativo, entre otros, y que se contrasta con la presencia o

ausencia para determinar la normalidad-anormalidad (Lopera, 2020).

En la actualidad, y como consecuencia de los desarrollos tedricos y sociales de los
siglos XX y XXI, se propone el modelo de la Asociacion Americana de Desarrollo para las
Discapacidades Intelectuales, el cual propone el término de discapacidad intelectual en
contraposicion al de retraso mental, asi como la consolidacion del sistema de apoyos, desde
donde se pueda abordar esta condicion ajustdndose a una comprension mas amplia y

multidimensional de la categoria (Lopera, 2020).
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Sin embargo, la concepcién de la discapacidad intelectual sigue siendo desde las
intervenciones en campo mas cercana a la nocion de enfermedad o deficit, por ello, ain en los
principales manuales de clasificacion, aun se describe como categoria diagnostica. Lo que
también ha repercutido en la posibilidad de comunicacion entre profesionales, ayuda en la
investigacion, y el favorecimiento de procesos administrativos para la poblacion (Blanco y
Rodriguez, 2020).

Para efectos de este trabajo y teniendo en cuenta los textos de referencia que proponen la
Asociacion Americana de Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo, y la Organizacion
Mundial de la Salud, se retoma la descripcion que hace la Clasificacion Internacional de las
Enfermedades CIE-11. El cual define la (DI) con caracteristicas como la de un desarrollo
mental incompleto, expresado en el deterioro de las funciones concretas, funciones
cognoscitivas, el lenguaje, la motricidad, y las habilidades sociales, esto en diferentes grados
y claro esta, no siempre cumpliéndose todos los criterios en cada persona. EI manual indica
que al menos se deben dar dos condiciones: el deterioro del rendimiento intelectual y una
disminucion para adaptarse a las exigencias cotidianas del entorno social (Blanco y
Rodriguez, 2020).

También se hace necesario indicar la descripcion que se encuentra en el DSM- 5
acerca de la (DI), teniendo en cuenta que la denominacion que le dan a esta condicion es la de
Trastorno del Desarrollo Intelectual; y para efectos de una mirada ética, se quiere resaltar que
no se debe desconocer que existe capacidad y oportunidad de entrenar las habilidades en las
personas con esta condicion, en relacion y en coherencia con procesos educativos pertinentes,
(Ministerio de Educacion Nacional MEN, 2017). Segln el manual, las caracteristicas que se
presentan en esta categoria diagnostica son: a) capacidad intelectual inferior al promedio, un
Cl de 70 o inferior, b) alteraciones en la actividad adaptativa, esto implicaria la eficacia en la
respuesta a los retos planteados segln la edad en relacion con la cultura, en relacién a las
siguientes areas, comunicacion personal, vida doméstica, habilidades sociales interpersonales,
utilizacion de recursos comunitarios, autocontrol, habilidades académicas funcionales,

trabajo, ocio, salud y seguridad, c) Inicio anterior a los 18 afios (Nieto, 2017).

Disefio Universal para el Aprendizaje
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Sin duda para entrar a hablar del disefio universal para el aprendizaje, es imperativo
decir algo concerniente a la educacion inclusiva, la cual pone su foco en orientar a pensar
formas de albergar y responder a las necesidades e intéreses de la totalidad de los estudiantes,
lo que ha traido de forma intrinseca, problematicas como que no es exclusivo del campo de la
educacion especial, abanderando luchas como el fracaso y la exclusion, que si bien hacen
parte de los fendmenos que la educacion inclusiva debe abarcar, no sélo se agotan ahi los
temas a tratar. Por tanto, cuando se aborda el terreno de la inclusion se debe pensar también
en la transformacién de los sistemas sociales y educativos que busca alterar las reglas
institucionales del funcionamiento de la sociedad con el animo de socavar la indiferencia
colectiva (Ocampo, 2021).

Por consiguiente, cuando se habla del disefio universal para el aprendizaje (DUA), es
importante referirse a que es una metodologia inclusiva que busca apoyar a los estudiantes de
las escuelas actuales desde la diversidad que confluye en un saldn de clase (Capp, 2017). Del
mismo modo, indica el autor que el DUA se promueve como una filosofia, debido a la
desconexion que hay entre una poblacion estudiantil mas diversa y un curriculo Unico para
todos, impidiendo muchas veces el proceso de aprendizaje y excluyendo también en muchas
ocasiones a los estudiantes con discapacidad.

Asimismo, indica Capp (2017), que la conjugacion del disefio instruccional flexible,
el conocimiento pedagdgico y la tecnologia educativa posibilitan accesibilidad en el
aprendizaje para los estudiantes, propuesta que puede verse en esta metodologia. La filosofia
del DUA, propone tres principios que estan relacionados en que hay multiples formas de
representar el conocimiento, multiples formas de demostrar comprension, y multiples formas

de involucrar a los estudiantes en el aprendizaje.

Segun el primer principio, es necesario promover la consolidacion del aprendizaje a
través de la presentacion a los estudiantes de material didactico que hagan que el contenido
sea accesible al mayor numero posible (Hitchcock et, al. 2016), citado por (Capp, 2017).
Respecto al segundo principio, la figura del docente o tutor, debe lograr que el estudiante
logre expresar su aprendizaje, el cual va adquiriendo mediante la mediacion pedagogica. Para

el tercer principio, es el de motivacion e intereses (Lagos, 2019).
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Pensamiento Computacional

Para entrar hablar de esta categoria, se partird diciendo que el pensamiento
computacional es un conjunto de habilidades que involucra el pensamiento matematico, y las
técnicas de ingenieria para resolver problemas complejos de la sociedad. Por tanto se hace
necesario el uso de estrategias cognitivas que tienen que ver con aspectos como la
abstraccion, pensamiento algoritmico, reconocimiento de patrones, descomposicion,

generalizacion y evaluacion (Pacuar, 2023).

Segun refiere Pacuar (2023), el pensamiento computacional tiene sus origenes con la
propuesta del matematico Seymour Papert con el lenguaje de programacion LOGO, con el
cual se buscd que desde edades tempranas pudieran interactuar con maquinas de computo
permitiendo que los nifios y niflas de forma intuitiva y visual lograran desarrollar el
pensamiento procedimental mediante la programacion, aportando asi a la construccion
conceptual de esta categoria. Para el afio 2006 aparece la ingeniera Jannet Wing, quien se
aproxima a dar una definicion que fue aceptada y reconocida. La autora propone que el
pensamiento computacional consiste en la resolucion de problemas, el disefio de los sistemas,
ademas de la comprensién del comportamiento humano, haciendo uso de las ciencias de la

computacion (Wing, 2006).

Igualmente, a lo largo de los afios han venido contribuyendo a la definicién dada por
Wing, lo que se ha traducido a definiciones que engloban que este tipo de pensamiento es una
serie de habilidades necsarias para el fortalecimiento en la toma de decisiones y la resolucion
de problemas, bien sea desde el aspecto académico, familiar, laboral y de actividades diarias.
Asimismo, en los ultimos afios el pensamiento computacional ha sido considerado como una
competencia clave del siglo XXI brindando mayores oportunidades de crecimiento

intelectual en los estudiantes e incentivando la innovacion y la creatividad (Cuevar, 2023).

En realcion con las caracteristicas del pensamiento computacional, Vadillo, et.al
(2020), describen las siguientes, formular problemas de manera que computadoras y otras
herramientas puedan resolverlos, organizar datos de formas Idgicas y analizarlos, representar

datos a traves de abstracciones, como por ejemplo modelos y simulaciones, automatizar



Propuesta Psicopedagogica para el Desarrollo del Pensamiento Computacional en Poblacion con 24

Discapacidad Intelectual

soluciones a través del pensamiento algoritmico, identificar, analizar e implementar posibles
soluciones para encontrar mas eficientes, combinaciones de pasos y recursos, generalizar y

transferir el proceso de solucion de problemas a un abanico de problemas.

Propuesta Psicopedagdgica

Para esta investigacion, se retoma el disefio de proyecto de intervencion
Psicopedagdgico, el cuél, y segin indican Henao et. al, (2006), hace referencia a un conjunto
de actividades, que contribuyen a dar solucion a determinados problemas, teniendo presente
los principios de prevencion, desarrollo y accion social que se enmarcan en el modelo por
programas. Se buscO por tanto planear actividades que estuvieran relacionadas con el
principio de desarrollo, el cual postula la importancia de incrementar el potencial de la
persona a lo largo de la vida, mediante acciones que busquen acrecentar capacidades,

habilidades y motivaciones entre otras.

De acuerdo con Pantoja (2008), los fundamentos teéricos del modelo por programas
como propuesta de intervencién de la psicopedagogia, tiene varias acepciones dependiendo
de los contextos y situaciones que engloben las realidades de tipo educativo y formativo, sin
tener una definicion unanimemente aceptada por diferentes autores; para esta investigacion se
retoma la propuesta de Rafael Bisquerra, en la cual apuesta a pensar la orientacion por
programas, como un conjunto de acciones que requieren de una planeacién, con la intencion
de alcanzar unos objetivos en relacion a la dupla ensefianza aprendizaje, con el animo de
satisfacer unas necesidades del grupo en formacion. Por tanto, los criterios béasicos del
modelo, tienen que ver con la condicion, estructuracion y secuenciacion, de las diferentes

fases citadas anteriormente.

En referencia a los principios, en el texto la intervencion psicopedagdgica en la
sociedad de la informacion, se delimitan los siguientes, (Jimenez y Porras, 1997) citado en
(Pantoja, 2008).
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Principio de independencia: Un programa en orientacion debe buscar la coordinacion
en los servicios teniendo en cuenta las necesidades identificadas, y no debera ser ejecutado
como un cumulo de servicios bajo diversas responsabilidades descoordinadas.

Principio de integracién: Buscando la integralidad, a la vez que pueda ser un
componente independiente de un programa educativo total, pero buscando a su vez la
transversalidad de las areas propuestas de formacion.

Principio evolutivo o de desarrollo: el programa debe promover el desarrollo normal
de cada ciclo evolutivo de los estudiantes, segin su planeacion y teniendo en cuenta la
caracteristicas del contexto escolar.

Principio de equitatividad: todos los componentes desarrollados deberan ser

planeados para todos los integrantes de la comunidad educativa.

Dentro de las principales caracteristicas del modelo por programas, se encuentra que
los orientadores no s6lo son los principales involucrados en el programa, sino que esta
realidad se extiende también para los demas participantes como profesores, monitores,
auxiliares, entre otros. Asimismo, los objetivos deben estar enmarcados en el desarrollo de
competencias mas que en remediar deficits. Igualmente, se hace necesario un trabajo
colaborativo que implique estrategias en conjunto, que posibiliten mejores alternativas de

ejecucidn a la hora de permitir el dialogo entre varios actores educativos (Pantoja, 2008).

Fases de la intervencidn psicopedagdgica (Pantoja, 2008).

Andlisis | Fundamentacion | Planificacion | Disefio del | Aplicacion | Evalucion | Toma de
del teodrica programa |y de decisione
contexto seguimiento | resultados | s

Se tienen | Recopilacion  y | Se  definen, | Se  deben | Puesta en | Evaluacié | Conclusio
en cuenta | comparacion  de | areas a | describir los | marcha de | n reflexiva | nes

las los principios de | intervenir, los | objetivos, lo planeado | de los | finales a
caracteri | la orientacion, en | recursos que | contenidos, |y logros las que se
sticas de | contraste con la | se necesitan, | actividades, | reconduccio | conseguid | haya

la informacién  de |y la | materiales, | n del mismo | os, y | llegado,
comunid | experiencias formacion y demas | como sistematiz | sumado a
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ad previas en el | necesaria aspectos proceso de | acion de | acciones
educativ | marco de | para los | necesarios | mejora. los datos | de mejora
a y | programas agentes  de | para la arrojados. | o
agentes | educativos. intervencion. | implementa propuesta
externos cién del S para
implicad programa. futuras
oS, actividad
respecto es.

a las

necesida

des

manifiest

as e

implicita

S.

5.2 Marco tedrico

Para el desarrollo de este apartado, se hace necesario iniciar comentando que aun el
concepto de pensamiento computacional es un término que esta en construccién, por ende, en
la revision bibliogréfica, se identifica que todavia no hay un consenso claro acerca de las
habilidades de dicho pensamiento. Sin embargo, Shelby (2015), citado por Cossio (2021),
proponen cinco habilidades vinculadas a la taxonomia de Bloom, como lo es la
descomposicién, evaluacion, generalizacion, abstraccion, y el desarrollo de algoritmos, del
primero puede decirse que estd implicada la capacidad de fraccionar un problema en partes
mas pequefias, con el fin de resolverlo con mayor facilidad. El segundo, hace referencia al
reconocimiento de los procesos realizados e identificar la eficiencia y el uso de recursos, la
generalizacidn es la capacidad de aplicar una estrategia de solucién usado en un problema
inicial, a otro que tenga caracteristicas similares; la abstraccion es la capacidad de identificar
como relevantes los detalles sobresalientes de un problema y omitir aspectos menores de
estos que terminan haciendo mas ruido ante las posibles alternativas de solucién, y por Gltimo

esta la habilidad de pensar de forma algoritmica que tiene que ver con la capacidad de
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desarrollar una secuencia de pasos como alternativa de resolucion de un problema

determinando la eficiencia y el uso de recursos.

En el siguiente cuadro, se expone un resumen de las habilidades.

deteccion  de
fallos y errores

(Garcia-

el reconocer
patrones en cada

situacion  por

Rojas- Ldpez,
2020).

1.Descomposicié | 2.Evaluacion | 3.Generalizacio | 4.Abstraccion | 5.Pensar en
n (H1) (H2) n (H4) forma
(H3) algoritmica
(H5)

Cuando se | Se hace | Esta habilidad | Esta La
describe esta | necesaria esta | esta relacionada | estrategia resolucion
habilidad, la | habilidad en el | con la capacidad | cognitiva esta | de un
literatura hace | desarrollo del | de encontrar lo | orientada  a | problema,
referencia a la | pensamiento general de cada | decidir  que | requiere del
destreza de | computacional | situacion, y a su | detalles de un | disefio  de
fraccionar 0|, ya que|vez ser aplicada | problema son | pasos  que
dividir, lo | permite a diferentes | importantes y | impliquen
inicialmente reconocer Yy | problemas que | cuales pueden | acciones que
complejo en | determinar los | compartan omitirse. Por | acerquen a
piezas més faciles | alcances  de | algunas de las | tanto este | la linea de
de resolver, de | realizar los | mismas proceso logro 0
forma recursiva y | procesos, en | caracteristicas permite meta,  por
creativa.  Selby, | términos  de | como el | conceptualiza | este  razon
(2015) citado por | eficiencias y | problema ry simplificar | esta
Garcia-Pefalvo vy | uso de | principal las habilidad
Rojas- Ldpez, | recursos lo | (Garcia-Pefialvo | situaciones esta
(2020) que en | y Rojas- Lopez, | problema asociada a

programacion | 2020) (Garcia- crear un

facilita la | Permitiendo asi | Pefialvo y | conjunto de

instruccione
S que

indiquen de
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Pefalvo y | resolver. forma
Rojas- Lopez, secuencial la
2020). solucion
(Garcia-
Pefialvo vy
Rojas-
Lopez,
2020).

Simultdneamente, Cossio (2021), resume que a partir de una revisién sistematica,
varios autores comparten que la ensefianza del pensamiento computacional, conlleva

el desarrollo de habilidades en:

e Abstraccién: necesaria para el desarrollo del pensamiento computacional,
conlleva a priorizar el aspecto mas importante de un problema, implica
administrar lo complejo de una situacion problematica, Arencibida, et al.
(2020), Fernéndez et, al (2018) y Caballero — Gonzalez y Garcia — Valcarcel
(2020).

e Descomposicidn del problema: varios autores coinciden en que esta habilidad

implica reconocer las partes en las que se divide una situacién para que a partir
de cada una de ellas se pueda comprender y solucionar, Arencibida, et al.
(2020), Fernandez et, al (2018) y Caballero — Gonzalez y Garcia — Valcéarcel
(2020), Bordignon e Iglesias, (2020).

e Reconocimiento de patrones: permite identificar caracteristicas que posibiliten

llegar a generalizaciones Arencibida, et al. (2020), Fernandez et, al (2018) y
Caballero — Gonzélez y Garcia — Valcarcel (2020), Bordignon e Iglesias,
(2020).

e Pensar de forma algoritmica: Una habilidad asociada al proceso de resolucion

de una situacion problematica y la capacidad de comunicarla Arencibida, et al.
(2020), Fernéndez et, al (2018) y Caballero — Gonzalez y Garcia — Valcarcel
(2020).
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Tambieén, los autores mencionados afiaden dos habilidades mas, analisis y representacion

de los datos, simulacién y evaluacion (Cossio, 2021).

Recursividad: En el texto de Molano (2024), se describe esta sub-habilidad como una
herramienta que tiene que ver con la definicion de las funciones o procedimientos
necesarios en la programacién para resolver un problema de manera efectiva.
Asimismo, sefiala que es una destreza que se usa en un amplia gama de tecnologias de
la informacién pasando por el manejo de estructuras de datos hasta la implementacion
de algoritmos complejos. Ademas, el autor refiere que la recursividad ayuda a los
estudiantes en la comprension de la importancia de la abstraccion en la resolucion de
problemas. Esto quiere decir que la recursividad se genera a través del pensamiento
computacional debido a que permite resolver problemas complejos desde otra manera

y con otra perspectiva.

Del mismo modo, la habilidad de la recursividad ha sido una influencia para la teoria de

la computaciéon y la inteligencia artificial, toda vez que permita la comprension de la

complejidad, la creatividad y el pensamiento, Hofstadter (1979) y Cook (1971), citados por

(Molano, 2024). Igualmente en la educacion, la recursividad ha permitido establecer procesos

de ensefianza y aprendizaje mas efectivos y escalables, traducido en la creacién de

programas educativos en programacion en la formacion de estudiantes.

Heuristica: Cuando estamos haciendo referencia a esta habilidad, debemos centrarnos
en respuestas que busquen resolver un problema, de forma que se tengan en cuenta el

descubrimiento de propiedades o reglas de la situacion a resolver.

Pensamiento critico: Se traduce en la capacidad de una persona para analizar,

clasificar y concluir, evaluando la informacion de manera critica, es decir, recurriendo
al analisis de la hechos contrastando y asumiendo una postura personal. Resumiendo,
esta habilidad, es un proceso cognitivo que interfiere en analisis, sintesis y evaluacion
de la informacion de un modo reflexivo y sistemético, con el objetivo de resolver

problemas y decidir con base en informacion previa (Bravo-preciado, et.al, 2024).
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e Pensamiento creativo: Esta capacidad comprende la accion de crear algo valioso y

significativo para el que esta implicado en el proceso, tiene que ver con tener ideas

originales que tienen valor. La creatividad se aplica a las cosas tangibles, tanto como

las que no lo son, los medios digitales son una muestra de ello ya que han permitido

una expansién de la creatividad. En relacion con el pensamiento computacional, la

creatividad promueve el pensamiento sistemético y en la resolucién de problemas.

1.Sub- habilidad

2.Sub-habilidad

3.Sub-habilidad

4.Sub-habilidad

5.Sub-habilidad

(S1) (S2) (S3) (S4) (S5)
Recursividad: Comparacion: Pensamiento Anédlisis de | Pensamiento
divide el | identifica y | analitico: diferentes I6gico: evalla la
problema en | articula permite perspectivas: informacion,
partes mas | semejanzas Yy | catalogar  por | valora y | utilizando reglas
pequenas, diferencias. medio de | contrasta el | logicas para
identificando el comparaciones | propio punto de | llegar a
patrén 0 y establecer | vista con el de | conclusiones
estructura categorias. los demas. precisas y
establecida. razonables.
Heuristica: Iteracion: Pensar Métodos por | Sinéctica:
encuentra Repite el | recursivamente: | aproximaciones | genera
soluciones en un | proceso  hasta | implementa sucesivas soluciones
espacio de | alcanzar el | recursividad en | (ensayo-error): | innovadoras.
busqueda objetivo. un  algoritmo, | Evalla cada
grande. encontrando la | solucion 'y se

relacion  entre | ajusta segun sea

subproblemas. necesario.
Pensamiento Clasificacion: Deduccion: Patrones: Abstraer:
critico:  Toma | agrupa objetos | inferir las | Visualiza los | identifica el
decisiones con | con base en sus | consecuencias datos, patrén 0
base en sus | atributos 0 | que se pueden | realizando secuencia  que
propias caracteristicas. desprender  al | analisis y | subyace dentro
creencias. aplicar reconocomiento | de un conjunto
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determinadas de formas, | de datos.
generalizaciones | identificando
0 principios. relaciones.
Pensamiento Estrategia Pensamiento Anélisis de | Induccion:
creativo: activa de | préctico: errores: para | infiere
resuelve con | recordacion: permite identificar y | generalizaciones
creatividad almacena y | discernir y | articular  desde | principios y
problemas, manipula aplicar mejores | el razonamiento. | afirmaciones
estableciendo informacién soluciones para soportadas  en
conexiones temporalmente. | realizar una procesos de
entre lo que accion. analisis.
sabe y lo que
aprende.

6. Metodologia

6.1 Enfoque

En el presente apartado se hace referencia al disefio, los participantes, instrumentos,
procedimientos, consideraciones éticas y plan de analisis.

Se realiza un disefio de tipo mixto, el cual es una combinacion de una aproximacion
cuantitativa y cualitativa en la metodologia de un estudio, con el &nimo de focalizar, analizar,
recolectar y combinar datos cualitativos y cuantitativos en varias fases del proceso de
investigacion (Mendizabal, 2018). Ademas, se retoma para la presente investigacion el
método de estudio de caso, el cual es un instrumento utilizado en las ciencias humanas como
una estrategia metodoldgica que permite organizar un conjunto de datos disponibles, validos
para determinada investigacion que se describen de una manera l6gica y coordinada, con el
propdsito de ahondar en un tema en particular, buscando penentrar en una problematica dada
detallando las partes que la constituyen. Desde el ambito educativo, posibilita el analisis de
varias problematicas entre las que se encuentran las de las necesidades educativas especiales
con el propdsito intrinseco de particularizar y profundizar un fenémeno propio (Soto y
Escribano, 2019).
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6.2 Poblacion y muestra

Poblacién joven con diagnostico de discapacidad intelectual, en diferentes grados (leve,
moderado, grave) pertenecientes a familias de estratos socioecondémicos bajos de la ciudad de
Medellin Colombia. Algunos de los jovenes que participan en la fundacion estan
escolarizados en colegios regulares, otros asisten a Funise- de tu mano, y también se forman
en fundaciones o instituciones que los capacitan en habilidades académicas y de vida, y otros,
en instituciones de formacion socio laboral.

La muestra estuvo conformada por 9 estudiantes de 12 a 31 afios, asistentes a la
Fundacion para Nifios con Situaciones Educativas Especiales Funise- De tu mano, entidad
sin animo de lucro, ubicada en la ciudad de Medellin, Colombia. Como se indicd, los
participantes tienen diagnésticos como la Discapacidad Intelectual, sumado a ello existen
algunas comorbilidades, como son, el autismo, trastorno de déficit de atencion con

hiperactividad, paralisis cerebral, trastorno del comportamiento y epilepsia.

Criterios de inclusion

e Que cuente con el diagnostico de Discapacidad intelectual

e Haber firmado el consentimiento informado tanto por el estudiante, como por los
padres o acudientes responsables.

e Pertenecer al grupo de los adolescentes de la fundacion.

6.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de la informacion

Se realiza el cuestionario de habilidades computacionales, un instrumento adaptado de un
cuadernillo de actividades en juegos de légica que buscan representar y comprender
diferentes conceptos informaticos en algoritmos y transmision de datos, relacionadas con el
tema del pensamiento computacional (Ramirez, 2022). Las actividades estan pensadas para

nivel educativo de basica primaria.
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Desde la perspectiva cuantitativa, se recoge informacion por medio del cuestionario adaptado
para la poblacion sujeto de estudio, concerniente al desempefio en las siguientes categorias de
andlisis, descomposicion, generalizacion, pensamiento algoritmico, evaluacion, abstraccion,
cada acierto se califica con una puntuacion de 1, indicando que el estudiante hizo y logré el
ejercicio, y de O referenciando que no lo hizo, de la sumatoria se obtiene el puntaje que se
contrasta con rangos que indican de 1 a 10 escaso desarrollo de habilidades computacionales,
11 a 15 inicipiente desarrollo de habilidades computacionales, 16 a 20 moderado desarrollo de
habilidades computacionales, lo que da cuenta del estado inicial de las habilidades descritas en
la poblacién con discapacidad intelectual de la fundacion Funise- De tu mano, finalizando con
un analisis descriptivo de los resultados obtenidos. Asimismo, se revisa la informacion
recogida en el diario de campo, se codifica y se analizan los datos de forma descriptiva
teniendo en cuenta las necesidades y destrezas detectadas en el desempefio del cuestionario de
habilidades computacionales y en el desarrollo de la propuesta psicopedagogica, del mismo
modo, se evalla el efecto de las estrategias de la implementacion de la intervencion

psicopedagdgica consignando la percepcion del evaluador.

Asimismo, se realiza el diario de campo como técnica que permite la sistematizacion de las
practicas investigativas dia a dia, posibilitando un monitoreo del proceso de observacion para
orgnaizar, analizar e interpretar la informacion recogida mejorando la relacion teérico —
practica. Haciendo una descripcion detallada del contexto sujeto de intervencion,
argumentacion e interpretacion (Martinez, 2007).

Igualmente, se usa la técnica de observacién participante, la cual es una herramienta que se
define como una recopilacion de eventos, comportamientos y artefactos en el grupo que ha
sido elegido para la investigacion (Bohorques, et.al 2017). A continuacion, se resumen los

respectivos objetivos con su correspondiente técnica e instrumento.

Objetivos Técnica Instrumento

Obijetivo especifico 1 Se aplica la prueba de | Cuestionario (Anexo 2.)

Describir  las habilidades | habilidades de pensamiento
cognitivas relacionadas con | computacional

el pensamiento
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computacional de la
poblacién con discapacidad
intelectual entre 12 y 31 afios
de la fundacion Funise de tu
mano antes del disefio e
implementacion de una
propuesta  psicopedagogica
para el desarrollo de estas
habilidades

Obijetivo especifico 2 Observacion participante Diario de campo (Anexo. 3)

Reconocer los  aspectos
prevalentes que  deben
tenerse en cuenta en el
disefio de wuna propuesta
psicopedagbdgica para el
desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional,
a partir de las habilidades y
necesidades identificadas en
poblacion con discapacidad

intelectual sujeto de estudio.

Objetivo especifico 3 Observacion participante Diario de campo (Anexo. 3)
Describir el efecto de la
implementacién de la
propuesta  psicopedagogica
en el desarrollo de las
habilidades del pensamiento
computacional, en poblacion
con discapacidad intelectual
entre 12 y 31 afios de la

fundacién Funise de tu
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mano.

6.4 Consideraciones éticas

Se entrega el respectivo consentimiento informado (Anexo. 1 consentimiento
informado) tanto a los padres, o acudientes responsables, al igual que a los jovenes
estudiantes. En el que se consignan datos aclaratorios, como tema de investigacion,
participantes, procedimiento del estudio, riesgos, autorizacién de tratamientos de datos

personales, privacidad y confidencialidad, derecho a retirarse del estudio.

El respectivo acuerdo se hizo teniendo en cuenta lo relacionado en la resolucion 8430
de 1993, del Ministerio de Salud de Colombia, en el cudl se tuvieron en cuenta los requisitos
para el desarrollo de la actividad investigativa, como son el respeto por la dignidad y los
derechos, al igual que al bienestar de los participantes, se dio prevalencia a la seguridad, y se

informaron los riesgos minimos, conforme lo dispone la resolucion.

6.5 Plan de andlisis

Teniendo en cuenta los objetivos propuestos, y en relacion a la necesidad
investigativa de identificar cuéles habilidades cognitivas en el desarrollo del pensamiento
computacional de la poblacién con discapacidad intelectual son mas frecuentes, y después de
haber hecho las respectivas evaluaciones del cuestionario de habilidades de pensamiento
computacional, la informacion recogida se ingresa a una matriz de analisis en Excel, en el
que se interpretan los hallazgos desde la estadistica descriptiva. En concordancia con el
analisis de los rangos del cuestionario.

El muestreo sera a conveniencia con 9 sujetos de la fundacion FUNISE — De tu mano,
que son la cantidad promedio del grupo de jovenes asistentes de la institucién, si aparecen
mas, se podria considerar ampliar el analisis de la muestra. Los resultados de la prueba se
describen mediante medidas de tendencia central, como el promedio, y también se describe la

dispersion mediante la desviacion estdndar. Del mismo modo, se tiene en cuenta los
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respectivos rangos asignados en el cuestionario, con el fin de identificar los resultados en la

frecuencia de los mismos en la poblacion sujeto de estudio.

Para los objetivos concernientes a la propuesta de intervencion y el efecto de la
implementaciéon de la misma, se tiene en cuenta el andlisis de las respectivas categorias,
descomposicion, generalizacion, pensamiento algoritmico, evaluacién, abstraccion, por medio
de la descripcion en el diario de campo, en el que se relacionan y se agrupan los datos
recopilados identificando patrones y recurrencias de las acciones psicopedagogicas a tenerse en

cuenta y el efecto de estas, en los encuentros realizados con el grupo de referencia

7. Analisis de resultados
Diagnostico inicial

Para dar inicio a este apartado, se retoma el primer objetivo especifico del presente
trabajo el cual apunta a describir las habilidades cognitivas relacionadas con el pensamiento
computacional de la poblacién con discapacidad intelectual entre 12 y 31 afios de la
fundacién Funise de tu mano antes del disefio e implementacion de la propuesta
psicopedagdgica para el desarrollo de estas habilidades.

A continuacion, se muestra la siguiente tabla en la que aparecen cuales fueron las
habilidades que obtuvieron mejor puntaje en los menores.

Habilidades de Pensamiento Computacional antes de la
implementacién

25

20

Evaluacién

Fuente: Elaboracion propia
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Es necesario indicar de forma general, que en su mayoria del total de los evaluados,
esto equivale a un 75%, se encontré una tendencia a un escaso desarrollo de habilidades de
tipo computacional en el grupo de jovenes de Funise. Dentro de las cudles se identificaron
predominancias en las diferentes habilidades y sub-habilidades, como por ejemplo en la
habilidad de descomposicion, en la sub-habilidad heuristica, la cual hace referencia a la
busqueda de estrategias aproximadas de forma satisfactoria anteponiendo la exactitud o la
optimizacion de una respuesta. Del mismo modo, en la habilidad generalizacion se encontrd
que més de la mitad de los evaluados obtuvieron buena respuestas en las sub-habilidades
como estrategia activa de recordacion, clasificacion, iteracion, comparacion, estas
capacidades estan en relacion a la identificacion de semejanzas y diferencias, igualmente en
la clasificacion de las mismas, aspectos como la de repetir los pasos o procesos requeridos al
momento de realizar los ejercicios, ademas, de la identificacion positiva en la respuesta de
recordacion cuando hay apoyos como imagenes y evaluacion guiada por el docente
evaluador.

Para la habilidad de pensamiento algoritmico se evidenciaron buenos puntajes en
pensamiento practico y en pensar recursivamente, sub-habilidades que se relacionan con la
aplicacion de soluciones que permitan la favorabilidad de una accion, y el grado de
recursividad entre los sub-problemas.

A propdsito de la habilidad abstraccién, la cual hace referencia a la capacidad de
eliminar informacion que no es util y seleccionando aquella que si lo es para lograr la
simplificacién de una tarea, hubo buena respuesta por parte de la mayoria de los evaluados en
aspectos como el pensamiento légico y la sub-habilidad abstraer, en ejercicios que
ejemplificaban informacion en concordancia con la cotidianidad y de uso comun para los
jovenes. Se debe agregar que los ejercicios seleccionados corresponden a un nivel académico
de bésica primaria, y que esto es importante para el respectivo seguimiento en la

implementacién de la propuesta.

En consideracion a las necesidades identificadas después de la aplicacion del
cuestionario, es importante fortalecer aspectos como pensar creativamente, en ejercicios que
tengan que ver con divisién de problemas en sus partes mas pequefias, el pensamiento
analitico, en acciones que impliquen resolver problemas por medio de un conjunto de pasos

ordenados. Asimismo en el analisis de diferentes perspectivas, para ejercicios que impliquen
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contrastar varias alternativas de solucion para seleccionar aquella que conlleve a la mejor
resolucion. Lo que a su vez tiene que ver con el reconocimiento de patrones y el analisis de
errores, de esos ejercicios, la propuesta tuvo que ver con la identificacion de la sintaxis, la
gramatica y ldgica de los enunciados, de los cuéles, los estudiantes evaluados en su mayoria,
reconocian el error pero no lograban darle una secuencia correcta a las frases o parréfos, ver

(Anexo. 2 cuestionario).

Acerca de la propuesta psicopedagdgica

Para el desarrollo del andlisis del segundo objetivo, es necesario indicar que el
propdsito fue reconocer los aspectos prevalentes que deben tenerse en cuenta en el disefio de
una propuesta psicopedagogica para el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional, a partir de las capacidades y necesidades identificadas en poblacién con

discapacidad intelectual sujeto de estudio.

Ahora bien, para la construccion de una propuesta psicopedagdgica que tenga por
objetivo  favorecer procesos de ensefianza y aprendizaje para el fortalecimiento de
habilidades de tipo computacional, se hace necesario tener en cuenta las principales
capacidades que durante el desarrollo de este trabajo se han venido abordando, como son, la
descomposicion de los problemas en partes mas pequefias, la generalizacion o
reconocimiento de los patrones que se presentan en los problemas de Idgica, y que como se
ha anotado pueden trasladarse a la vida cotidiana, el pensar de forma algoritmica, es decir,
dando una secuencia de pasos necesarios que permitan la solucion al problema requerido, del
mismo modo es necesario evaluar los respectivos fallos que se puedan presentar al momento
de resolver un problema, analizando que tan eficaz es la solucion planteada, con el intéres de
alcanzar el objetivo, y por Gltimo, abstraer enfocandose en aspectos esenciales a la hora de
abordar un problema de manera que sea mas facil entender y resolver. Del mismo modo, para
la construccion del contenido y de la metodologia se tuvo como estructura, y teniendo en
cuenta el alcance de este trabajo, un nimero de sesiones acordes con el objetivo de la
investigacion, para tal fin fueron veinte (20) encuentros de clase, en esa misma linea, cada
clase cont6 con una actividad inicial, central y un momento de evaluacion para el posterior

registro en el diario de campo, ver (Anexo. 4 propuesta psicopedagogica).
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Por tanto, como primer aspecto a tener en cuenta, y en comparacion con la
informacion recogida en el diario de campo es la identificacion de las caracteristicas propias
de la poblacion, como nivel académico, nocion de lectura y escritura, condiciones
particulares que se presentan durante la clase con algunos estudiantes, y que deben ser
dialogadas con antelacion con el profesorado asignado los cuales conocen los antecedentes
académicos y psicosociales de los estudiantes. De la misma manera, que se debe pensar en
tareas que impliquen el uso de materiales sencillos, es decir, imagenes con poco texto, con
simbolos y de forma resumida, actividades desarrolladas a traves del juego, para disminuir
ansiedad o resistencias en las tareas a desarrollar y mejorar la disposicion para los retos
planteados, verificacion personalizada de las actividades propuestas a los estudiantes, uso de
materiales que impliquen construccion o ensamble de objetos, lo que va posibilitar mayor
concentracion, manejo de herramientas relacionadas con la construccion de objetos de
elementos de robotica, para guiar el desarrollo del componente practico. Asimismo, se hace
necesario la revision de material didactico que implique la descripcion de actividades con
contenido de pensamiento de l6gica matematica; para este paso, se recomienda indagar con
antelacion el tipo de problema, para seleccionar el grado de dificultad y contrastar la
pertinencia en la presentacion del material al grupo de estudiantes.

Respecto a la seleccién de los grupos de trabajo, como opcion fortalecedora del
pensamiento creativo, la recursividad, el trabajo en equipo, es determinante formar grupos en
los que se pueda asignar un estudiante lider que guie el desarrollo de los retos en la clase, lo
que va ser un apoyo para el logro de las metas propuestas; dicha estrategia debe darse en
constante supervision del docente del avance o retroceso de las tareas asignadas. Ademas, es
importante tener a consideracion la presentacion del material de trabajo, el cual debe ser en
un tamario de facil manejo, sobre todo para aquellos estudiantes que tengan problemas con el
uso del agarre de los materiales presentados durante la clase. Igualmente, es de destacar que
el trabajo practico de ensamble del robot seguidor de linea, gener6 mucha expectativa y
motivacion a la hora de la construccion en clase, lo que ayudd a reforzar las actividades
previas, ademas de que se identifico que haber hecho con anticipacion las tareas

desenchufadas permitié un mejor resultado a la momento del montaje del robot.
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Otro aspecto que se tuvo en cuenta para la elaboracion del desarrollo de esta
propuesta fue realizar las respectivas ejemplificaciones al momento de introducir algin
ejercicio o tema a abordar de forma modelada para aumentar la comprension del mismo.
Igualmente, es importante generar en los estudiantes motivacion en la elaboracion de los
retos, es por esto, que se sugiere estrategias de recompensas como, retroalimentacion

constante y/o tarjetas de puntos para sostener el interés en los contenidos abordados.

Aplicacién de la propuesta

Para el tercer objetivo del presente trabajo se propuso describir el efecto de la
implementacion de la propuesta psicopedagodgica en el desarrollo de las habilidades del
pensamiento computacional, en poblacion con discapacidad intelectual entre 12 y 31 afios de
la fundacion Funise de tu mano. En la siguiente tabla se comparte la prevalencia en las

habilidades posterior a la implementacion hecha en la poblacién seleccionada.

Habilidades de Pensamiento Computacional con la aplicacion
de la prueba

B Antes [ Después

25 Pensamiento Algoritmico

Generalizacion Abstraccion

20

Descomposicion

Evaluacién

Fuente: Elaboracion propia

Segln muestra la tabla y en contraste con la informacién arrojada de la primera
aplicacion del cuestionario, hay una tendencia positiva en las habilidades de pensamiento
algoritmico y la habilidad evaluacion, las cuales tuvieron menor puntaje en la aplicacion
inicial, ello es importante teniendo en cuenta que estas capacidades estan en relacion con el

pensamiento analitico, la deduccion, la practicidad, y el reconocimiento de patrones.
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Asimismo, se logra identificar en el antes y el después de la aplicacion de la prueba,
que la habilidad descomposicion tuvo una variacién en tendencia a la baja, en 4 puntos de
diferencia respecto a lo resultados del cuestionario inicial, en relacion a la sumatoria total de
las sub-habilidades del grupo de referencia, lo que equivaldria a un 11% menos en el puntaje
comparandolo con el resultado arrojado en la primera evaluacion, al igual que las capacidades
de generalizacion (11%) y abstraccion (8%) lo que estaria ligado a que si bien las actividades
desenchufadas tenian unos objetivos especificos, las estrategias metodoldgicas estuvieron
marcadamente orientadas a llevar a cabo las actividades de forma secuencial e instruccional,
lo que habria reforzado a su vez destrezas como pensamiento algoritmico (14%) y evaluacion
(3%), que por el contrario indicaron un leve incremento en el desempefio en la aplicacion de

la prueba final.

Para complementar, a continuacion se describen los resultados de las actividades

desarrolladas y consignadas en el diario de campo, ver (Anexo. 3 diario de campo).

Por lo que se refiere a la habilidad de Descomposicion y segun las actividades
planeadas, se evidencié que lograron dividir en minitareas la accion encomendada, como por
ejemplo, los pasos para hacer un sandwich, para atarse los cordones y ducharse; para este tipo
de poblacién se hace necesario un trabajo en conjunto con dos profesionales en el desarrollo
de la tarea, para ir dando instrucciones mas directas a aquellos que lo requieran, también al
hacer las adaptaciones en cuanto a la presentacion de la informacién, a los que no sabian
escribir se les dio una secuencia de imagenes en desorden que debian organizar, al final a
través de un juego se hizo la retroalimentacion. Asimismo, otras tareas para el fortalecimiento
de esta habilidad, requieren que el docente vaya explicando paso por paso y a la par que los
estudiantes van a ir ejecutando el orden de las instrucciones, ya que hay mejor respuesta ante
la explicacion en paralelo a la ejecucion del reto propuesto. Adicional a ello, se hizo
necesario durante las actividades ir haciendo preguntas orientadoras para mayor apropiacion

y entendimiento de los condicionantes del reto.

Respecto a la habilidad generalizacion se identifico que los menores respondian

adecuadamente a la secuencia de pasos, y hubo mayor recordacion en ejercicios que
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implicaban movimiento con el cuerpo y ambientacion con musica, ademas que para obtener
mejores respuestas, fue muy pertinente el apoyo de los estudiantes asignados como lideres.
Las tareas que implicaron nociones matematicas de adicion debieron ir guiadas paso a paso
por el docente hasta la finalizacion de la tarea.

Sobre el pensamiento algoritmico se encontré que el uso de materiales cotidianos son
maneras llamativas y sencillas para explicar los contenidos de las actividades, asignarles
apoyos visuales en las instrucciones favorece la interpretacion del trabajo practico, asismismo
se logro identificar que hacer ejercicios de sensibilizacion en cuanto a la capacidad
visoespacial derecha, izquierda, arriba, abajo, es positivo para las actividades desenchufadas.
Asimismo para el desarrollo de esta habilidad en relacién con las tareas asignadas, es
conveniente también manejar el uso de colores para ayudar en la concentracion, sobre todo en
actividades que conlleven el uso de los nimeros. En cuanto al ensamble del robot seguidor de
linea, el ejercicio practico favorece en gran medida el entrenamiento de la habilidad, debido a

que para el logro de la tarea se debe haber seguido un conjunto de pasos ordenados.

Acerca de la habilidad Evaluacion se encontrd que varios ejercicios, debieron ser guiados
por las docentes para el posterior analisis y deteccion de errores correspondientes por parte de
los estudiantes, y marcar con colores algunos pasos de los ejercicios para los que no sabian
leer. Para el favorecimiento de esta habilidad es importante que se incentive también trabajo
en equipo para que puedan darse tanto preguntas que promuevan la finalizacion del reto entre

comparieros, al igual que apoyo en cuanto en los respectivos pasos de cada tarea.

Cabe senialar, que en cuanto a los resultados de la habilidad abstraccion puede decirse
que fue fundamental para el desenvolvimiento de los estudiantes en los ejercicios, la
explicacion guiada del docente de apoyo en compafiia de los docentes auxiliares, esto para el
ensamble y puesta en marcha del robot seguidor de linea, lo que promovié el entendimiento
de la tarea central al momento de realizarla. Es de anotar que se observé que las actividades
que impliquen juegos de mesa también favorecen el entrenamiento en esta capacidad.
Ademas se hace necesario indicar que es importante sefialar que el tiempo de estimulacion de
dichas habilidades debe ser prolongado teniendo en cuenta las condiciones cognitivas y

académicas en la poblacién, es decir, que requiere mas tiempo para potenciar mejor los
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resultados. Por otra parte, durante la ejecucion del componente practico, se pudo identificar
como el trabajo didactico con el kit de robotica fue un elemento llamativo para los jovenes, y

que suscité mucho interes.

Es de anotar que el desarrollo de la propuesta en el aula, dejé entrever en los datos
recopilados en los intrumentos de evaluacién, como lo fueron el cuestionario y el diario de
campo, haciendo mas enfésis en este Gltimo para el componente de la propuesta de
intervencion psicopedagogica y su implementacion, que el abordaje de estas tematicas, fue de
mucho intéres para los menores, siempre y cuando se tengan en cuenta sus particularidades
en el aula, como lo son, aspectos de la personalidad, su condicion de discapacidad y su
disposicién en el aula, lo que requiere por parte del docente u orientador, destrezas como la
paciencia, la flexibilidad, y la tolerancia a la frustracion, puesto que situaciones como que el
estudiante tuvo un desborde emocional, o sabotea la tarea con sonidos extrafios por su
condicion de autismo, o simplemente no se siente motivado por su caracter rigido para abrirse
a nuevos aprendizajes, exige de parte del moderador del proyecto, una actitud de apertura

también a aprender con el grupo.

Ahora bien, es necesario indicar que los criterios de evaluacion en la implementacion de
la propuesta se orientaron a fortalecer las habilidades de pensamiento computacional
descritas, por lo que se buscd dinamismo en las actividades y seguimiento en el aula al
momento de la ejecucion, igualmente, se solictio al profesorado de apoyo sus observaciones
al final de las actividades lo que implicd hacer ajustes al momento de ejecutar la siguiente
actividad en situaciones que se relacionaron con la personalidad de los menores o aspectos
emocionales que surgieron en clase. Con respecto a las percepciones de los docentes se
encontraron aspectos como, pertinencia en la metodologia y didactica, validacion de recursos
motivadores durante el proceso practico, buenas estrategias para fomentar la creatividad en
los menores, claridad en el paso a paso de las instrucciones, se observé mucho intéres de los
menores por la tematica, lo que suscité preguntas en torno al uso de los dispositvos
tecnoldgicos. Como aspectos por mejorar indicaron los docentes la no continuidad del
proyecto posterior a la finalizacion, tambien la carencia de recursos de la institucion para dar

continuidad a la propuesta por la implicacion de los costos con el kit de robotica.
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Por ultimo, y teniendo presente lo enunciado hasta acd, podria decirse que el efecto de la
implementacion de la propuesta suscitd aprendizajes significativos, tanto para los
beneficiarios de la fundacion como para los docentes de apoyo, asimismo que hubo un
elemento innovador para los jovenes y fue la construccion en conjunto del robot seguidor de
linea, al igual que tener actividades constantes de ldgica matemaética, lo que suscito la

estimulacién de la memoria de trabajo, atencion, resolucion de problemas y demas.

8. Conclusiones y recomendaciones

Es menester indicar que las principales habilidades de pensamiento computacional
identificadas en la poblacién joven de la fundacion Funise de tu mano, sujeto de la presente
investigacién, tienen que ver con la capacidad para el reconocimiento de patrones de
ejercicios que impliquen el andlisis de semejanzas y diferencias y la abstraccion de la

informacion en consecuencia a la cotidianidad de los menores.

Igualmente, para la elaboracion y disefio de una propuesta psicopedagdgica que
pretenda abordar contenidos de ensefianza en temas como el pensamiento computacional en
estudiantes que presenten condiciones como la discapacidad intelectual, se hace necesario
recopilar informacion de las caracteristicas del grupo de participantes, desarrollar actividades
desenchufadas y con elementos de la robdtica educativa, en corelacién con las principales
habilidades que proponen los autores descomposicidn, generalizacion, evaluacion,
abstraccion y pensamiento algoritmico, ajustar las actividades a una estructura de trabajo,
hacer uso de varias metodologias didacticas al momento de realizar los respectivos ajustes en
las estrategias de presentacion de la informacion. Al igual que de actividades de construccion
de objetos, que favorezcan el componente practico de robdtica. Del mismo modo, valerse del
trabajo en conjunto con los docentes de apoyo, esto implica realizar retroalimentacion de las
actividades y llevar registro escrito de la produccion grupal.

Segun los hallazgos de la implementacion de la propuesta se evidencia que el trabajo
con la poblacion sujeto de estudio, es muy pertinente para el desarrollo de habilidades
practicas y de resolucion de problemas, que repercute en el entrenamiento de una forma de

pensar que es favorable para la poblacion con discapacidad intelectual. Otro aspecto
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importante, tiene que ver con las respectivas adaptaciones que se hicieron en las actividades
las cuales permitieron un mayor especificacion para una mejor comprension de los retos. Del
mismo modo la implementacion de estrategias sencillas y practicas como presentar la
informacion con apoyos visuales y reforzamiento en aspectos visoespaciales puede ser de

gran ayuda para el logro de las tareas asignadas.

Con lo planteado hasta aqui, entre los principales retos presentados, se pueden
mencionar: abordar la diversidad en sujetos y saberes lo que implicé un esfuerzo detallado en
la planeacion de las actividades, asimismo, el segumiento de los retos conllevé un esfuerzo
considerable que dio fruto gracias al apoyo de los docentes que participaron en el
acompafiamiento de cada encuentro, lo que se tradujo en resolucion de los problemas
propuestos y en la busqueda de incluir a cada participante con sus diversidad en sus modos de
aprender. Seguidamente, diria que uno de los retos que pueden presentarse con dichas
propuestas implicaria la inversion en algunos materiales, como fue el de los Kits del robot

seguidor de linea.

Para finalizar, y como recomendaciones, se hace necesario ampliar el nimero de
sesiones para favorecer el desarrollo de habilidades que puntdan con tendencia a la alta, pero
también y sobre todo para promover un buen desempefio y entrenamiento en aquellas
habilidades poco desarrolladas en los estudiantes con condicion de discapacidad. Del mismo
modo, para préximos estudios se hace preciso promover mas proyectos que busquen acercar
estos temas a la poblacién con condicion de discapacidad con la intencidn enriquecer la
produccién intelectual que posibilite pruebas diagndsticas, estrategias metodoldgicas y guias

adaptadas que mejoren los procesos de ensefianza y aprendizaje en este tema.

Asimismo, seria pertinente que para posteriores trabajos se tengan en cuenta temas
como el de las tecnologias adaptativas para el favorecimiento de la autonomia, tan requerida
en la poblacion con DI y que estan relacionadas con la robdtica educativa. Conjuntamente se
hace necesario generar mas produccion teorica de proyectos que impliquen la
psicopedagogia, la discapacidad intelectual y el pensamiento computacional, en lineas que

busquen afinar procesos de intervencion y de produccion de saber en cuanto a procesos
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didacticos y que promuevan ejercicios inclusivos y reflexivos en torno a la construccion de

oportunidades para las personas con condicion de discapacidad intelectual.
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10. Anexos

Anexo 1. Consentimiento informado

TITULO DEL PROYECTO: PROPUESTA PSICOPEDAGOGICA PARA EL
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN POBLACION CON
DISCAPACIDAD INTELECTUAL

Mi nombre es Catalina Lopez Cardona, soy estudiante de la Maestria en Psicopedagogia de la
Universidad Pontificia Bolivariana. Como trabajo de Investigacién voy a realizar el estudio
“Propuesta psicopedagégica para el desarrollo del pensamiento computacional en
poblacién con discapacidad intelectual” con el fin de indentificar las habilidades de los
estudiantes jovenes de FUNISE- de tu mano en destrezas de tipo matematico y de
pensamiento logico, para al final hacer una propuesta para la ensefianza de estas habilidades
en estudiantes con esta misma condicion.

Por esta razén le quiero invitar para que participe de este proyecto por lo que a continuacion
le daré a conocer en qué consiste y si estd de acuerdo en participar, le pido el favor que firme
el consentimiento informado. También le informaré los beneficios, el procedimiento, y los
riesgos entre otros aspectos. Siéntase con toda confianza para realizar cualquier pregunta en
cualquier momento de la investigacion, la cual le responderé con todo gusto.

El objetivo de esta investigacion, consiste en: Diseflar e implementar una propuesta
psicopedagogica dirigida a poblacion con discapacidad intelectual entre 12 y 31 afios de la
fundacion Funise — De tu mano, para el desarrollo de habilidades cognitivas relacionadas

con el pensamiento computacional.

El procedimiento para realizar la encuesta es el siguiente:

A cada estudiante del grupo de jovenes se le entregaran unas hojas con unos ejercicios de
pensamiento abstracto o de logica matematica en la cual ellos deberan encontrar las
soluciones mas indicadas, a cada participante se le dara 1 hora y media para la elaboracion de
las preguntas y estara siempre acompafiado/a por la estudiante de la Maestria, igualmente se
haran las adaptaciones necesarias en la informacién suministrada,con el animo de lograr la
comprension del ejercicio por parte de los estudiantes de FUNISE. Estos datos seran

calificados para obtener informacion acerca del nivel en resolucion de problemas.
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Asimismo, se llevaran a cabo 15 sesiones para el afio 2025, en donde se realizaran
actividades que implicaran el uso de un kit de robotica y ejercicios en clase que fortalezcan
las habilidades de pensamiento computacional que sobresalieron con puntaje bajo.

Al final del estudio después de haber analizado la informacién recopilada con el cuestionario,
las clases y los datos descritos en un diario de campo, se hard la socializacion de lo

encontrado y lo trabajado con los jovenes participantes.

Su participacién en la investigacion es voluntaria y esto significa que puede decidir dejar de
participar en el estudio en cualquier momento sin que ello implique consecuencias para usted
desde el punto de vista laboral. Usted no recibird ninguna compensacion econémica por
participar del estudio.

Esta investigacion generard importantes beneficios para usted, ya que se pueden identificar
estrategias de pedagogia para la ensefianza en habilidades de tipo acddemico y por tanto
fortalecer habilidades cognitivas, necesarias para los avances en los aprendizajes de los
jévenes de la fundacion. Para la institucion FUNISE- De tu mano, tambien implicard
beneficios en el aporte en su mision de mejorar la calidad de vida, especificamente en el area
de habilidades cognitivas, lo que permite estimular la resolucion creativa de problemas.
Igualmente, para la Universidad Pontificia Bolivariana como institucién que promueve el
conocimiento repercutird en hacer un aporte al fomento de la educacion inclusiva y en la
mejora de los procesos de ensefianza y aprendizaje para la poblacion con discapacidad
intelecetual.

Con relacion al riesgo que se pueden presentar en el presente estudio, éste se considera que es
“minimo”, debido a que no repercute aspectos de incomodidad ni fisica, ni emocionales ni de
impacto social. Por el contrario puede haber un riesgo minimo en que se genere algin
sentimiento de ansiedad en la aplicacion del cuestionario, lo que estara supervisado por la
estudiante de la Maestria para ir guiando al joven en la prueba. Asimismo puede existir un
riesgo minimo de datos, como por ejemplo que los datos recopilados durante el estudio
pueden ser utilizados para fines de investigacion futuros, lo que puede implicar un riesgo de
identificacion indirecta. Sin embargo, es importante resaltar que los datos como nombre,
numero de identificacion seran cambiados para guardar la confidencialidad de los
participantes.

Los investigadores estan preparados para mantener permanentemente una actitud de escucha

y evitar lanzar juicios, respetando siempre la dignidad suya, asumira siempre el respeto por lo
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que usted dice. Se trata de valorar su posicion frente al tema, aprender de su experiencia y
reconocer los significados que usted tiene alrededor de la comunicacion abierta.

Para que usted se sienta mas tranquilo (a) sobre la confidencialidad de la informacion que nos
proporcionard, la encuesta se abordara con toda privacidad y un lugar coémodo, con el fin de
que realicen de manera tranquila los ejercicios. Se protegera su privacidad en la encuesta con
las preguntas sociodemograficas y no tendran su identificacion para mantener el anonimato.
La informacion sera utilizada por el equipo de investigacion con fines académicos e
investigativos, nunca por el personal directivo de la institucion. Se garantizara la custodia de
los datos obtenidos, a través del almacenamiento de estos en un software seguro, con una
clave de acceso por parte de uno de los investigadores. En la difusion de los resultados no se
hara alusién a ningun nombre.

Para finalizar si usted tiene alguna duda o pregunta acerca de la investigacion, puede
contactarme como investigadora principal al correo catalina.lopez.psi@gmail.com al teléfono
3006827215

Si luego de conocer la investigacion esta interesado en participar, lo invito a que firme a

continuacion.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO

Manifiesto que he sido informado de los propoésitos de esta investigacion, que he podido
preguntar y aclarar las dudas y por ello he decidido participar de manera voluntaria. Tengo
conocimiento que puedo retirar mi consentimiento cuando lo considere oportuno. Para

constancia de ello firmo a continuacioén:

Nombre Firma
CC

Testigos: Con mi firma certifico que estuve presente durante la discusion de la informacion
presentada en este formato de consentimiento informado, las dudas fueron resueltas y la

decision del participante es voluntaria.

Testigo 1
Nombre Firma
CcC Relacion con el participante

Testigo 2
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Nombre Firma
CcC Relacion con el participante

Investigador: certifico que he dado la informacién y explicacion al participante acerca del
estudio y de la informacion contenida en el consentimiento informado de la presente
investigacion, respondiendo las dudas o preguntas realizadas por este y sin ejercer ninguna

presion para su participacion.

Nombre Firma
cC
El presente consentimiento se firma en Medellin el (dia/mes/afio)

Anexo 2. Cuestionario de habilidades de pensamiento computacional

CUESTIONARIO IDENTIFICACION DE HABILIDADES EN PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

El siguiente cuestionario, es tomado del cuaderno de Actividades Desenchufadas de
Ramirez Aceves, (2022), y de la pagina Bebras. Mx, (2024). En los cuales se pueden
encontrar ejercicios de pensamiento computacionl que corresponden a niveles académicos de
bésica primaria.

Se pretende evaluar aspectos relacionados con habilidades cognitivas en resolucion de
problemas o abstraccion, evaluacion, el pensamiento algoritmico, la descomposicion o
division de problemas complejos, la generalizacion o el reconocimiento de patrones, por
medio de andamios o lenguaje simplificado, haciendo uso de actividades desenchufadas o
unplugged, las cuales tienen que ver con ejercicios que plantean la identificacion de
conceptos informaticos, algoritmos o transmision de datos, sin el uso de dispositivos
tecnoldgicos. Es de anotar, que algunas preguntas tienen modificaciones en su presentacion
para efectos de comprension de la poblacion de intéres. Para ello, el instrumento se aplica de
manera individual, con una duracion de 1 hora y media, ademas se suminstra el documento

que de cuenta del consentimiento informado por parte de los padres y del estudiante.
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El instrumento contempla 5 dimensiones referidas en habilidades, y 20 sub-habilidades,
permitiendo identificar en el estudiante destrezas como la descomposicion, generalizacion,
pensamiento algoritimico, evaluacion y abstraccion. Asimismo, se asigna un nimero por cada

item, tal cual como aparecen en el cuestionario seleccionado de actividades desenchufadas.

En el siguiente cuadro se indican la respectiva puntuacion para los 20 items que se valoran:

No hizo el|, . L
. Hizo el ejercicio
gjercicio

0 1

Operativizacion de puntajes:

e 1a 10 Escaso desarrollo en habilidades de tipo computacional: bajo desempefio en
las destrezas béasicas del pensamiento computacional.

e 11 a 15 Incipiente desarrollo en habilidades de tipo computacional: existe un
mejor desempefio en la funcion intelectual en destrezas basicas de pensamiento
computacional.

« 16 a 20 Moderado desarrollo en habilidades de tipo computacional: logra
evidenciar destrezas en pensamiento analitico, abstracto y de resolucion de problemas.

Habilidad Sub-habilidades item

Descomposicion Recursividad:  divide el | 26
problema en partes mas

pequefias, identificando el

patron 0 estructura
establecida.
Heuristica: encuentra | 46

soluciones en un espacio de

busqueda grande.

Pensamiento critico: Toma | 42
decisiones con base en sus

propias creencias.

Pensamiento creativo: | 15

resuelve con creatividad




Propuesta Psicopedagogica para el Desarrollo del Pensamiento Computacional en Poblacion con

Discapacidad Intelectual

55

problemas,  estableciendo
conexiones entre lo que sabe

y lo que aprende.

Generalizacién

Comparacion: identifica y
articula ~ semejanzas vy

diferencias.

40

Iteracion: Repite el proceso

hasta alcanzar el objetivo.

27

Clasificacion: agrupa
objetos con base en sus

atributos o caracteristicas.

14

Estrategia activa de
recordacion: almacena vy
manipula informacion

temporalmente.

36

Pensamiento algoritmico

Pensamiento analitico:
permite catalogar por medio
de comparaciones y

establecer categorias.

34

Pensar recursivamente:
implementa recursividad en
un algoritmo, encontrando la

relacion entre subproblemas.

23

Deduccion:  inferir  las
consecuencias  que  se
pueden desprender al aplicar
determinadas

generalizaciones 0

principios.

24

Pensamiento practico:

22
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permite discernir y aplicar
mejores  soluciones para

realizar una accion.

Evaluacion

Anéalisis  de  diferentes
perspectivas:  valora vy
contrasta el propio punto de
vista con el de los demaés.

30

Métodos por
aproximaciones  sucesivas
(ensayo — error): Evalla
cada solucion y se ajusta

segun sea necesario.

54

Patrones:  Visualiza los
datos, realizando anélisis y
reconocomiento de formas,

identificando relaciones.

17

Anélisis de errores: para
identificar y articular desde

el razonamiento.

31

Abstraccion

Pensamiento Légico: evalla
la informacion, utilizando
reglas logicas para llegar a
conclusiones  precisas vy

razonables.

11

Sinéctica: genera soluciones

innovadoras

13

Abstraer:  identifica el
patrbn 0 secuencia que
subyace dentro de un

conjunto de datos.

12
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Induccion: infiere | 10
generalizaciones principios
y afirmaciones soportadas

en procesos de analisis.

Para realizar la aplicacién del cuestionario, se tienen en cuenta aspectos académicos
como nivel de lectura, comprension de lectura, alguna condicion adicional a la de
discapacidad intelectual. Asimismo, a cada participante se le lee cada enunciado y se pide
retroalimentacion para identificar si ha habido comprension del parrafo e informacion dada.
Como ejemplo, se le indica el primer ejercicio de cada dimension, asi: “En esta hoja hay
unos dibujos, ;me podrias decir cuales son?, ... perfecto, deberas sefialar con una X las que
correspondan a cosas naturales o a cosas artificiales, como por ejemplo, las flores son
naturales porque tienen vida, por eso le pondré una X donde esta la palabra natural escrita en
color azul, esta accion se repite al incio de cada dimension a evaluar. A continuacion, se

relacionan las dimensiones, preguntas, y las iméagenes correspondientes:

Dimensién Descomposicién: dividir problemas en partes mas pequefias

1. Un dia un granjero fue al mercado y cmpro un lobo, una cabra y una col. Para volvera su
casa tenia que cruzar un rio. El granjero dispone de una barca para cruzar a la otra orilla, pero
en la barca solo caben él y una de sus compras. Si el lobo se queda solo con la cabra se la
come, si la cabra se queda sola con la col se la come. El reto del granjero era cruzar él mismo
y dejar sus compras a la otra orilla del rio, dejando cada compra intacta. ; Cémo lo hizo?

Dibuja los pasos que debe hacer el granjero para cruzar el rio sin problemas.
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2. Observa detenidamente la imagen y dinos en que orden llegara el café a las tazas

| p <o 3 4°

3. Numera en orden légico los pasos siguientes para pescar trazndo una linea
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(puaz se traga el anzuelo.

Enrollar el sedal.

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

Quitar el anzuelo de la boca del
pescado.

Poner carnada en el anzuelo.

Sacar el pescado del agua. : |
\(-/ a!‘ii' ﬂ_‘ _‘

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

\0000000/

e¢ eF+=¥

X{/
e
=
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Dimensidn Generalizacion: Reconocer patrones

5.Une con flechas cada actividad con el dispositivo que permite realizarla

d Sacar una foto

U Escuchar una cancién

d Eseribir mi nombre

0 Grabar un menzaje de voz

d Mirar una pelicula

Jd Mover un personaje de un
videcjuego

A Irmprimir un cuente

1 Hacer clic en un botén

6. Observa detenidamente la imagen y anota, de las opciones los nimeros que faltan
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7. Primero, mira el patrén en cada fila, segundo, encierra en un circulo la imagen que
continda el patron

1.=-Mira el patrén en cada fila.

2.-Encierra enun circuls la imagen que continda el
patrén.

E B REBN

A/A/)ANA
0 200 V00
©OOO0ORKOO
= J &1 f e

<1 oo pmum

8. Recorta las figuras y pega donde corresponda para que completes el patron
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Dimension Pensamiento algoritmico: Resolver problemas paso a paso

62

8. Nuestro amigo desea llegar a la casa amarilla, indicale el camino a seguir, utilizando las

flechas.

1.=

r B

3.-

bd

—
|
1
=

10. Nuestra amiga desea llegar a la escuela, primero tiene que llegar a la tienda, indicale el

camino a seguir, utilizando las flechas.
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11. Mi mama va de compras. Primero tiene que ir a la zapateria, después a la farmacia, luego
a la libreria y al final a la pasteleria. Escribe las indicaciones usando las flechas. Observa

donde es el inicio y donde el fin del recorrido.

dl "
R

= E

12. Dibuja 5 pasos para que una persona se pueda bafar
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EL

| b WIN -

Dimension Evaluacion: Detectar y evaluar fallos

13.0rdena las palabras para que las frases puedan entenderse
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Frase desordenada Frase ordenada

mamé trae mi a escuela
me la

juegeo con yo hermanos
mis

trabaja todos papd dias
mi los

Pepe pelota ez la de

el azul es carro color de

14. Un caballo blanco entr6 en el Mar Negro. ;Cémo Sali6?
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15. En un coche van dos madres y dos hijas, pero en el coche solo hay tres pasajeras. ;Como

es posible esto?

16. ¢ Como puede una persona caer de un edificio de veinte pisos y sobrevivir?
No importa sobre qué caiga, ni tiene relaciom con la suerte. Escribe la respuesta que

consideres correcta.
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Dimensén Abstraccion: Conceptualizar y simplificar

17. Observa los dibujos y marca si son cosas naturales o artificiales

AR of

Natural Natural Natural
Artificial Artificial Artificial

Natural Natural
Artificial Artificial
l“ ARl a
B =
!!.L!.L.L &35
Natural Natural Natural
Artificial Artificial Artificial

18. Mira los inventos de la tabla. ;Qué puedes hacer con ellos?

Invento ¢Para qué sirve?

| #

h

U=
-,
N

-
. a-w
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19. A las tecnologias que nos permiten transmitir informacion y comunicarnos con los demas
las Ilamamos TIC. A continuacion encontraras algunos ejemplos encierra en un circulo lo que
creas son TIC.

s

Tablet Motocicleta Licuadora
N

Pantalla Computadora Avién

|-
\ (o

o

=

Robot Celular Camioneta

20. Hay muchas computadoras a nuestro alrededor , tacha los objetos que son o contienen una

computadora para funcionar.
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A = ~P

Cortadora Microondas Conesola de
de césped videojuegos
N ‘.#
Lavadora Computadora Avién
Lampara Celular Camioneta

Anexo 3. Diario de campo

69

COMPUTACIONAL

DIARIO DE CAMPO DE HABILIDADES DE PENSAMIENTO

Institucion Fundacion para Nifios con Situaciones Educativas Especiales Funise -
De tu mano

Fecha

Tema

Actividad

Objetivo General

Objetivos
Especificos

Metodologia




Propuesta Psicopedagogica para el Desarrollo del Pensamiento Computacional en Poblacion con 70
Discapacidad Intelectual

Materiales

Poblacion

Jornada

Hora

Observaciones
Generales de la

actividad

Consideraciones
interpretativas/a
naliticas en
relacion con la
pregunta de

investigacion

Para la descripcion de la conducta observable de cada habilidad de pensamiento
computacional, se asigna la puntuacion correspondiente, segin lo indica la siguiente
escala:

Descomposicion:

Generalizacion:
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Pensamiento algoritmico:

Evaluacion:

Abstraccion:

Profesional

elabora

que

Catalina Lopez

Psicologa
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Anexo 4. Desarrollo de la propuesta Psicopedagdgica

Propuesta Psicopedagodgica para el fortalecimiento de habilidades en pensamiento

computacional

Para el desarrollo de la propuesta de intervencién psicopedagdgica, se retoma el principio
enunciado por Alvarez y Bisquerra de desarrollo, referente al cual se propusieron los
siguientes componentes de acuerdo al modelo por programas, evaluacién y desarrollo de
conceptos bésicos, aplicacion practica en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional, metodologia y estrategias de ensefianza y aprendizaje, evaluacion y
retroalimentacion. Estos componentes se abordan con el objetivo de desarrollar habilidades
de resolucion de problemas, promover la creatividad, fomentar la logica a través de
actividades que permitan el uso por parte de los estudiantes de conceptos béasicos de

programacion y razonamiento critico.

Ahora bien, en la siguiente propuesta se pretende realizar un trabajo por sesiones, de las
cuales se realizaron un total de 20 encuentros de clase, divididas en actividades de
pensamiento légico y aplicacion practica con un kit de robotica; ademds, 12 horas de
evaluacion inicial y final durante tres dias cada etapa, esta Ultima, con el objetivo de
identificar el impacto de la implementacién de las actividades desarrolladas sobre
pensamiento computacional en poblacién con discapacidad intelectual en la fundacion

Funise- De tu mano. Por lo que en este apartado se describen los componentes desarrollados.
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uso del kit de robotica

Fuente: Elaboracion propia

Componente 1. Diagnéstico Inicial

Durante la ejecucién del primer componente, se hizo uso del cuestionario adaptado de

habilidades de pensamiento computacional con actividades desenchufadas de Ramirez y

Aveces, (2022). Se realiza de forma individual; durante la aplicacién cada joven recibe

acompafiamiento en los ejercicios que debe hacer. Para el desarrollo de las preguntas se

hacen ajustes y adaptaciones para mejor compresion de los retos o tareas asignadas, como

por ejemplo, imagenes impresas, video, ejemplificaciones, refuerzo positivo. En el siguiente

cuadro se describen las adaptaciones realizadas, en paréntesis se anota el nimero que

corresponde al documento original donde se retomaron los ejercicios desenchufados, es decir,

tareas de tipo l6gico matematico, que no requieren de uso de computador o algun dispositivo

electronico.
Ejercicio | Nombre Adaptacién
1 (26) ¢Quien tomara primero el café? Se indica de forma clara y

concisa que debe hacer el menor
en el reto, se comenta como seria
el desarrollo del ejercicio usando
como ejemplo una bebida de

preferencia para el joven.

2 (42)

A pescar

Se comparte con el menor las

imagenes recortadas de las




Propuesta Psicopedagogica para el Desarrollo del Pensamiento Computacional en Poblacion con 74

Discapacidad Intelectual

opciones que se describen de
forma escrita en la hoja, y se le
pide al menor que las organice
segun corresponda. Antes de eso
se muestra un video sobre la

actividad de pescar.

3 (46)

Descubre el mensaje secreto

Se usa el ejemplo inicial del
ejercicio escrito para explicar al
menor, y se va acompafiando
pidiendo retroalimentacion por lo
menos en las tres primeras
casillas. Los estudiantes
evaluados que requieren mayor
asistencia por parte del evaluador,
se direcciona todo el ejercicio sin

interferir o sugerir las respuestas.

4 (14)

¢como lo usamos?

Se realiza el ejercicio con el
menor, con los estudiantes que
tienen mejor nivel academico en
lectura y escritura, s6lo se da la
instruccion inicial, se hace uso de
los colores para promover la

atencion durante la tarea.

5(27)

Escribe los nimeros faltantes

Se indica al joven el objetivo del
egjercicio, y se le muestran con
especial enfasis las opciones de

respuesta.

6 (36)

Descubre el patron

Inicialmente, se le da un ejemplo
al evaluado de lo que significa un
patrén, se puede hacer uso de
colores. Posterior, se hace un

ejercicio guiado para identificar
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que haya habido comprension de

la tarea.

7 (40)

A buscar patrones 2

Se hace el primer ejercicio con el
menor, para identificar
comprension del ejercicio. Con
los menores mas asistidos se

acomparia toda la actividad.

8 (22)

Camino a casa

Se indaga primero  sobre
percepcion  espacial, derecha,
izquierda, arriba y abajo, luego se
dan las instrucciones del camino
y se hace uso de colores para

fomentar la atencion.

9 (23)

Caminito de la escuela

Se da la instruccién clara de
forma verbal, se le pide
retroalimentacion para saber si

comprendio el ejercicio.

10 (24)

Vamonos de compras

Se dan las instrucciones de forma
clara, se pide retroalimentacion, y
se le asignan nimeros escritos en
la hoja de evaluacion, en orden al
recorrido solicitado para efectos
de recordacion.

11 (34)

Banarse es saludable

Se pide al menor que nombre en
voz alta los pasos solicitados en
el reto, en vez de dibujarlos, los
que no tienen nocidn de escritura
se hace apoyo escribiendo por

ellos de las respuestas dadas.

12 (17)

Pongamos en orden

Se lee en voz alta las frases
anotadas en la hoja de

evaluacion, y se les pide que




Propuesta Psicopedagogica para el Desarrollo del Pensamiento Computacional en Poblacion con 76

Discapacidad Intelectual

digan el orden correcto, los
menores  que  tienen  mas
limitaciones en compresion y
sintéxis, se les indican las dos
opciones de frases (desordenada
y ordenada) y se les pide que
indiquen si esta bien dicho o mal
dicho el enunciado leido por la

evaluadora.

13 (30)

El caballo y el mar

Se lee el enunciado dos veces en
vVOz alta y se pide

retroalimentacion.

14 (31)

Las madres vy las hijas

Se lee en voz alta y se hace uso
de objetos para representar las

cantidades.

15 (54)

El edificio de 20 pisos

Se lee dos veces el enunciado en
voz alta para mayor comprension,
la evaluadora anota las

respuestas.

16 (10)

¢Natural o artificial?

Se explica primero a los menores
a gue hace referencia el concepto
de natural y artificial con
ejemplos, antes de la elaboracion

del ejercicio.

17 (11)

¢Para que sirven?

Se les indica de forma guiada las
instrucciones para una mejor

ejecucion de la tarea.

18 (12)

¢Qué son las tic?

Se explica inicialmente que
significa el  concepto de
comunicacion y los medios que
se conocen con ejemplos de la

cotidianidad, y luego se procede a
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dar la instruccion del ejercicio.

19 (13)

Estamos rodeados de computadoras

Primero se confirma que los
menores identifiquen las
imagenes y algunos usos, luego
se explica las instrucciones de

forma clara.

20 (15)

Lobo, cabra y col

Se muestran imagenes impresas,
y se realiza el ejercicio narrado y
mostrando la l6gica con imagenes
para mayor comprension. Se dan
3 intentos como opcion para el
desarrollo de la tarea.

Componente 2. Desarrollo de conceptos

cuenta la siguiente estructura:

Para este trabajo, el componente de desarrollo de conceptos se realiza teniendo en

ESTRUCTURA DE CLASE

Explicacion de los
ejercicios y eleccién
de los grupos de
trabajo

Tema
introductorio

En las clases pueden presentarse
algunas variaciones en los ejercicios,

Observaciones:

Seguimiento del
trabajo en clase y
retroalimentacion

(OF)

Cierrey
finalizacién de
clase

para ello se sugiere llevar actividades
individuales de ldgica, para asegurar la
inclusién de los estudiantes.
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Fuente: Elaboracion propia

El desarrollo de las actividades se organizan segun las habilidades de pensamiento
computacional en el siguiente orden, descomposicion, generalizacion, pensamiento
algéritmico, evaluacién y abstraccion, para cada habilidad se llevé a cabo un total entre 3 a 5
a actividades centrales, las cuéles varian, algunas son de trabajo individual, por parejas o por
grupos de més de dos personas. Durante el inicio de las clases, siempre se comparte con los
estudiantes una introduccion al tema, en la cuél se les indica por medio de ejemplos cercanos
a su realidad el concepto a trabajar, asimismo, se hizo uso de ejemplos guiados en clase, en
donde las docentes mostraron la ejecucion del ejercicio para mejorar la comprensién de la
tarea. En el transcurso del desarrollo del reto, los estudiantes recibieron seguimiento y
retroalimentacion de la facilitadora, y al final, se realiza un cierre, recordando en conjunto
con los estudiantes lo que se hizo en clase y haciendo preguntas que buscan suscitar
recordacion de lo ensefiado, ademas de las opiniones del trabajo realizado. Adicional a la
estructura de trabajo, se usé también como motivador para la ejecucion de las actividades,

una tarjeta de puntos por actividad realizada y finalizada.

En relacién con las sub-habilidades, es necesario indicar que toda actividad de clase
tuvo como eje una habilidad especifica al tema propuesto, en consonancia con una o dos sub-
habilidades como objetivos transversales a las tareas o retos planteados. En el siguiente
cuadro se muestra el resumen de las actividades llevadas a cabo con los estudiantes de la
poblacion de la fundacién Funise, con sus respectivas habilidades y sub-habilidades.

Actividades Habilidades Sub-habilidades

1. Divide y venceras Descomposicion Abstraccion
Heuristica

2. Contando los puntos Descomposicion Recursividad

3. El juego de la naranja Descomposicion Pensamiento creativo

Pensamiento critico

4. Bailando en bucle Generalizacion Iteracion

Memoria de trabajo

5. Puedes decirlo otra vez Generalizacion Clasificacion
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Memoria de trabajo

6. Ganarle al reloj- redes de

ordenamiento

Generalizacion

Comparacion

7. Mis

robéticos

locos amigos

Pensamiento algoritimico

Pensar recursivamente

8. Submarinos

Pensamieto algoritimico

Deduccién

Pensamiento practico

9. Coloreando por numeros

Pensamiento algoritmico

Pensamiento andlitico

10. Coordendas la maquina | Evaluacién Patrones

de fax

11. La ciudad lodosa Evaluacién Aproximaciones  sucesivas
ensayo- error

12. El panal de abejas Evaluacion Anélisis de errores

13. Elige el camino Evaluacion Andlisis  de  diferentes

perspectivas

14. Construyendo figuras

Abstraccién

Abstraer

15. Circuito de juegos

Abstraccion

Pensamiento l6gico

16. Acercamiento del uso y | Abstraccion Sinéctica

manejo del robot — montaje Induccién

17. Montaje del robot parte 2 | Abstraccion Induccion
Sinéctica

18. Montaje del robot parte 3 | Abstraccion Sinéctica
Induccién

19. Aprendiendo el manejo | Abstraer Pensamiento logico

del robot

20. Siguiendo instrucciones | Abstraer Sinéctica

lenguaje de programacion

A continuacién, se describen las actividades desarrolladas, la metodologia de clase,

los objetivos, tiempo destiando para las actividades, al igual que las adaptaciones requeridas.
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Componente:Desarrollo de conceptos basicos

habilidad descomposicion (sub-habilidades: recursividad, heuristica, pensamiento critico,
pensamiento creativo).

Actividades:

1. Nombre de actividad: Divide y Venceras

Objetivo: Trabajar la descomposicion y la abstraccion, fundamentalmente la sub-habilidad
heuristica.

Metodologia: Se debe iniciar el ejercicio con una actividad de caldeamiento o de
introduccion ludica para disponer al grupo, posterior a ello se debe realizar el respectivo
encuadre al grupo de las sesiones y encuetros que se tendran. A modo de ejemplo se le
presentard a los estudiantes algunos ideas de acciones rutinarias, que en realidad se
descomponen y se dividen en minitareas sencillas, que con el orden adecuado conllevan a la
finalizacién de la tarea. Para ello se propone al grupo hacerse en parejas en donde deberan,
dibujar, escribir o secuenciar las fichas de acuerdo a los respectivos pasos.

Materiales: Fichas impresas

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: se debe permitir que el grupo pueda escribir, dibujar o pegar imagenes que

deberan colorear.

2. Nombre de actividad: Contando los puntos — NUmeros binarios

Objetivo: Familiarizar al grupo de jovenes de funise, acerca del concepto de nUmeros
binarios y como este lenguaje es usado por las computadoras.

Metodologia: Se inicia la actividad con un ejercicio de caldeamiento para disponer al grupo
para el trabajo de clase. Posterior a ello, se le comparte a los jovenes tres preguntas
orientadoras en torno a la comprension del funcionamiento de las computadoras.
Seguidamente se solicita al grupo la realizacion de unas cinco tarjetas binarias, las cuales
tendran que usar en subgrupos, para el reto de armar los nimeros 6, 15, 21. Ejemplo de

tarjetas:
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Fuente: Computer Science Unplugged, 2008

Preguntas orientadoras: ¢sabias que las computadoras utilizan solo ceros y unos? ¢qué
notas sobre el nimero de puntos en las tarjetas? (cada tarjeta tiene dos veces mas puntos que
la tarjeta a su derecha) ¢Cuantos puntos tendria la siguiente tarjeta si continuamos hacia la
izquierda? (32).

Tiempo: 2 horas
Adaptaciones: los menores hacen las tarjetas, con materiales como cartulina y marcadores.
En relacion con la metogologia, algunos jovenes se les debe dar las orientaciones de forma

directiva y hacer un mayor acompafiamiento.

3. Nombre de actividad: El juego de la naranja

Objetivo: Ejercitar la habilidad descomposicion de un problema haciendo enfasis en la sub-
habilidad pensamiento creativo.

Metodologia: Para esta actividad se le pide al grupo, después de haber hecho el encuadre y la
actividad rompe hielo o de caldeamiento, que con los materiales entregados realicen dos
naranjas en papel cartulina, luego se les pide que que realicen un circulo en el cual tendran
cada uno en su mano las naranjas en cartulina con las letras asignadas escritas en las naranjas
y en una tarjeta puesta a la vista de los demas compafieros, posterior la docente desorganiza
el orden de las naranjas entregando a los estudiantes al azar, uno de los jévenes queda con
solo una naranja, garantizando que haya siempre una mano vacia, el reto consiste en que el
grupo busque la estrategia de forma creativa de pasar las naranjas y quedar con las que le
corresponden desde un inicio con la letra asignada por la docente, es decir, las marcadas con

la propia letra, los nifios rotan las naranjas con las siguientes condiciones:

- Solo se sostiene una naranja en cada mano
- Cada naranja puede pasarse solo a la mano vacia del siguiente vecino en el circulo.
(los nifios pueden pasar cualquiera de sus dos naranjas).

Tiempo: 2 horas
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Adaptacion: Se deben formar dos subgrupos para la realizaciéon de la actividad. Con los
jovenes que se presente mayor dificultad en la comprension del ejercicio se debe aumentar
acompafiamiento para que puedan participar de una mejor manera.

El Juego de la Naranja —“Enrutamientos” y
“Bloqueos Mutuos” en Redes

Fuente: Computer Science Unplugged, 2008

habilidad generalizacion (sub-habilidades: comparacion, iteracién, clasificacién, memoria
de trabajo)
Actividades:

4. Nombre de actividad: Bailando en bucle

Objetivo: Observar los patrones repetidos de movimiento en un baile, centrdndose en sub-
habilidades como la iteracidn y la memoria de trabajo.

Metodologia: Se debe iniciar el ejercicio con una actividad de caldeamiento y haciendo un
encuadre al grupo. Posterior, se le indicard a los jovenes un ejercicio de prueba inicial con
unas instrucciones que daran como resultado unos pasos de un baile, luego de ello, se les
pedira trabajar en parejas y se les entregardn unas imagenes con las secuencias del baile,
solicitandoles que encuentren las que se repiten, esto con el objetivo de que ellos mismos
armen la secuencia que corresponde evitando repeticiones para que sea mas corta y
manejable. Después de finalizado la actividad se acompafia al grupo con algunas preguntas
permitieno andlisis de lo realizado.

Materiales: hojas impresas con secuencias
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Tiempo: 2 horas
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5. Nombre de actividad: jPuedes decirlo otra vez!

Objetivo: Realizar un ejercicio de reconocimiento de patrones con los jovenes de la
fundacion, haciendo enféasis en la sub-habilidad clasificacién y memoria de trabajo.
Metodologia: Se inicia la actividad con una dindmica de caldeamiento para disponer al
grupo, posterior a ello se le pide a los jévenes dividirse en dos subgrupos, se hace entrega de
unas imagenes, la primera para los menores que tienen nocion de lecto escritura, un poema
que tiene unas letras perdidas donde su reto sera decodificar de izquierda a derecha cuéles
letras estan extraviadas segun lo indican los rectangulos con las flechas que las apuntan. Para
los jovenes que no tienen nocion de lectura y escritura se les entrega unas hojas con unas
iméagenes que traen unas secuencias los cuéles deberan primero armar y luego seleccionar la
pieza faltante.

Materiales: hojas impresas, lapiz, colores.

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: las descritas, para los menores que no saben leer o escribir se les hace entrega

de un ejercicio adaptado.
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6. Nombre de actividad: Génale al reloj — redes de ordenamiento

Objetivo: Mostrar a los jovenes del grupo B de funise como las computadoras realizan

procesos mas agiles realizando ordenamiento y comparacion de la informacion.

Metodologia: Para comenzar se hace una actividad ladica con el fin de generar disposicién

del grupo, luego se les pide a los jovenes hacerse en dos subgrupos, esta actividad debe

realizarse en un espacio abierto, como una cancha o piso de cemento, se les dan a los

menores las siguientes instrucciones:

En esta actividad veremos como las computadoras ordenan los numeros aleatorios,
utilizando un proceso que se llama “Redes de ordenamiento”

Haran equipos de a seis personas, solamente un equipo utilizara la red.

Cada miembro del equipo debe tomar una tarjeta numerada

Cada joven se ubica en el lugar asignado por la facilitadora.

Se pide a cada adolescente moverse por las lineas marcadas, cuando estén en el
circulo deben esperar al otro compafiero, en cada circulo quedan dos, donde comparan
las tarjetas asignadas.

El joven o la joven con el nUmero més alto tomara la salida hacia abajo, el menor con
el nimero mas corto tomaré la salida hacia arriba.

Los menores verifican con la docente al terminar si estan en el orden correcto al final
de la red.

Cuando comentan un error, los menores comienzan de nuevo.

Al final se comparte la percepcion de los jovenes.

Se da un premio como incentivo de la actividad.
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Materiales: Tizas

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Se hace un ejemplo en el momento de la actividad para facilitar la
comprension, se debe acompafiar a los jévenes con movilidad reducida y aquellos que se
haya evidenciado poca comprension de la actividad. Se mostrara una imagen de como debe

hacerse el recorrido para dejar claro el ejercicio. Asimismo, se usara reloj para la actividad.

habilidad pensamiento algoritmico (Sub-habilidades: pensamiento analitico, pensar
recursivamente, deduccion, pensamiento practico)
Actividades:

7. Nombre de actividad: Mis locos amigos roboticos

Objetivo: favorecer la identificacion de patrones repetidos en los cddigos asignados que
podrian reemplazarse con un bucle (accién de hacer algo una y otra vez) y que son usados por
los robots.

Metodologia: Se inicia con una actividad de caldeamiento para preparar al grupo para la
actividad principal, posterior se les presenta un video en el cual se explica el codigo por
secuencias que usan las computadoras, luego se les entrega a cada uno en sus puestos una
hoja blanca en la que tendran que dibujar unas casillas en forma horizontal, donde deberan
ubicar los vasos de papel, que iran en direccion a como indique la imagen que se les
mostrard, luego ellos deberan anotar en la hoja la secuencia en flechas de cdmo quedaria
segun la figura descrita en el papel.

Materiales: hojas impresas, vasos de papel.

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: algunos menores reciben las secuencias de las flechas con la imagen del vaso
y su posicion, otros, solo las flechas y escrito en que direccion debe ir el vaso, los menores
que acaben mas rapido se les dara varios ejemplos a seguir. Estos ajustes dependiendo de su

habilidad en la lecto-escritura.
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8. Nombre de actividad: Submarinos — Algoritmos de busqueda

Objetivo: Incentivar las sub-habilidades de pensamiento andlitico y deduccion por medio del
juego de método de basqueda lineal.

Metodologia: Primero se ambienta al grupo con una actividad caldeamiento para disponerlo
para la tarea, seguidamente, se introduce al tema con un ejemplo, se le pide a seis voluntarios
pasar al frente y se les entrega a cada menor una tarjeta con un nimero escrito (en cualquier
orden). El resto del grupo no debe ver los nimeros. Luego se le debe dar a otro menor cuatro
o cinco caramelos, el reto es encontrar un nimero dado pueden “pagar” con el caramelo por
ver una carta, tiene 4 opciones para adivinar el numero, luego se les debe pedir al grupo que
se organicen de nuevo pero en forma ascendente, de acuerdo a la nUmeracion dada, se pide a
uno de los nifios que repita el ejercicio de busqueda del numero, para este caso seria mas

razonable que el menor haga un solo “pago” hasta tres para encontrar el nimero.

Luego se pide al grupo trabajar en parejas, se entrega a uno la hoja 1A y al otro 1B, y se les
indica que no muestren su hoja al compafiero, los tiros que usen para localizar el submarino
del compafiero sera la puntuacién obtenida.

Materiales: Hojas impresas, colores, tabla de puntos

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Para este juego se les asignarad un color y se pondran los numeros del 1 al 26

por las condiciones del grupo en su nivel academico de conteo.
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Fuente: Computer Science Unplugged, (2008)

9. Nombre de actividad: Coloreando por nimeros

Objetivo: Realizar un ejercicio practico que favorezca el pensamiento analitico en el grupo
de jévenes de la fundacion funise.

Metodologia: Se comienza la actividad con una dindmica de activacion que permita disponer
e introducir al grupo en la actividad central, luego de eso, se realiza un ejemplo guiado con
los estudiantes, en el cual se les dan las indicaciones para la formacion del dibujo, en el que
segun las instrucciones y los numeros correspondientes deberan colorear en blanco y negro
hasta que al final quedara un dibujo.

Materiales: impresiones, lapiz.

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: A los estudiantes que tengan mayor dificultad en la realizacion del ejercicio,

se deberan acompafiar para dar instrucciones directas paso a paso.
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Fuente: Computer Science Unplugged, (2008)

10. Nombre de actividad: La ciudad lodosa
Objetivo: Realizar un ejercicio practico que posibilite la exploracion de figuras y espacios y

gue motive a los jovenes de la fundacion a pensar recursivamente.
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Metodologia: Se comienza la actividad con una dinamica de activacion que permita disponer
e introducir al grupo en la actividad central, luego de eso, se les pide a los estudiantes que
elijan trabajar con una pareja para el reto, se les entrega un mapa con unos cuadros de carton
los cudles les ayudara para avanzar, se les informa que deben imaginar que habia una ciudad
que no tenia caminos. Atravesar la ciudad era muy dificil después de las lluvias ya que el piso
se volvia lodoso- los autos se atascaban en el lodo y la gente se ensuciaba sus botas.
Materiales: impresiones y cuadros de carton

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: A los estudiantes que tengan mayor dificultad en la realizacion del ejercicio,

se deberan acompafiar para dar instrucciones directas paso a paso.

SRR

Fuente: Computer Science Unplugged, (2008)

habilidad evaluacion (sub-habilidades: comparacion, clasificacion, iteracion, estrategia
activa del recuerdo)
Actividades:

11. Nombre de actividad: Coordenadas

Objetivo: Identificar los patrones dados, haciendo uso de las sub-habilidades aproximaciones
sucesivas (ensayo — error) y analisis de errores.

Metodologia: Se inicia introduciendo al grupo en las actividades que se van a realizar, luego
se les entregan unas hojas con unos ejercicios de logica de patrones para la realizacion de
estos. La facilitadora debe ir acompafando el proceso de cada joven, las hojas se reparten
teniendo en cuenta el grado de dificultad y del nivel academico de los estudiantes.
Materiales: hojas impresas, colores, lapices.

Tiempo: 2 horas
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Adaptaciones: Los ejercicios varian de acuerdo al nivel de comprension de los menores y su

nivel academico.
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12. Nombre de actividad: El panal de abejas — Elige el camino

Objetivo: Utilizar el reconocimiento de patrones para analizar y reconocer las diferencias
entre las formas.

Metodologia: Se inicia la sesion haciendo una introduccion acerca de lo trabajado en la clase
anterior y se realiza el encuadre de la tarea a realizar, se les pide a los menores que se
ubiquen en sus puestos y se les entrega el respectivo material, adicional, se les hace entrega
de una hoja, la cual tiene el algoritmo de los pasos para realizar la actividad, deberan hacer
una cuadricula en un octavo de cartulina y asignarle los nimeros de forma horizontal y
vertical, para luego agregar unas once flores con un panal de abejas para luego elaborar el
reto descrito en la Gltima parte.

Materiales: cartulina, tijeras, lapiz, imagenes de flores impresas, imagen de panal impreso,
regla.

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: para mayor comprension del ejercicio los menores deberan elaborar la

cuadricula con los accesorios para luego hacer el reto solicitado.

(A) B ©) (D)
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Fuente: Bebras.com, (2024)

13. Nombre de actividad: EI camino

Objetivo: Incentivar a los jovenes de la fundacion funise, a analizar diferentes perspectivas
como sub-habilidad de pensamiento computacional a través de un ejercicio de patrones y
secuencias.

Metodologia: Se solicita al grupo organizarse por parejas previamente elegidas por la
docente, posterior, se hace entrega de los materiales, la elaboracion de la matriz para el juego,
se hace a la par con la docente orientadora, en la cual los menores como producto final
tendran, una cuadricula, con unas figuras que iran ubicadas en las cuadriculas, unas cartas
con flechas para poder hacer las secuencias. Luego, se les pide a todos realizar el juego con
su compafiero, teniendo presente la explicacion de la docente.

Materiales: cartulina, imagenes (hospital, iglesia, escuela, casa) marcadores, impresiones
con imagenes de flechas, tijeras.

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: para

habilidad abstraccion (sub-habilidades: pensamiento logico, sinéctica, abstraer, induccién)

Actividades:

14. Nombre de actividad: Construyendo figuras

Objetivo: Hacer uso de la habilidad de abstraccion por medio de la construccién de unas
figuras de madera y la descripcion del algoritmo de los pasos realizados.

Metodologia: Inicialmente se hace una introduccion a la actividad por medio de un video
acerca de lo que significa los algoritmos, posterior a ello se realiza un ejemplo guiado con el
cuél se indica al grupo el ejercicio a realizar, luego de confirmar que se ha comprendido la
tarea, se pide a los estudiantes formarse en los grupos asignados, en cada equipo, deben

desempefiar los siguientes roles intercambiables, de progrmador y de maquina, el compfiaero
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de forma oral da las instrucciones a su compafiero y viceversa, luego deben escribir por grupo
el algoritmo de la tarea ejecutada. Al final algunos grupos socializan el trabajo realizado.
Materiales: figuras de madera, tornillos, destornilladores

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: se asignan grupos teniendo en cuenta que queden variados los grupos en

cuanto a nivel de aprendizaje.

15. Nombre de actividad: Circuito de juegos

Objetivo: Incentivar el pensamiento I6gico como sub-habilidad importante para el fomento
de la abstraccion como parte del pensamiento computacional.

Metodologia: Se inicia la actividad indicandole a los estudiantes las instrucciones. Por
grupos deben rotar por un carrusel de juegos de mesa y de fichas lego con los cuéles tienen
que asumir los retos propuestos, cada base cuenta con una hoja en la cual el docente de
apoyo, registra si el estudiante hizo o no el ejercicio.

Materiales: juegos como fichas lego, cheese memory, bloques de madera, domino, escalera,
caramba.

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: cada base debe contar con un profe de apoyo, o lider que pueda guiar el

gjercicio, los juegos varian en grados de dificultad.

16. Nombre de actividad: Siguiendo instrucciones — Lenguajes de programacion

Objetivo: Hacer una actividad de abstraccion que promueva la sub-habilidad de sinéctica
(genera soluciones innovadoras).

Metodologia: Se inicia la actividad con unos videos interactivos con ejercicios de Idgica, de
estos se hacen dos rondas del juego. Posterior, se solicita a los estudiantes reunirse en pareja.
Luego, dos docentes por medio de un ejemplo guiado muestran a los participantes lo que se
debe hacer, esto es, una inicia diciendo las instrucciones de la figura que debe reproducir la
otra docente, al final debera quedar igual, de no ser asi, las instrucciones no fueron dadas
correctamente, despues, cada grupo procede a realizar el ejercicio con las imagenes que
fueron entregadas por el facilitador.

Materiales: impresiones, hojas de block, lapiz, borradores

Tiempo: 2 horas
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Adaptaciones: hacer un ejemplo en grupo para que los menores comprendan la dindmica del

ejercicio.

Fuente: Computer Science Unplugged, (2008)

Componente 3. Aplicacion practica en el desarrollo de habilidades de pensamiento

computacional a través del uso del kit de robotica

En el transcurso de la aplicacion préactica, los encuentros con los estudiantes se hacen
usando como instrumento de ensefianza el Kit de robética seguidor de linea. Este robot es un
vehiculo guiado automatizado que sigue una linea visual incrustada en el suelo, esta linea
seria la trayectoria marcada para el robot, Gobierno de Canarias, (2025). En relacion con la
ensefianza en el componente de aplicacion practica, se hace acompafiamiento docente por un
profesional en Ingenieria Biomédica, el cuél orienta a los jovenes del grupo en el ensamble y
el funcionamiento del robot; mientras que las docentes de apoyo orientan y guian a los
jévenes para que puedan lograr cada reto para alcanzar el objetivo final, como lo es el
ensamble y manejo del robot. Es menester indicar que en la etapa del trabajo practico, se
respeta la estructura de clase descrita mas arriba en esta propuesta, sin embargo, cada
orientacion dada por el docente, se refuerzan con diapositvas guia, las cuales en su contenido
se busca mostrar imagenes que correspondan a las piezas del robot, explicado en un texto
corto y claro para facilitar la comprension por parte de los estudiantes. Adicionalmente, se
precisa que la etapa de funcionamiento no llega hasta la programacion del robot, por efectos
de tiempo del presente trabajo. A continuacion, se relacionan de forma descrita las

actividades realizadas en este componente.

Actividades

17. Nombre de actividad: Acercandonos al uso y manejo del robot
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Objetivo: Introducir a los jovenes de la fundacion Funise, al uso y manejo del robot
(Seguidor en linea).

Metodologia: Inicialmente se hace una introduccion a los jovenes de lo que se va a realizar,
en la cudl se comparte al grupo un robot terminado como muestra e incentivo para generar
motivacion en el grupo. Posterior a ello, se le indica a los estudiantes que se organicen por los
equipos asignados por la docente. Seguidamente, se elige a un lider del equipo para el
montaje del robot, en equipo comparten el kit entregado seleccionando las piezas iniciales
que el docente indique durante la sesidn, se invita a que los jovenes aprecien e identifiquen
en clase las texturas, los tamarfios y los materiales.

Materiales: kit robot seguidor de linea

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Es recomendable el trabajo en equipo para que los estudiantes se apoyen en el

proceso de aprendizaje.

18. Nombre de actividad: Montaje del robot

Objetivo: Acompaiiar a los jovenes de funise en la construccion inicial del robot “seguidor
en linea”

Metodologia: Como primera parte de la sesion se realiza una introduccién de lo que se va
realizar y se recuerda con los estudiantes el trabajo ya hecho. El docente va guiando paso a
paso que continda en el armado del robot y las docentes de apoyo acompafian los grupos,
asimismo, el docente va orientando a cada grupo retroalimentando el trabajo hecho.
Materiales: kit robot seguidor de linea

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Es recomendable el trabajo en equipo para que los estudiantes se apoyen en el
proceso de aprendizaje.

19. Nombre de actividad: Montaje del robot segunda parte

Objetivo: Acompafiar a los jovenes de funise en la construccion inicial del robot “seguidor
en linea”

Metodologia: Se parte de una introduccion inicial recordando al grupo las partes
ensambladas y lo que se pretende hacer en la sesion de clase, durante la clase el docente pide

al grupo mayor atencion ya que corresponde a la explicacion de circuitos como parte esencial
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para que el robot pueda funcionar. Por tanto se va dando la instruccion y las docentes de
apoyo verifican que los equipos vayan avanzando a la par para dar continuidad al paso
siguiente.

Materiales: kit robot seguidor de linea

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Es recomendable el trabajo en equipo para que los estudiantes se apoyen en el

proceso de aprendizaje.

20. Nombre de actividad: Montaje del robot segunda parte (Aprendiendo el manejo del
robot seguidor en linea)

Objetivo: Posibilitar en el grupo de jovenes de Funise, acercamiento practico del manejo del
robot seguidor en linea

Metodologia: Como actividad inicial, se recuerda al grupo lo trabajo en la sesion anterior,
seguidamente, el docente verifica por equipos que los respectivos cables que hacen parte del
circuito del robot seguidor de linea estén correctamente conectados, luego, se les indica a los
estudiantes que aun tienen piezas desajustadas o mal ensambladas hacer las respectivas
correcciones, luego, se hace la primera prueba del robot en funcionamiento.

Materiales: kit robot seguidor de linea

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Es recomendable el trabajo en equipo para que los estudiantes se apoyen en el

proceso de aprendizaje.

21. Nombre de actividad: Aprendiendo el manejo del robot seguidor en linea segunda parte

Objetivo: Mostrar a los jovenes de la fundacion funise pertenecientes al grupo B, como
funciona el robot seguidor en linea

Metodologia: Se inicia la actividad entregandole a cada equipo su kit terminado. El docente
le pide a los grupos gque enciendan el robot para verificar su funcionamiento, posterior a ello,
pasa por los equipos haciendo los ajustes necesarios en la calibracion de los sensores, luego
pone en el suelo del salon dos pliegos grandes de cartulina debidamente pegados,
seguidamente realiza una linea con cinta aislante negra, solicita a cada equipo pasar al frente

para verificar como el robot sigue la linea trazada. Durante este proceso, se hacen las
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calibraciones necesarias a los sensores de movimiento, segin el correcto seguimiento del
robot por la linea trazada.

Materiales: kit robot seguidor de linea

Tiempo: 2 horas

Adaptaciones: Es recomendable el trabajo en equipo para que los estudiantes se apoyen en el

proceso de aprendizaje.

Componente 3. Evaluacion

Como se sefiald en el componente uno diagnostico, la etapa de evaluacién final, se
realiza de forma individual, aplicando el cuestionario de habilidades computacionales de
Ramirez y Aveces (2022), el cual contiene ejercicios de ldgica matematica, secuencias,
patrones y de resolucion de problemas. En cuanto a la aplicacion se le sefiala a los evaluados
que deberan ayudar en la resolucion de unos retos que se presentaron previamente y que

tienen que ver con los temas abordados en clase.

Para este ejercicio se da un periodo de una hora y treinta minutos y de nuevo se
recurre a las ayudas o adaptaciones en la presentacion de la informacion a los jovenes
evaluados. Como parte final del proceso, se consigna los resultados encontrados en la matriz

de andlisis, y por ultimo se consignan los resultados encontrados.

Adicionalmente, para el seguimiento del proceso en las clases, se realiza la evalucién
formativa por medio de retroalmientacion constante durante el desarrrollo de las sesiones, lo

que posibilito los respectivos ajustes in situ y colaboracion con los docentes de apoyo.
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