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Introduccion -

El surgimiento de la cuarta revolucion industrial o industria 4.0 en la Ultima década (2011 -2021),
resultado del acelerado avance en el sector tecnoldgico y su apropiacion en todos los sectores
econdmicos y sociales, ha generado una serie de retos que el pais ha debido abordar estratégicamente
desde diferentes angulos, incluyendo el educativo. De esta manera, hemos entendido que, para que
las nifias, niflos y adolescentes de Colombia adquieran las competencias laborales necesarias para
enfrentar los desafios del futuro, deben contar con oportunidades para desarrollar su capacidad de
analizar, evaluar y proponer soluciones computacionales a problemas de su entorno.

Conscientes de esa necesidad, y con el animo de promover el desarrollo del pensamiento
computacional y de competencias de programacion en estudiantes de educacion basica y media del
pais, el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, Computadores para Educary
el British Council establecieron el Convenio 838 de 2020, que dio origen al proyecto “Programacion para
Nifios y Nifias”, en el marco del cual se desarrollé la aplicacion Codigo Verde.

Esta aplicacién cuenta con dos rutas de juego (Ruta Semilla y Ruta Arbol), cada una cuenta con cinco
ecosistemas y con un grado diferente de complejidad. Los primeros cuatro ecosistemas tienen tres
minijuegos, en niveles de dificultad basico, intermedio y avanzado que buscan desarrollar subhabilidades
del pensamiento computacional. Por su parte, el quinto y ultimo ecosistema de cada ruta cuenta con
doce minijuegos que retan a los(as) estudiantes a desarrollar las actividades vistas a un nivel mas
avanzado.

Con el fin de que los docentes de educacion basica y media puedan usar la aplicacion Codigo Verde
para desarrollar el pensamiento computacional de sus estudiantes, les presentamos esta guia que
ofrece explicaciones y aclaraciones sobre cada uno de los 96 minijuegos que la componen. Ademas,
considerando que para algunos(as) estudiantes el acceso a Internet podria ser una limitante, se
presentan versiones desconectadas de los juegos que incluyen tableros fotocopiables para recrear
los retos en el aula, sin requerir el uso de dispositivos electronicos. Igualmente, se encuentran las
soluciones a cada minijuego para que los(as) docentes puedan aclarar las dudas de sus estudiantes
durante el desarrollo de las actividades.

iCon seguridad, este sera un valioso recurso para que todos(as) los(as) docentes puedan fortalecery
mejorar las habilidades de pensamiento computacional de nifios, nifias y adolescentes, logrando asi
contribuir a la reduccion de la brecha digital del pals!
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1. Entendiendo el pensamiento computacional

11 ¢Qué es pensamiento computacional?

El pensamiento computacional es un proceso mental en el que una persona o sistema, mediante la
logica y el analisis aplicando técnicas y conceptos de programacion e informatica, puedan formular
problemas, entender situaciones y generar soluciones de manera eficiente y sistematica.

Este tipo de pensamiento también comprende actividades como procesamiento de datos, eficiencia al
realizar tareas repetitivas y representacion de fendmenos complejos por medio de simulaciones (Wing,
2006). Se destaca también que el uso del pensamiento computacional no requiere de computadores

u otros dispositivos electronicos, sino que implica resolucion de problemas, pensamiento de disefio y
pensamiento sistematico (Allan et al., 2010).

El pensamiento computacional es una forma de abordar problemas usando la logica y la creatividad; no
se limita al codigo, sino que puede aplicarse en multiples contextos de la vida real (Garcia-Pefialvo et al.,
2016). En este sentido, existen muchas actividades practicas que promueven la resolucion de problemas
y la logica sin tener que tocar un computador (Sanz, 2016).

Para el programa code.org, las actividades desconectadas que promueven el pensamiento
computacional son una oportunidad para que los(as) estudiantes comprendan conceptos complejos
0 abstractos a través de dinamicas cinestéticas, asi como “para construir y mantener un ambiente
colaborativo en el aula” (Sanz, 2016).

Si bien el pensamiento computacional nace del estudio y la conceptualizacion de las ciencias de la
computacion y se le relaciona principalmente con la robodtica y la programacion, su alcance es mucho
mas amplio y ofrece beneficios en multiples especialidades, particularmente las relacionadas con otras
areas STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, por sus siglas en inglés) (Ministerio de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, Computadores para Educar y British Council, 2020).

1.2 ¢Por qué es importante el pensamiento computacional en el proceso formativo de nifios, nifias y
adolescentes?

1. El pensamiento computacional fomenta el desarrollo de competencias del siglo XXI, como resolucion
de problemas, creatividad y colaboracion. Diversos estudios indican que, al integrar el desarrollo del
pensamiento computacional en los programas educativos, los(as) estudiantes aprenden a pensar
distinto y desarrollan la capacidad de descubrir, crear e innovar a la hora de analizar y resolver
problemas (Allan et al., 2010).

-TACCLE 3, 05: An overview of the most relevant literature on coding and computational thinking with emphasis on the relevant issues for teachers.
- Sansz, A. (2015, April 26). Why Teaching And Learning How to Code In Schools. EdTech Review[2016, September 6] http:/edtechreviewin/trends-insights/insights/1934-why-
teaching-and-learning-how-to-code-in-schools
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2. La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (2019) ha dejado claro que ya "no es
suficiente poder usar tecnologia, sino que se requiere desarrollar habilidades para crearla, entenderla y
manejarla’(...) Por tal razon, a partir del 2022 el Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes
o Informe PISA incluira este componente en sus pruebas. Al incentivar el desarrollo de habilidades en
ciencias de la computacion en los(as) estudiantes del pais, se les prepara para ser competitivos(as) en
el mundo laboral que enfrentaran. El pensamiento computacional y las habilidades y competencias que
este involucra (robdtica, programacion, automatizacion e inteligencia artificial) brindan a las nifias, nifios

y jovenes la oportunidad de acceder a carreras y redes relacionadas y contribuyen al objetivo de mejorar
la calidad de la educacion en tecnologias en el territorio.

3. El desarrollo de habilidades de pensamiento computacional en la nifiez se ha convertido en una
tendencia creciente a escala mundial. En Inglaterra, por ejemplo, se han generado fuertes estrategias
para incluir el pensamiento logico y las ciencias de la computacion en el curriculo, y en Latinoameérica
estan surgiendo las primeras propuestas para incentivar esta especialidad e impulsar las habilidades
de analisis, logica y programacion de soluciones. En Colombia, desde 2018, en el marco del “Proyecto
Programacion para Nifios y Nifias - Coding for Kids", se empez0 a brindar formacion en pensamiento
computacional a docentes de todo el pais para que cuenten con los conocimientos, habilidades y
estrategias didacticas requeridas para empezar la tarea de formacion con sus estudiantes.

4. Gran parte de los juegos y las aplicaciones comerciales que se han desarrollado en los ultimos
aflos incluyen dinamicas que impulsan el desarrollo de habilidades y subhabilidades de pensamiento
computacional en sus grupos objetivos. La inclusion de estas herramientas, que son medianamente
accesibles a estudiantes de todas las edades, reitera la necesidad de empezar a fomentar este tipo de
pensamiento en el proceso formativo que se sigue desde las aulas.

1.3. ¢Qué habilidades conforman el pensamiento computacional?

El pensamiento computacional es una habilidad macrocompuesta por un conjunto de subhabilidades
gue interactuan entre si y permiten a los individuos resolver problemas complejos. Entre estas
subhabilidades se destacan: el pensamiento logico, el pensamiento algoritmico (logica booleana, bucles,
procesamiento de informacion), la descomposicion, la abstraccion, la depuracion, y el reconocimiento de
patrones.

A continuacion, se presenta una breve definicion de cada una de estas subhabilidades.
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1.31. Pensamiento algoritmico

El pensamiento algoritmico es el camino para llegar a una solucion a través de una definicion clara de
pasos (Csizmadia et al.,, 2015). De igual manera, consiste en identificar problemas similares y aplicar la
secuencia de pasos previamente definida, para solucionarlos de forma sistematica. Al crear un algoritmo
y representarlo con un pseudocodigo o mediante un diagrama de flujo, se usa esta subhabilidad.

1.3.2. Descomposicion

Es la capacidad de pensar en un problema o en un artefacto identificando el conjunto de partes

que lo componen con el fin de comprender, desarrollar y evaluar soluciones individuales para dichos
componentes. Cuando se plantea un problema o una situacion que los(as) estudiantes deben analizar y
subdividir en otros mas pequefios, se les motiva a desarrollar esta subhabilidad.

1.3.3. Reconocimiento de patrones

Se relaciona con la capacidad de identificar una serie de partes, similitudes y conexiones y de
aprovechar esas caracteristicas para proponer soluciones replicadas de forma rapida y agil. Esta
subhabilidad se puede empezar a desarrollar, por ejemplo, al invitar a los(as) estudiantes a que
encuentren e identifiquen secuencias numéricas, de colores y de graficos como etapa previa a la
identificacion de secuencias de codigo repetitivas, que podrian simplificarse y hacerse mas eficientes
mediante el uso de bucles o ciclos.

1.3.4. Abstraccion

Es la capacidad de simplificar un problema compilando sus partes, reduciendo elementos o detalles
innecesarios que dificulten su comprension. La abstraccion permite, por ejemplo, que los estudiantes
puedan declarar y usar funciones al programar.

1.3.5. Depuracion

Consiste en ser capaces de analizar un sistema y de identificar aquellos elementos que no aportan valor
para simplificar procesos y secuencias y encontrar y corregir los errores en un codigo. Al presentar a
los(as) estudiantes ejemplos de codigo no funcional para que en grupos lo analicen y decidan cual es el
error y como se podria solucionar, se les ayuda a desarrollar esta subhabilidad.

Apoya:
.

@ .. BRITISH < Col bi
6 Equcacién @@ COUNCIL / Brogramas

{EL CODIGO A TU FUTURG}




1.3.6. Pensamiento légico

Es la habilidad de entender todas las herramientas y los elementos disponibles en el contexto y de
articularlos para cumplir un objetivo especifico. En programacion, el pensamiento légico se relaciona con
la toma de decisiones a partir del analisis de sentencias condicionales con operadores matematicos y
logicos.

Nota: si desea profundizar en las subhabilidades mencionadas y en la forma en que se pueden
desarrollar en los espacios de formacion académicos, consulte el documento Computational Thinking:

A Guide for Teachers, de Csizmadia et al. (2015). Subhabilidades del pensamiento computacional que se
fomentan con la aplicacién Codigo Verde.

Pensamiento
algoritmico

. Descomposicion
Pensamiento

logico

Subhabilidades
del pensamiento
computacional
gue se fomentan
con la aplicacién
Cadigo Verde.

Reconocimiento

Depuracion
de patrones

Figura 1. Subhablidades del pensamiento computacional que se fomentan con la aplicacion Codigo Verde
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El pensamiento computacional aplicado a las ciencias naturales y a las matematicas permite a los(as)
estudiantes:

1. Recolectar, clasificar, analizar y visualizar grandes cantidades de informacion para consolidar modelos
y simulaciones. Estos impulsan la toma de decisiones informadas y la prediccidon de fendmenos
econdmicos, naturales, demograficos y fisicos, entre otros.

2. Resolver problemas mediante programas computacionales, es decir, a través de instrucciones en un
lenguaje que los sistemas, de forma auténomay secuencial, puedan interpretar.

3. Interactuar con sistemas complejos y aprovechar sus funcionalidades en actividades cotidianas.
Esta habilidad permite a las personas adaptarse mejor a nuevos modelos y plataformas tecnoldgicas,
asf como entender su logica de funcionamiento y propdsito final (Weintrop et al., 2016; Asociacion
Colombiana de Facultades de Ingenieria, 2019; Asociacion Colombiana de Ciencias Fisicas y Naturales,
2020).

1.4. ;:Como impulsar el desarrollo del pensamiento computacional de manera inclusiva en términos de
género?

Los retos de inclusiéon y equidad, afortunadamente, vienen tomando fuerza en diferentes escenarios
sociales, politicos y econdmicos. Es fundamental trabajar por la inclusion y la equidad con acciones
decididas para deconstruir las barreras estructurales que impiden que las personas ejerzan sus
derechos y accedan en igualdad de condiciones oportunidades.

El campo de la tecnologia es una esfera en la que se observa una participacion asimétrica entre
hombres y mujeres. Tradicionalmente, las normas culturales han construido y generalizado la idea
de que los hombres tienen mas aptitudes para estas actividades, y dicha idea, al convertirse en un
estereotipo de género, ha obstaculizado la participacion de las mujeres en estos campos.

La UNESCO (2017), en su estudio Descifrando el cddigo, determind que la participacion de mujeres y
de nifias en areas STEM esta asociada a diferentes dinamicas de género. La situacion desventajosa de
las nifias en el ambito de las STEM es el resultado de multiples factores arraigados en los procesos
de socializacion y aprendizaje. Entre estos factores figuran fundamentalmente las normas sociales,
culturales y de género que influyen en la manera en que las nifias y los nifios se educan e interactuan
con sus padres, la familia, los amigos, los docentes y la comunidad en general. Estas influencias forjan
profundamente su identidad, sus creencias, el comportamiento y sus decisiones. (Parr. 8)
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Ante este panorama, la educacion en etapas tempranas de todas las areas, incluidas las relacionadas
con la tecnologia, se convierte en un factor determinante para deconstruir los estereotipos de género y
poder trabajar en la inclusion de nifias y jovenes.

De acuerdo con algunos estudios realizados, se han observado diferencias por género, entre
participantes, sobre su actuacion en proyectos relacionados con pensamiento computacional. La figura
2 ilustra los puntos fuertes y débiles entre nifios y nifias (entre 7 y 12 afios).

Puntos fuertes Puntos débiles
Rapidez y motivacion - Constancia
A + Practicos - Organizacion
Q P + Competitividad - Orden
>—< + Liderazgo - Trabajo en equipo
—— + Gusto - Focalizacion de intereses
+ Practica
+ Atencién - Poca practica
+ Constancia - Liderazgo
+ Creatividad - Gusto
+ Organizacion - Caracter
+ Trabajo en equipo - Participacion

Fuente: Realizacién propia a partir del estudio de Espino y Gonzdlez

Figura 2. Puntos fuertes y débiles de nifios y nifias en los concursos de pensamiento computacional
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Como se observa en la figura 2, aunque entre los dos sexos hay puntos fuertes y débiles, se resalta que
la poca motivacién y la falta de practica en las nifias requiere una intervencion que las ayude a construir
una relacion mas cercana con el pensamiento computacional. Asi, la aplicacion Codigo Verde es una
respuesta para abordar este reto, pues se ha construido y disefiado pensando en afianzar la confianza
de nifios y niflas en sus propias habilidades y en crear competencias y sentido de cooperacion respecto
a temas inclusivos como el aprendizaje y la proteccion del medio ambiente.

Como docentes, es crucial comprender que las barreras estructurales que ponen en desventaja a
nifias y a jovenes frente a su participacion en el campo de la tecnologia afectaran su motivacion,
interés, presencia y permanencia en este campo. Asi, abordar, explorar y apropiar las estrategias y

las recomendaciones que incluye esta guia ayudaran a que el rol docente se integre a los retos que
demanda el desarrollo sostenible (equidad de género, educacién de calidad, tecnologia e innovacion), a
traves del fortalecimiento de las habilidades de pensamiento computacional.

2. Cadigo Verde: una herramienta para fortalecer el pensamiento computacional en niias,
nifos y adolescentes

21. ¢En qué consiste Cadigo Verde?

Codigo Verde es una aplicacion educativa, novedosa y lUdica que fomenta el desarrollo del pensamiento
computacional en nifios, nifias y adolescentes, de 10 a 14 afios principalmente. Cuenta con juegos y retos
que buscan desplegar las seis subhabilidades del pensamiento computacional priorizadas (pensamiento
algoritmico, pensamiento légico, abstraccion, depuracion, descomposicion y reconocimiento de
patrones), sentando las bases para luego abordar retos mas complejos. No usa cédigos propios

de lenguajes de programacion ya existentes, sino que presenta un lenguaje de bloques propio, con
graficos sencillos e intuitivos que permiten ir apropiando conceptos complejos de programacion como
algoritmia, funciones, ciclos y toma de decisiones.

El reconocimiento de la biodiversidad de los ecosistemas colombianos y lo que se puede hacer para
protegerlos y para ayudar a prevenir la deforestacion constituyen un eje transversal de la experiencia.
Por lo tanto, quienes usen la aplicacién podran no solo podran desarrollar habilidades en el ambito
del pensamiento computacional, sino que ademas aprenderan sobre el cuidado medioambiental,
resolviendo y superando los retos propuestos al utilizar lo aprendido en un contexto real.
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2.2. ¢ A qué necesidades responde? -

El mercado laboral tiene una creciente demanda de personal que pueda asumir los retos de la industria
4.0, usando de manera eficiente la tecnologia y contribuyendo a crear soluciones computarizadas a los
problemas del entorno. Para cumplir con esta demanda, se precisa desarrollar en los estudiantes estas
competencias.

La aplicacion Cdédigo Verde busca brindar la oportunidad y los medios para que nifios, nifias y
adolescentes empiecen a experimentar con la programacion de una manera entretenida, mientras
adquieren otras de las habilidades del pensamiento computacional.

Los objetivos de la aplicacion Codigo Verde son:

a. Brindar una herramienta a los(as) docentes para introducir el pensamiento computacional y sus
subhabilidades en estrategias formativas.

b. Fomentar el desarrollo de habilidades precursoras a la programaciéon en nifios, nifias y adolescentes,
abriendo sus mentes a las posibilidades de formacion técnico-profesional en areas de la cienciay la
computacion, con un énfasis especial en la inclusion de género.

c. Brindar una experiencia interactiva a través del juego y la gamificacion que lleve a nifios, nifias y
adolescentes a fortalecer habilidades de pensamiento computacional de forma indirecta, mientras se
realiza seguimiento a su progreso.

d. Identificar el avance en el nivel de desarrollo de habilidades de pensamiento computacional de nifios,
nifias y adolescentes de instituciones educativas del pais, en diferentes niveles de formacion.

e. Impulsar la atencion y el interés de nifios, nifias y adolescentes en los desafios de cuidado y
restauracion ambiental de los ecosistemas colombianos.

2.3. ¢De qué se trata la narrativa del juego?

El marco narrativo o historia central de Codigo Verde es un llamado a la accion a nifias, nifios y
adolescentes para que contribuyan a identificar y a detener el avance de la deforestacion y extincion

de especies en diferentes ecosistemas del pais. Para este fin, las personas usuarias cuentan con un
artefacto tecnologico llamado EcoDron al que deberan programar para hacer labores de reconocimiento
de terrenos, recoleccion de basuras y siembra, entre otras. Todos los juegos y los retos que se proponen
estan contextualizados en el desarrollo de tareas de proteccion medioambiental que requieren
resolucion de problemas, analisis de datos e informacion. Ademas, en vista de que se busca realizar
una intervencion a diferentes ecosistemas, el dron puede ser equipado con carcazas zoomorfas para
personalizar su apariencia.
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2.4. ;Cual es la estructura de Codigo Verde?

La aplicacion Cdédigo Verde esta dividida en dos rutas de juego, cada una disefiada para una audiencia en
particular. La Ruta Semilla esta dirigida a usuarios de 10 a 12 afios, y la Ruta Arbol, a usuarios de 12 a 14
anos, principalmente. En cada ruta hay cinco ecosistemas.

En los primeros cuatro ecosistemas de cada ruta se encuentran tres tipos de minijuegos, cada uno

de los cuales apunta a desarrollar una subhabilidad especifica del pensamiento computacional.La
aplicacion tiene tres niveles de dificultad: basico, intermedio y avanzado. En la medida que los usuarios
van superando correctamente los retos o misiones de un nivel, pueden acceder al siguiente. En el quinto
ecosistema se encuentran doce minijuegos inspirados en los contenidos de los cuatro ecosistemas
anteriores, pero con un grado de complejidad mayor. Los minijuegos cuentan especificamente con tres
tipologias o modos de juego diferentes, que se presentan a continuacion.

Los minijuegos cuentan especificamente con tres tipologias o0 modos de juego diferentes, que se
presentan a continuacion.

Tipologia n.21: construccion de algoritmos

Esta tipologia es la que se utiliza en la mayoria de los ejercicios, pues corresponde a los juegos
orientados al desarrollo de habilidades de pensamiento algoritmico, reconocimiento de patrones,
abstraccion y pensamiento logico. Las actividades de este tipo requieren que las personas usuarias lean
el problema descrito en las instrucciones y luego programen con el lenguaje de bloques la secuencia
de tareas que el EcoDron debe ejecutar para movilizarse y llevar a cabo las acciones necesarias para
solucionarlo. Por ejemplo, en el juego Desechos peligrosos del ecosistema Paramo, en la Ruta Semilla,
se debe programar al EcoDron para que recoja los residuos plasticos y metalicos que encuentre en el
camino, pues ponen en riesgo al venado soche.
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Como se observa en la grafica anterior, si quien estéj_ugando desea que su EcoDron se desplace segun
el recorrido demarcado con la flecha roja y recoja la lata, debe programarlo para que avance un paso

hacia la derecha, recoja la lata, gire hacia la izquierda y avance otro paso. Por lo tanto, deberia elegir la
siguiente secuencia de bloques:

=

Una vez este lo haya hecho, debe dar clic en el botdn "Ejecutar”,
de “Secuencia de acciones”

' que aparece al final de la barra

Tipologia n.2 2: seleccion de funciones

Esta tipologia aplica unicamente para los juegos que propenden al desarrollo de la subhabilidad de
descomposicion. En este tipo de ejercicios, los(as) estudiantes deben leer el problema que se plantea
en las instrucciones y analizar una a una las opciones propuestas, para determinar si estas son o no
absolutamente necesarias para solucionarlo. Como esta subhabilidad es independiente del pensamiento
algoritmico, no cuenta con la barra de “Secuencia de acciones” ni se precisa hacer la programacion
respectiva. Por ejemplo, en el juego Delimitacion del humedal del ecosistema Humedal, en la Ruta
Arbol, parte del texto de una misién dice: “Tu EcoDron debe recorrer el ecosistema en busqueda de
asentamientos humanos”. Luego, se presentan, entre otras, las siguientes funciones:

Apoya:
U @@ BRITISH </Colombia 13

Educacién @@ COUNCIL Programa)

{EL CODIGO A TU FUTUR®}




Segun el texto anterior, “Recorrer la zona” es una funcion esencial; por lo tanto, las personas usuarias
deben ubicarla en el menu de opciones que aparece a la izquierda de la pantalla y marcarla como tal.

Una vez hayan evaluado todas las funciones que se presentan, decidiendo cuales son esenciales y
cuales no, las personas usuarias deben presionar el boton “Ejecutar” para verificar sus respuestas.
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Tipologia n.2 3: correccion de codigo

Esta tipologia aplica para los juegos que buscan ayudar a desarrollar la subhabilidad de depuracién y
requiere leer la situacion que se plantea, analizar el cédigo no funcional que se propone, identificar los
errores y reescribirlo correctamente para que sea funcional. Por ejemplo, en el juego Avistamiento de
tortugas del ecosistema Selva, en la Ruta Semilla, se solicita que el EcoDron salga de la casa y les tome
una fotografia a las diferentes especies de tortugas que encuentre. Luego, se propone un codigo errado
que debe corregirse. Imagine que se desea que el EcoDron fotografie la tortuga que tiene a su derecha,
en la siguiente imagen:

Como el primer blogue que se ingreso indica que la direccion de salida del EcoDron es hacia abajo y

no hacia la derecha, al moverse no llegara a la tortuga, sino que se alejara de ella. Este es el error. Para
corregirlo, la persona usuaria debe programar los siguientes movimientos: bloque de direccién inicial de
salida hacia la derecha, funcién IR una vez, funcién tomar fotografia, asi:

Apoya:
\&) @@ BRITISH &/Colombia
Educacién @@ COUNCIL / Progralma) 15

{EL CODIGO A TU FUTUR®}




TIC

La siguiente es la distribucion de los juegos en cada uno de los ecosistemas:

Ruta Semilla

1: Paramo

Subhabilidades
. Pensamiento
algoritmico
Reconocimiento
de patrones

Nombre de juego

2: Selva

Subhabilidades ~ Nombre de juego

Siembra

Abstraccion de chagras

Pensamiento
logico

4: Manglar

Subhabilidades

Pensamiento
algoritmico

. Depuracion
Pensamiento
logico
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Subhabilidades Nombre de

juego.

Plantar para
salvar

Reconocimiento
de patrones

Abstraccion
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Ruta Semilla

5: Arrecife de coral

Subhabilidades Nombre de reactivo

Recorriendo el
arrecife

Pensamiento
algoritmico

. Descomposicion

Reconocimiento
de patrones

Siembra

Abstraccion
de corales

‘ Depuracion

Pensamiento
logico

Apoya:

Subhabilidades Nombre de juego

Arrecife en mal
estado

Pensamiento
algoritmico

. Depuracion

Pensamiento
logico

Siembra

Abstraccion .
en el arrecife

' Descompaosicion

Reconocimiento
de patrones
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1: Bosque de niebla

Subhabilidades

. Pensamiento
algoritmico

Reconocimiento

de patrones

3: Selva

Subhabilidades
. Pensamiento
algoritmico

‘ Depuracion

Pensamiento
logico

Apoya:
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Nombre de Subhabilidades Nombre de

Nido de condores

Abstraccion

. Depuracion

Pensamiento
logico

: '\’ e /.
\_&.‘_
AL

)

4: Humedal

Subhabilidades Nombre de

Nombre de

Recoleccion de
residuos

Abstraccion

Reconocimiento
de patrones
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5: Desierto

Subhabilidades Nombre de Subhabilidades

Encontrando a la
serpiente mapana

Pensamiento
algoritmico

‘ Pensamiento
logico
. Depuracion

Abstraccion

Pensamiento
algoritmico

. Descomposicion

Reconocimiento
de patrones

Cuevas, refugios

Abstraccion
naturales

. Depuracion

Pensamiento

logico de patrones
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© @@ BRITISH
Educacion

@@ COUNCIL

. Descomposicion

Reconocimiento

Nombre de

Desviacion de
los rios

Residuos en el
desierto
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Resultados de aprendizaje por subhabilidad especificos para la aplicacion:

Pensamiento
algoritmico

Pensamiento
logico

Reconocimiento

Abstraccion
de patrones

. Descomposicion

’ Depuracion

-Usar simbolos para
representar
soluciones.

-ldentificar y escribir
secuencias en datos
o codigo mediante
analogia con patrones
visuales o secuencias
fisicas de objetos.

-Extraer
caracteristicas
comunes en los
procesos

2.5 ¢Como articular el uso de la aplicacion Codigo Verde a la formacion que se orienta desde el aula?

A medida que avanza la tecnologia computacional y se vuelve aun mas arraigada en la vida diaria,

es imperativo generar espacios que impulsen el aprendizaje del pensamiento computacional en la
formacion de los(as) estudiantes y los(as) motiven a aprender. Por ello, la aplicacion Codigo Verde puede
utilizarse en diferentes escenarios, entre los que se encuentran los siguientes:

1) Las clases como complemento al curriculo en ciencias, tecnologia y computacion en relacion con
contenidos de conservacion, biodiversidad y ecosistemas, entre otros.

La aplicacion posibilita desarrollar la alfabetizacion cientifica y tecnoldgica, permitiendo que nifios, nifias
y jovenes logren comprender, describir y solucionar problematicas que les competen en su entorno, en
un mundo cambiante.
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2) Definicion de un espacio durante la semana para el desarrollo de las habilidades de
pensamiento computacional. Se invita a desarrollar ejercicios en clase que estén articulados con
las actividades que se proponen en la aplicacion y a que se asigne como actividad extracurricular

complementaria la indagacion sobre los conceptos de programacion o sobre los ecosistemas, para asi
fortalecer las habilidades vistas en clase.

3) Inclusion del pensamiento computacional como parte de la formacion curricular.

Durante un trimestre, por ejemplo, pida a sus estudiantes completar todos los minijuegos para

conocer las bases del pensamiento computacional. Una vez completados todos los niveles, usted

podra desarrollar ejercicios adicionales especificos segun haya visto necesidad de hacer refuerzos.

Asi, la aplicacion puede ser implementada como abrebocas al plan de formacion en habilidades de
pensamiento computacional y de programacion con la micro:bit y el lenguaje de bloques MakeCode, que
se propone mediante las fichas del proyecto Colombia Programa.

3. Version desconectada de la aplicacion Codigo Verde

Este aparte de la guia corresponde a la version analoga o desconectada de la aplicacion, para desarrollar
las actividades en el aula o con estudiantes que no puedan acceder a dispositivos electronicos o
presenten problemas de conectividad. Contiene dos secciones: la guia de docentes y la guia de
estudiantes. La primera incluye las instrucciones de cada juego, la presentacion de este y las posibles
respuestas con su respectiva explicacion. La segunda presenta los tableros fotocopiables de cada
minijuego y los bloques de respuesta, con lineas de corte para que pueda hacerse la programacion
respectiva.

Guia de docentes ruta semilla

Esta seccion corresponde a un compendio de los minijuegos de la aplicacion Codigo Verde, junto con
sus soluciones, para su uso sin dispositivos electronicos. Las actividades desconectadas que encontrara
en este apartado permiten explorar conceptos y habilidades del pensamiento computacional que, de
forma colaborativa, integra a los(as) estudiantes.

La informacion esta organizada por ruta y por ecosistema. Asi, primero encontrara la informacion de la
Ruta Semilla y, luego, la de Ruta Arbol. Cada ruta contiene una breve presentacién de cada ecosistema
y de la narrativa que involucra, asi como de los minijuegos asociados. Finalmente, se presentan las
actividades desconectadas por desarrollar.

Tal como en la aplicacion Codigo Verde, las actividades desconectadas que se presentan solicitan que
los(as) estudiantes programen el EcoDron para llevar a cabo tareas de restauracion ambiental y que
verifiguen que la programacion propuesta sea efectiva.
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En algunos casos se plantea que esta etapa de ejecucion de los algoritmos o de las secuencias de
pasos se realicen utilizando todo el cuerpo, mientras que en otras se motiva el uso de materiales
tangibles, como un tablero de juego y algunas fichas recortables. Como la mayoria de las actividades
desconectadas, requiere la interaccion de diferentes estudiantes y favorece el aprendizaje colaborativo

(Bell, Py otros, 2009).

El siguiente es el procedimiento propuesto para que usted como docente pueda manejar las actividades
desconectadas de la aplicacion en su aula de clase.

Antes de la clase

Aseglrese muy
bien de que
entiende qué es el

pensamiento
computacional.

P R A

Presente, como si
fuera una historia,
el reto global que
estan enfrentando

los nifios y las nifias
del mundo para
cuidar el medio

ambiente.

Apoya:
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Defina los
objetivos de
aprendizaje que

estudiantes
alcancen.

espera que sus

Durante la clase

Introduzca el
ejercicio por
desarrollar en clase,
explicando muy bien
el contexto
ambiental, el reto y
la forma como este
deberia ejecutarse
correctamente.

Entregue a sus
estudiantes los
materiales de cada
minijuego (tablero y
bloques de
respuesta
impresos).

@@ BRITISH
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Determine cuales
de las actividades
que se proponen

apoyan el alcance

de los objetivos que
se ha propuesto y
definira como las
integrara a su plan
de clase.

Sefiale como desde la
experiencia de los retos
y de los minijuegos
los(las estudiantes
podran construir
soluciones con los
bloques de instruccio-
nes que hacen las veces
de bloques de cadigo,
posibilitando el fortale-
cimiento de la logica
para la construccion de
algoritmos.
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indice de ecosistemas, retos y minijuegos

La figura 3 presenta la distribucion de los minijuegos en los ecosistemas, segun las subhabilidades del
pensamiento computacional que priorizan y los niveles de complejidad.

Pensamiento

Pensamiento

— A - Basico - Intermedio  — Avanzado — AN
algoritmico algoritmico
Ecosistema .
1 —.Descomposicic’m —O Basico —0 Intermedio —w Avanzado —QDescomposicién
Reconocimiento BAaice Intermedio AvErEds Reconocimiento
de patrones de patrones
Abstraccion - Basico - Intermedio - Avanzado - Abstraccion
Depuracion —0 Basico —0 Intermedio —ﬂ’ Avanzado —6 Depuracion
Pensamiento Basico Int di Avanzado Pensamiento
logico ntermedio logico
Pensar’nlepto - Basico - Intermedio  — Avanzado  — Pensar:nlepto
algoritmico algoritmico
Depuracion —G Basico —0 Intermedio -® Avanzado -6 Depuracién
Pensamiento BAaice Int di AVEREGE Pensamiento
logico ntermedio logico
Aozl 8 Basico - Intermedio  — Avanzado — Flenizzinl e
algoritmico algoritmico

Avanzado —6 Descomposicion

Reconocimiento

Descomposicion —o Basico —o Intermedio

= I

Reconocimiento f i .
Basico A d
de patrones _w Intermedio vanzado de patrones
Figura 3: Distribucion de los minijuegos para cada ruta de juego.
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Esta ruta contiene los minijuegos que implican un menor grado de dificultad y fue disefiada pensando
en usuarios(as) de edades mas tempranas o con menor conocimiento en pensamiento computacional.

La figura 4 presenta los primeros ecosistemas y los minijuegos que incluyen, destacando ademas las
subhabilidades del pensamiento computacional que pretenden ayudar a desarrollar en los estudiantes.
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1: Paramo

Subhabilidades Nombre de Subhabilidades

Pensamiento
algoritmico

Abstraccion

‘ Depuracion

Pensamiento
logico

Reconocimiento
de patrones
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2: Selva

Nombre de

Siembra
de chagras
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3: Llanos :  4: Manglar

Subhabilidades ~ Nombre de juego Subhabilidades ~ Nombre de juego
Pensamiento Guardianes en Abstraccion Plantar para
algoritmico la altura salvar

Reconocimiento
de patrones

‘ Depuracion

Pensamiento

Llogico
5: Arrecife de coral
Subhabilidades Nombre de Subhabilidades Nombre de juego
Pensamiento Recorriendo el Pensamiento Arrecife en mal
algoritmico arrecife algoritmico estado

. Pensamiento
Llogico

Siembra Siembra
de corales en el arrecife

Reconocimiento
de patrones

Abstraccion Abstraccion

. Depuracion
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4. Otras actividades para fortalecer las habilidades de pensamiento computacional a
través del juego

A continuacion, se presentan diversas posibilidades para que los(as) docentes puedan implementar
actividades en sus sesiones de clase para seguir fortaleciendo las habilidades del pensamiento
computacional.

41 Actividades desconectadas para fortalecer las habilidades de pensamiento computacional a través del
juego

Hay tres actividades de juego que pueden impulsar las habilidades de pensamiento computacional.

Juego de roles: realice esta actividad en un espacio libre, como el patio del colegio. Con una tiza,
dibuje unos rectangulos. Uno(a) de los(as) estudiantes sera el EcoDron, y otro(a) estudiante le dara las
instrucciones para desplazarse.

Suministre a cada estudiante una hoja de ejercicios, colores verdes y azules, lapiz y borrador, para
poder impulsar la habilidad de descomposicion del pensamiento computacional. Indique que el
ejercicio consiste en resaltar en color verde la acciéon de llevar al EcoDron a reconocer todas las
zonas demarcadas dentro del ecosistema, identificando acciones esenciales (verde) y no esenciales
(azul). El ejercicio sera una carrera contra el tiempo. Quien logre descomponer en el menor tiempo y
correctamente el ejercicio, ganara el reto.

Para comprender la subhabilidad de reconocimiento de patrones, se puede ejecutar un juego de roles,
teniendo en cuenta el ecosistema que presenta desechos peligrosos. Primero dibuje una cuadricula
en el piso. Dentro de los cuadros, un(a) estudiante representara un desecho, otro(a) sera el EcoDron, y
otro(a) lo guiara, con instrucciones y codigos para que recoja los residuos y limpie el ecosistema.

4.2 Otras aplicaciones y recursos de interés para seguir fortaleciendo las habilidades del pensamiento
computacional

La intervencion de aplicaciones enfocadas en pensamiento computacional ha ido aumentando,
pues son una gran alternativa para impulsar las habilidades de los(as) estudiantes en dicha area. Le
presentamos 4 aplicaciones, para que las pueda explorar y familiarizarse con el desarrollo de las
actividades.
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Explora Explore UK Bebras Computational Thinking
Challenge es una pagina web, en inglés, en la
Shtienoes que podra encontrar ejercicios de pensamiento
a1 Chlenge computacional para nifias y nifios de todas las
edades, a través de egjercicios que llevan a las
personas a resolver retos y a encontrar soluciones
para responder una pregunta clave.

Welcome Prepare Calendar Status | Challenges

Older Challenges
The older Ghallenges, since 2013, are available for registered UK teachers to use from within the new Quizzes module.

Bebras: A Perfect Day

Need some more problems to solve? 10-18 years old?
Why not wander through Bebravia and solve another 100 computational thinking problems.
Get the Bebras App - It's FREE!

Ao,
PNy eron o o on
N » GooglePlay | @ App Store

Explore Blockly Game, es una plataforma web disefiada para hacer ejercicios de programacion por
medio de juegos que desarrollan habilidades de pensamiento computacional.

Blockly | Games

bata

Games for tomorrow's programmers. Info for educators..

Puzzle

@

Maze

Pond Tutor

Movie

)
Bird

Turtle
Pond

Si quiere aprender mas de programacion en bloques, explore los recursos disponibles de la Micro:bit
Educational Foundation | micro:bit. Esta aplicacion permite usar varios editores de codigo para
programar y, luego, a traves de Bluetooth inalambrico, pasar el programa a la tarjeta micro:bit.
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Omicro:bit Get started Projects Lessons Let's code Impact Buy News

BBC micro:bit

Create ‘ Learn ‘ Code

Get creative, get connected, get coding!

The pocket-sized computer transforming the world

Free resources

4.3 Estrategias para impulsar la inclusion de género en areas de la computaciéon y STEM en las aulas

La aplicacion Codigo Verde abordo, un enfoque de inclusion y de diversidad en cada una de sus
dimensiones: disefio de minijuegos o ejercicios, gamificacion, linea narrativa e identidad gréafica. Para

lo cual, se reviso cuidadosamente que mujeres, nifias, nifios y hombres, de diferentes grupos étnicos,
edades, discapacidad, participaran y ejercieran roles de liderazgo en procesos de aprendizaje y cuidado
del medio ambiente.

Con el animo de articular el uso de Cdodigo Verde con los cinco principios que el British Council ha
resaltado para una pedagogia inclusiva, se presentan las siguientes estrategias para generar dinamicas
gue incentiven y afiancen la participacion de las nifias y el replanteamiento de los estereotipos de
género tradicionales respecto al pensamiento computacional, a través del uso de la aplicacion.
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Intenta nuevamente

Continuar
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1. Invite a los y a las estudiantes a explorar la

linea narrativa de Codigo Verde: promueva preguntas
relacionadas con los ecosistemas y con las personas que

los habitan. Indague, por ejemplo, écuales son los roles de
los personajes de los ecosistemas? Mencione a cada nifio,
nifia, hombre, mujer y comunidad por su nombre. Resalte
aquellos personajes con caracteristicas especiales, como
mujeres, lideres de la tercera edad y jévenes en condicion de
discapacidad, en funcién de su aporte a la preservacion del
medio ambiente.

2. Explore en los momentos de mayor reto para

los nifios y las niilas en Cédigo Verde: de acuerdo

con el desarrollo de los ejercicios de la aplicacion, trate

de identificar, de manera general, qué ecosistema y nivel

de dificultad representa un mayor reto para las nifias y los
nifios. Observar este tipo informacién en el aula nos permitira
articular estrategias de motivacion para el uso activo de

esta herramienta y fortalecer los intereses en pensamiento
computacional por parte de nifios y nifias.

3. Facilite espacios para sondear lo que mas les gusta
a nifos y a niilas de Cadigo Verde: en el aula, realice una
pequefia encuesta con preguntas como ¢que es lo que mas te
gusta de Codigo Verde? Puede sugerir las siguientes opciones:
a) hacer los ejercicios, b) los personajes de los ecosistemas,

c) ganar ecopuntos y trofeos, d) ayudar al medio ambiente, €)
otra. Las respuestas le ayudaran a aproximarse de una manera
mas acertada a las necesidades de aprendizaje de nifias y
niNos en pensamiento computacional.
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4. Promueva el trabajo en grupo: permita que sus
estudiantes conformen equipos para explorar los diferentes
ecosistemas, observe detenidamente los aciertos de las nifias
y resaltelos en espacios de socializacién, como una accion
afirmativa que genere confianza en sus habilidades. En el
caso de los desaciertos, promueva un ambiente de confianza
en el que no se resalte el error, sino, por el contrario, este se
vea como una oportunidad de aprendizaje para las personas.
Resalte el valor de las inquietudes de las nifias y de los nifios

(especialmente las de ellas), o incluso las dificultades para
completar los ejercicios.

5. Apoye grupos particulares o extracurriculares que
deseen aprender con Codigo Verde sobre pensamiento
computacional: incentive la conformacién de grupos

de trabajo que se deseen especializar en pensamiento
computacional (principalmente en las nifias). El reto inicial
puede ser practicar con Codigo Verde vy, ya luego, moverse a
otros proyectos como Coding for Kids o crear proyectos de
tecnologia para las convocatorias del Programa Ondas u otros
clubes de ciencia y tecnologia.

6. Tenga presente que el lenguaje si importa,
especialmente cuando reafirma los estereotipos

de género: dado que el campo de la tecnologia ha sido
tradicionalmente ejecutado por hombres, resulta facil caer
en las siguientes acciones: 1) resaltar Unica y principalmente
modelos masculinos destacados en pensamiento
computacional; 2) utilizar expresiones que no incluyen

a las mujeres (por ejemplo, el programador, el que juega
videojuegos); 3) usar expresiones que comuniquen un rol
pasivo de la figura femenina (como “esperar a ser rescatada”
o “errar en las cuestiones tecnologicas”); 4) resaltar la figura
sexualizada del cuerpo femenino en los avatares de los
videosjuegos.
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