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Resumen

En este articulo se resalta el andlisis de un proceso de aprendizaje en orientacion espacial a partir del
andlisis de protocolos en programacién por bloques como fuente para sugerir el disefio de estrategias
pedagogicas. El pensamiento computacional tiene varias caracteristicas para su construccion, en este
articulo hablaremos del problema mas comdn sobre la orientacion espacial deficiente en nifios de 9 a
12 afios, incluso individuos en la edad adulta, es una deficiencia para orientarse en el espacio, luego
de entender el problema y fragmentarlo en varios niveles, se busca una estrategia precisa utilizando
diferentes técnicas, el sujeto decodifica la informacidn, el cual relaciona los elementos guardados en
su memoria de largo plazo, para comprender las instrucciones dadas y tener una serie de soluciones,
en este articulo se utilizo 2 tipos de investigacion, la experimental y mixta, en la cual se recogera los
datos del lenguaje corporal del sujeto cuando se enfrenta a el problema y la mixta la cual por medio
de ese lenguaje lingiistico y corporal se toma datos del problema e investigar la posible estrategia
que escogio el sujeto para la solucion de cada subproblema, se evalué cada nivel de la solucién del
problema, si fue correctamente ejecutado, hay 2 fases en la que se puede evaluar al sujeto, la parte en
la que el experto da su punto de vista a la ejecucion del problema y el punto de vista del sujeto hacia
el problema, se palpara el tema de pensamiento computacional, pero cuando nos referimos a ese
concepto se trata de relacionar la programacién informaética, en este articulo se utilizé un juego de
programacion por bloques en la plataforma Code.org, en la cual esta organizacion promueve al sujeto
a tener en cuenta cada aspecto del pensamiento computacional y es evaluado el nivel de la ejecucion
de cada problema, se pretende relacionar la orientacion espacial con el pensamiento algoritmico,
como la creatividad y la imaginacién estan interconectada con estos conceptos, se considera tener en
cuenta que cuando se habla de solucionar problemas puede estan inmersos en cualquier parte del
entorno del sujeto.

Palabras Claves

Andamiaje, pensamiento computacional, metacognitivo, estrategia, metodologia, orientacién espacial.

Abstract

In this article we want to highlight the different types of scaffolds in learning environments made by the subject
who needs them for their own reflection, but who determines that this scaffolding does not fade over time.
Computational thinking has several characteristics for its construction, but in this article we will talk about the
most common problem of poor spatial orientation in children from 9 to 12 years old, including individuals in
adulthood, that make it difficult to orient themselves in space after creating problems and fragment it into
several levels and eliminate the possibilities of failure, when it comes to anticipating a series of signs and
decoding them in which he relates them to elements stored in his long-term memory, to understand words which
are given precise instructions to have a probability of solutions, in this article 3 types of research were used, the
experimental and mixed one which helps me to collect the data of the subject's body language when faced with
solving the problem and the mixed one which through that linguistic and body language the problem and the
probability of solution of each subproblem are noted, each level of the solution was evaluation of the problem
if it was correctly executed or simply the strategy that the individual has to find the solution, there are two ways
in which the subject can be evaluated, the part in which the expert gives his point of view to the execution of
the problem and the point of view of the subject towards the problem, the subject of computational thinking
will be touched but when we refer to that concept it is about relating to programming in this article it was dealt
with a block programming game in Code.org in which this organization promotes the subject to take into
account each aspect of computational thinking and is evaluated by each level that is evaluated by the execution
of each problem, it is intended to relate the spatial orientation with the solution of algorithms, it is important to



take into account that when talking about troubleshooting can be immersed in any part of the subject's

environment.

Keywords

Scaffolding, computational thinking, metacognitive, strategy, methodology, spatial orientation.

Introduccion

El estudio de la programacién por bloques que
muchos docentes del &rea de tecnologia
deciden ensefar en la robotica escolar, hace
que nos planteemos una pregunta: ;Como se
ensefia? ¢Para qué se ensefia? ;Qué rol juega
el ambiente de aprendizaje respecto a las
habilidades del sujeto, entre la edad de los 9 a
11 afios, el cual carece de refuerzo en la
habilidad respecto a la orientacion espacial?
En este sentido, es posible correlacionar la
programacion por blogques con el pensamiento
algoritmico del sujeto, el cual es un pilar
fundamental para el disefio de un ambiente de
aprendizaje.  Respecto al  pensamiento
computacional se tienen en cuenta los
ambientes de aprendizaje que se pueden
utilizar, teniendo en cuenta las ayudas e
informacion que el sujeto recibe a lo largo de
su proceso, el cual se basa en la visién
constructivista de Vygotsky (ZDP)! (Baquero,
1997): ”Luria y Vygotsky pensaron que el
dominio de estos medios culturales pueden
transformar y moldear las mentes del nifio
pues que ya ha sido dominado la herramienta
cultural de su lenguaje nunca volveréa a ser el
mismo asi que personas pertenecientes
diferentes culturas pensarian de manera
diferente y la diferencia no estaria confinada al
contenido del pensamiento del sujeto sino
también a la manera de pensar del sujeto”,
”como el sujeto a pesar de que no esté el guia,
este sujeto puede resolver por si solo el
problema, el qué, el cdmo, este concepto de

! Zona de desarrollo proximo (ZDP): La zona de desarrollo
proximo se genera en la interaccion entre la persona que ya
domina el conocimiento o la habilidad y aquella que esta en
proceso de adquisicion.

andamiaje (Omar Lopez Vargas, 2012) es
aplicado para la ayuda del aprendizaje que el
sujeto recibe a lo largo de su desarrollo. Esta
es una técnica que se utiliza en el &mbito
pedagogico y llevado a la educacién como la
interaccion que hay entre el maestro y el
alumno” (Bruner)?, el cual permite que un nifio
0 novato, pueda realizar unatarea o alcanzar el
objeto sin recibir ayuda alguna; un ejemplo
claro de esta técnica es el hogar cuando los
padres del sujeto lo guian para que aprenda
algoy el rol del (guia) lo toman sus padres, que
le permitiran aprender dicha accion, “dice que
no se trata de resolver los problemas
propuestos sino proporcionarles mas recursos
para resolver dicho problema” a raiz de esto se
construye el aprendizaje. Como otro ejemplo
se tiene a los practicantes de una institucién
formadora de formadores en el éarea de
tecnologia e informatica, el cual la institucion
educativa (La escuela) en su malla curricular
tienen el tema de robética o programacion por
videojuegos.

El practicante empieza con la parte de
programacion por bloques con el software
Scratch en donde el estudiante tiene que
solucionar el problema, las siguientes
caracteristicas tiene como objetivo, “Esta
investigacion tiene un enfoque cualitativo con
algunos elementos cuantitativos. El disefio de
la investigacion es de tipo no experimental.
Desde el punto de vista cualitativo se tuvieron
en cuenta los relatos de la experiencia de los
actores en el estudio y desde el punto de vista
cuantitativo se valoraron las habilidades

2 Bruner: El proceso mental en el aprendizaje, donde
juntamente con Goodnow vy Austin, estudiaron como la
inteligencia humana busca clasificar su entorno en clases
significativas de hechos, tratando cosas distintas como
equivalentes. Es el proceso de categorizacion o
conceptualizacion (formaciéon de conceptos, toma de
decisiones, inferencia, etc.).



previas de los estudiantes con respecto al
pensamiento algoritmico.

Los resultados obtenidos evidenciaron que es
viable implementar la gamificacion como
estrategia  didactica para favorecer el
desarrollo del pensamiento algoritmico, dado
gue aumenta el grado de motivacion e
involucramiento de los estudiantes en su
aprendizaje. Asi mismo, fortalecieron su
pensamiento algoritmico, habilidad clave para
solucionar problemas de la vida cotidiana”
(Reyes, Diciembre 2019). Las caracteristicas
del pensamiento computacional incluyen el
formular problema, organizar y analizar
légicamente la informacién, representar la
informacién, automatizar, identificar, analizar,
generalizar y transferir. Teniendo en cuenta
estas  caracteristicas del  pensamiento
computacional, la organizacion
Code.org/learn promueve la idea de motivar al
sujeto en especial a los estudiantes de primaria
y secundaria a aprender a programar, esta
organizacion en su portal web, ofrece a las

instituciones del tema de programacién, en su
curriculo esta idea de Code.org surgié porque
en Estados Unidos hay una gran demanda de
programadores por ello muchos influyentes
empresarios como el creador de Facebook,
Mark Zuckerberg, Bill Gates de Microsoft
entre otros, fomentando y motivando al sujeto
a querer programar. Existen varios entornos de
programacion disefiados para aprender a
programar con Alice 2015, un software libre
orientado a objetos, creado en Java, su entorno
sencillo es arrastrar y soltar mediante
animaciones en 3D. Code.org también tiene un
entorno sencillo ya creado, el cual s6lo es
soltar y arrastrar segun el ambiente
predisefiado, el cual el estudiante identifica
con los juegos como son Plants Vs Zombies,
La era del hielo, Angry birds y lo Gnico que
hace estos tipos de juegos es orientar a la
memoria de largo plazo buscar en sus archivos
conceptos como  orientacion  espacial,
matematicas, comprension de lectura,
geometria algoritmos entre otros.

Antecedentes

1. Gonzalez (2016) presenta un estado del arte acerca del pensamiento computacional, el

cual trabaja los diferentes pilares y se analizan las principales iniciativas relacionadas
con el pensamiento computacional en la escuela y el uso de ciertas herramientas que
potencializan la estrategia obtenida para los entornos de programacion.

Bejarano, Castro, Martinez, Manzanares, (Libro), Presenta la idea, la cual el docente se
convierte en el tutor de un grupo pequefio de alumnos quienes tienen que resolver un
problema especifico relacionado con la disciplina de estudio, el pilar de esta metodologia
es el alumno, quien aprende tanto del trabajo colectivo como del estudio individual. El
ABP es afin al Sistema de Crédito Europeo que, al enfatizar el papel del alumno en el
proceso de ensefianza aprendizaje, toma como referencia para la asignacion de créditos
el tiempo que el educando invierte en aprender dentro y fuera del aula, en lugar de
contabilizar solamente las horas de clase.

Pérez Narvaez (2015), aborda la investigacion, realizada con los estudiantes del primer
semestre de la titulaciéon de Informatica de la Facultad de Filosofia, Letras y Ciencias de
la Educacién de la Universidad Central del Ecuador, cuyo propoésito ha sido analizar el
uso de entornos de programaciéon no mediados simbdlicamente como herramienta
didactica para el desarrollo del pensamiento computacional. El autor, pretende
establecer las posibles ventajas de aplicar este tipo de entorno para que los estudiantes
desarrollen habilidades del pensamiento computacional tales como la creatividad,
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modelacion y abstracciéon, entre otras, consideradas relevantes dentro de Ila
programacion.

Botia Pedraza (2016), estado del arte referente al aprendizaje auténomo se considera
una de las competencias necesarias en los estudiantes al enfrentarse a entornos
computacionales de aprendizaje, el término andamiaje como propuesta pedagdgica en
TIC para impulsar en el alumno las habilidades que le haran posible aprender de forma
auténoma.

Barrera Capot, Montafio Espinoza (2016), la autora pretende desarrollar el pensamiento
computacional mediante actividades interactivas con Scratch, el cual la autora disefia 11
sesiones de trabajo, que permitirdn ir desde el nivel de reconocimiento y manejo de
datos hasta automatizacién y simulacién de problemas de la vida diaria.

Serna (2011), En este trabajo se exploran respuestas a estas preguntas y se argumenta
que para los profesionales y estudiantes de informatica es crucial que posean una buena
comprension de la abstraccidn, el autor se hace diferentes preguntas, lo cual a lo largo
de esta investigacion se resolveran.

Balladares Burgos, Avilés Salvador, Pérez Narvaez (2011), se plantea una reflexién en
torno a la educacion a partir de la concepcidon de incertidumbre del pensamiento
complejo. Luego se plantearan elementos de conexidn entre un pensamiento complejo y
un pensamiento computacional a partir del conectivismo y los desafios de una sociedad
3.0 en la que las tecnologias de la informacién y comunicacién se encuentran
incorporadas en la vida cotidiana de los seres humanos.

Alvarez Rodriguez (2017), Este estudio pretende evaluar la factibilidad del desarrollo
del Pensamiento Computacional (PC) de alumnos de 62 de Primaria, que carecen de
conocimientos computacionales previos al estudio, a través de proyectos realizados con
la herramienta Scratch, la elaboracién de varias actividades que conforman la Guia de
Iniciacién a Scratch. Finalmente se ha evaluado el PC mediante el “Test de Pensamiento
Computacional” (TPC) disefiado y verificado por Roman-Gonzalez (2016), asi como con
otros instrumentos de evaluacion como son las tablas de reflexién que contiene la propia
Guia y la plataforma Dr. Scratch.

Rincén Rueda, Avila Diaz (2016), de esta manera se facilita una nueva dindmica docente,
se estimula la creatividad de los estudiantes y se promueve el trabajo cooperativo, el
pensamiento computacional forma parte fundamental del proceso de aprendizaje en
todas las edades, pero basicamente en nifios, ya que estos ahora estan aprendiendo las
bases de un lenguaje de comunicacién y de tecnologia para crear animaciones y asi
desarrollar sus capacidades. Cabe sefialar que la abstracciéon del pensamiento
computacional ayuda a crear soluciones para problemas en el mundo real del siglo XXI.

Basogain Olabe Herriko (2015), presenta el concepto del Pensamiento Computacional y
cémo puede ser integrado en el aula a través del disefio e implementacion de proyectos
de programacion. Se describe la necesidad, el propdsito y las principales caracteristicas
del Pensamiento Computacional.



Herramientas para la ensefianza de la programacion

El pensamiento computacional que nace de la reflexién acerca de la ubicuidad de la computacién
en la vida cotidiana y la necesidad de obtener mayores ventajas, las diferentes plataformas que
ponen a prueba los pilares del pensamiento computacional, se ve reflejado la parte de
pensamiento algoritmico cuando es relacionado con la orientacion espacial.

Tabla 1 Plataformas que trabajan el pensamiento computacional

Plataforma Objetivo

Scratch Permite la introduccion al pensamiento computacional y la expresion
creativa de ideas mediante la creacién de animaciones interactivas.

Code.org Incluye introduccidn al pensamiento computacional, manuales, materiales y
recursos muy interesantes en esta tematica.

ScratchJR Esté pensada para la iniciacion a la programacion de nifios/as de 5-7 afios.

Snap! Permite construir tus propios bloques (procedimientos)es una version

extendida de Scrath.

Blockly Games

RoboMind
un robot.

Code Combat
Tynker.com

Tinkercad

Visualino

Esté pensada para la iniciacion al pensamiento computacional.

Lenguaje de programacion textual donde se programa el comportamiento de

Juego de aventuras basado en programacion textual
Basado en programacion visual para el disefio de juegos y aplicaciones

Plataforma donde permite al pensamiento computacional mediante
programacion por bloques.

Plataforma donde permite al pensamiento computacional mediante

programacion por bloques para Tinkercard y Arduino.

Origen: Datos tomados de antecedentes de pensamiento computacional

1. Definicion del problema

El pensamiento computacional permanece en
el tiempo, el observar las habilidades del
sujeto, las cuales pueden ser o no puestas en
funcionamiento, mientras se ponen a prueba
las habilidades del sujeto, mientras el sujeto

empieza a reflexionar puede empezar
aparecer, el problema de orientacion espacial
que tiene una relacion clara con el
pensamiento algoritmico, el cual los ambientes
de aprendizaje de programacion se dan a
entender del cumplimiento, orden especifico
de algunas instrucciones que permiten resolver
un conjunto de problemas esto con lleva hacer
parte del pensamiento computacional, no solo



tiene que ver con la parte tecnoldgica si no
también con solucionar problemas de alguna
situacion de la vida cotidiana, como este tipo
de pensamiento se puede incorporar desde la
tecnologia a la educacién, el pensamiento
algoritmico es la habilidad de ejecutar, evaluar
y reflexionar en crear procedimientos
computacionales, para poder desarrollar esta
habilidad se debe entender en cuenta las
caracteristicas necesarias del pensamiento
computacional, pero como se puede relacionar
la orientacion espacial con el pensamiento
algoritmico, como se puede leer al sujeto, la
solucion de su problemay la lectura lo puede
hacer el experto referente al sujeto; el
problema que se presenta en el pensamiento
computacional es falta de una habilidad que el
sujeto posee a temprana edad que es la
orientacion espacial que se relacionara con la
parte de pensamiento algoritmico. (Posadas &
Orozco, 2016)

Para ejecutar la habilidad de pensamiento
algoritmico deberiamos necesitar ciertos pasos
para solucionar un problema el cuales son:

1. Sacar los elementos que podriamos
necesitar para solucionar el problema
ya sean conceptos en la memoria a
largo plazo.

2. Pensar esos elementos en que podrian
ayudar en solucionar el problema y
empezar a descartar los elementos que
pueden ser indtiles.

3. Utilizar esos elementos como una
ayuda para solucionar el problema.

4. Fraccionar el problema  en
subproblemas.

5. Empezar a solucionar subproblema
para llegar al problema.

6. Solucionar el problema segin la
estrategia que encontro el sujeto para
solucionarlo.

7. Interiorizar y flexionar la solucion del
problema.

10

A. Caracteristicas de un algoritmo

Un algoritmo consta de datos o incluso de
informacion que es relevante para el sujeto,
debe tener una convergencia la cual nos dice
que tiene un inicio y un fin, si el algoritmo no
es concreto y no tiene un principio y un final
este algoritmo no puede ser legible, el
algoritmo debe estar estructurado, tener un
paso a paso para solucionar el problema
original, hay sujetos los cuales solucionan el
problema eficientemente pero otros los
solucionan utilizando su propia estrategia,
entendiendo que el algoritmo es concreto, el
sujeto en su habilidad de solucionar el
problema reflexiona y fragmenta el problema
en subproblemas, el algoritmo tiene que ser
ambiguo, el cual tiene que estar libre de
posibles errores, es posible que si el sujeto
tiene el concepto claro a utilizar es viable que
no pueda solucionar efectivamente el
problema principal.

¢Quién puede componer algoritmos?, es
sencillo el sujeto puede realizarlos, el cual
comunmente en la vida cotidiana se pueden
implementar, el sujeto crea e implementa estos
algoritmos, un ejemplo claro es cuando busca
una pelicula, ya sea en la app del sito oficial
del cinema o en la pagina web, cuando pasas
al lado de tu cinema buscas la pelicula que fue
anunciada con cortes en paginas sociales o en
televisién y si es anunciada miras en que
cinema estd anunciada, pero si no esta
anunciada esperas el dia en que puede ser
posible que se anuncie, para definir el
problema el sujeto debera definirlo por el
mismo, por ejemplo si un carro no enciende
gue factores mecanicos tienen el auto mavil
para no encender.

El sujeto debera observar el contexto en el que
se encuentra, preguntarse cuél es su inicioy fin
del problema y asi saber cudl es el objetivo que
plantea el problema, el mismo sujeto debera
encontrar la mejor estrategia para solucionar el
problema, cuando lo encuentre se dara cuenta
que la debilidad en su habilidad es el
pensamiento algoritmico que la conduce a una



confusion de su orientacién espacial, lo cual se
puede utilizar el conjunto de herramientas.

Esto se puede pensar como la estructura de un
DFD inicio, proceso y salida, el cual hace que
el usuario tenga ciertos recursos para entrar en
la parte de proceso y tener unos resultados,
esto conlleva al sujeto a tener un poco de
imaginacion, la cual él sujeto tiene que dibujar
0 en palabras més coloquiales codificarlo en su
mente plasmar la posible solucién para el
problema en un seudolenguaje.

El sujeto aprende a programar en cualquier
tipo de plataforma, en cualquier tipo de
ambiente y cuando el sujeto es ensefiado a
aprender a programar construye niveles de
abstracciény con fundamentos, cuando esta en
este nivel el sujeto retoma en la memoria a
largo plazo estos conceptos que son
fundamentales para el computo.

B. Pensamiento espacial

El pensamiento espacial es un método
cientifico que es usado para representar cierta
informacidn en el aprendizaje para resolucion
de problemas, este manejo de este tipo de
informacién  espacial ~ puede  resolver
problemas de ubicacion orientacién y
atribucion de espacios es algo comdn que las
personas que tienen su inteligencia espacial
desarrollada tengan una mejor ejecucion en
abstraccion de niveles una de las lineas es la
organizacion y estructuracion del espacio otra
posible direccion en la formaciéon en las
nociones geométricas, un concepto, el cual
hemos aprendido desde primaria, un ejemplo
del pensamiento espacial es cuando el nifio
aprende a caminar y el adulto estéa enfrente de
él lo que asume el nifio es que tiene que seguir
una linea recta para alcanzar al papa o a la
mama pero en esos momentos no entendemos
qué es un concepto que estamos trabajando
desde que empezamos nuestra vida.

Ademés se afirma que en el desarrollo del
pensamiento especial los nifios que estan entre
4 y 7 afios de edad logran la percepcién
especial permitiendo que la maduracion en
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edad conlleve a visualizar razonar construir la
percepcion  especial, identificacion de
estructuras y configuraciones de los diferentes
procesos; los conceptos matematicos pueden
estar ligados en la geometria esta visualizacién
puede corresponder a saber y distinguir el
espacio en la que la institucién es la que
determina el desarrollo de las distintas
relaciones espaciales y que se denomina
percepcion espacial esta percepcion es el
resultado de wuna serie de fases vy
procedimientos que tienen sujeto que ocurre
entre la percepcion de un estimulo visual y el
logro de un receptor la base de esta recepcion
es la capacidad de operar cognitivamente
sobre la informacién suministrada y contenida
en el estimulo. entre la percepcion de un
estimulo visual y el logro de un receptor la
base de esta recepcion es la capacidad de
operar cognitivamente sobre la informacién
suministrada y contenida en el estimulo.
(Alonso, 2011)

C. Pensamiento Computacional
como herramienta pedagdgica

Es cierto que el sujeto tiene ciertas habilidades
en las cuales las utiliza para resolver un
problema, pero en la educacién no deberia
centrarse mas en las habilidades del estudiante
y no en que aprenda con tecnologia, un
ejemplo claro en la universidad le pide al
estudiante una idea de un trabajo de grado,
pero él tiene 2 posibilidades las cuales 1. Si
toma el tema mas fécil, comin y que no le
gusta tiene una probabilidad de que no ejecute
correctamente el trabajo de grado, pero si el
tema es agradable e interesante y tiene dicha
habilidad para solucionar el tema, por obvias
razones, su trabajo tendrd una probabilidad
asertiva de ser finalizada con éxito, por eso en
la parte del pensamiento computacional es
notable las habilidades del sujeto y no solo
porque en esta época nos enfoquemos Mas en
que los estudiantes aprendan que es el
pensamiento computacional si no por el
contrario este pensamiento puede ser enfocado
a cualquier area de cualquier institucion
siempre y cuando tenga en claro las



habilidades que este con lleva, pues la
educacion digital tiene profundos cambios,
mA&s que una época se trata de un cambio de
época.

El pensamiento computacional consiste en la
resolucion de problemas el disefio de los
sistemas y la comprension de la conducta
humana usando los conceptos fundamentales
de la informética ademéas el pensamiento
computacional, no es sinénimo de capacidad
para programar si no es la habilidad de
resolver un problema puesto que se requiere
pensar en diferentes niveles de abstraccion y
es independiente de los dispositivos es mas se
convierte en una competencia basica pero todo
sujeto debe conocer para desenvolverse en la
sociedad digital 4.0.

Es primordial que al solucionar un problema
tenga la forma inteligente de verlo ya sea la
manera inteligente e imaginativa segun
Moursund "el pensamiento algoritmico que se
requiere al desarrollo y uso de algoritmos qué
es el que ayuda a resolver un tipo especifico de
problemas". (Moursund, 2019).

El campo de la creatividad abarca los procesos
tedricos — practicos en el disefio y el uso de
ambientes de aprendizajes, el cual se
implementa sistemas para el desarrollo de
algoritmos en el pensamiento computacional.

D. Creatividad e Imaginacion

Creatividad es la capacidad de innovar, de
generar nuevas ideas o conceptos a partir de un
ambiente de aprendizaje o sencillamente parte
de un concepto previo, el cual el sujeto activa
el pensamiento creativo e imaginacion
constructiva.

Esta creatividad es la produccién de una idea
la cual surge cuando el sujeto se ve enfrentado
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a resolver un problema, el cual toma en cuenta
el algoritmo lo imagina y crea la estrategia
para solucionar el problema, busca descubrir
que es nuevo, original y atil que satisface tano
al creador de la idea como a los otros durante
algun periodo, esta creatividad o el
pensamiento original, es un proceso mental del
sujeto que nace a partir de la imaginacion del
sujeto y enreda como cuando se trenza un
peinado con otros procesos mentales.

¢Qué es la creatividad en un sujeto?, como se
desarrolla la creatividad, estas son algunas
preguntas que nos hacemos mientras el sujeto
se enfrenta a un problema y nos preguntamos
cual es la estrategia que toma para solucionar
el problema, la creatividad trabajado en
conjunto con las habilidades para solucionar
un problema predefinidos, el proceso creativo
es la parte mas relevante para que el ser
humano pueda construir, inventar Yy
desarrollar, este proceso de creacion de ideas
suele tener objetivos, metas en la cual suelen
tener herramientas para llevar a solucionarles
y concretarlas, estas etapas del proceso
creativo llevan al sujeto a replantear e
imaginar la situacion y obtener las diferentes
probabilidades de dicha solucién y empiezan a
descaradas la posibilidades que no sea
Optimas para la su precision para tener metas
concretas el sujeto debe estar en la fase de
observacién,  localizacién,  preparacion,
incubacion, iluminacion y verificacion.

La definicidn de la creatividad segun estos
autores:



Tabla 2 Autores y Definiciones del Concepto de ‘Creatividad’

Autor

Definicion

Weithermer
(1945)

Guilford
(1952)

Thurstone
(1952)

Osborn
(1953)

Barrén
(1955)

Flanagan
(1958)

May
(1959)

Fromm
(1959)

Murray
(1959)

Rogers
(1959)

Mac Kinnon
(1960)

Getzelsy
Jackson
(1962)

“El pensamiento productivo consiste en observar y tener en cuenta rasgos y
exigencias estructurales. Es la vision de verdad estructural, no fragmentada”.

“La creatividad, en sentido limitado, se refiere a las aptitudes que son
caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la flexibilidad, la
originalidad y el pensamiento divergente”.

“Es un proceso para formar ideas o hipétesis, verificarlas y comunicar los
resultados, suponiendo que el producto creado sea algo nuevo”.

“Aptitud para representar, prever y producir ideas. Conversién de elementos
conocidos en algo nuevo, gracias a una imaginacion poderosa”.

“Es una aptitud mental y una técnica del pensamiento”.

“La creatividad se muestra al dar existencia a algo novedoso. Lo esencial aqui
estd en la novedad y la no existencia previa de la idea o producto. La creatividad
es demostrada inventando o descubriendo una solucién a un problemayen la
demostraciéon de cualidades excepcionales en la solucion de este”.

“El encuentro del hombre intensamente consciente con su mundo”.

“La creatividad no es una cualidad de la que estén dotados particularmente los
artistas y otros individuos, sino una actitud que puede poseer cada persona”.

“Proceso de realizacién cuyos resultados son desconocidos, siendo dicha
realizacion a la vez valiosa y nueva”.

“La creatividad es una emergencia en accién de un producto relacional nuevo,
manifestandose por un lado la unicidad del individuo y por otro los materiales,
hechos, gente o circunstancias de su vida”.

“La creatividad responde a la capacidad de actualizacién de las potencialidades
creadoras del individuo a través de patrones Unicos y originales”.

“La creatividad es la habilidad de producir formas nuevas y reestructurar
situaciones estereotipadas”.

Origen: cuadro tomado de la revista unam.mx https://www.revista.unam.mx/vol.5/num21/art4/ene_art4.pdf



E. Relacion entre pensamiento
algoritmico la orientacion
espacial.

El sujeto pasa por diferentes fases de la
creatividad, el cual trata de encontrar una
solucion la cual sea la correcta, pero la
estrategia o0 técnica puede ser errnea, el
pensamiento algoritmico nos da una idea de
desarrollo y el uso de los algoritmos en los que
posiblemente puedan ayudar un tipo de tarea
especifica o de resolver un problema, el
pensamiento algoritmico es construido con
elementos como descomposicion en sub
problemas, repeticion, organizacion de los
datos obtenidos del entorno, el cual esta,
generalizacion y parametrizacién con lo cual
la orientacion espacial obliga al sujeto a
utilizar conceptos previos los cuelas pueden

ser, geometria, matematicas, imaginacion,
creatividad entre otros.
El pensamiento algoritmico posee un

razonamiento temporal y condicional, ya que
esto tiene un papel importante en la gestion,
organizacion y planeacion de un problema esto
con lleva a que el sujeto se pueda plantear y
segur instrucciones asi Ilamando elementos
que le ayudan a resolverlo y aplicar una
estrategia precisa y una técnica exacta para
llegar al objetivo.

Los nifios de entre 9 y 11 afios ya pueden
entender lo que leen pues tienen su
imaginacion muy activa y parte de su memoria
se desarrolla rapidamente esto hace que les
permita aprender y retener una gran cantidad
de informacion esto se  desarrolla
progresivamente en el proceso de localizacion
la capacidad del sujeto de observacion en mas
objetiva y se orienta con el estudio del medio
local previamente guardado y retener en su
memoria a largo plazo por lo cual este sujeto
utiliza los conocimientos previos adquiridos
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por medios externos, el cual visualiza el
entorno o el ambiente en el que esta y empieza
a seccionar lo por partes encuentra su manera
I6gica de percibir su ambiente esto conlleva a
gue el sujeto fragmente el ambiente el que esta
observando y lo relacione con el sistema
geométrico este pensamiento espacial es
esencial para el pensamiento cientifico, ya que
se puede representar y manipular esta
informacion para que el sujeto pueda
solucionar el problema el manejo de los datos
espaciales pueden ayudar a resolver problemas
de ubicacién y orientacién ya sean distribuidos
en espacios peculiares qué tienden a
desarrollar su pensamiento espacial.

Metodologia

Es un estudio de caso utiliza el método
cualitativo a partir de la técnica de analisis de
protocolos. Las fases son: rastreo de
informacién, registro de informacion,
codificacién, modelacién y el ambiente de
aprendizaje (juego). El sujeto divide en
subproblemas el problemay descarta las cosas
indtiles las cuales no le ayudan a solucionar el
problema, se investigd las diferentes
plataformas (ambientes de aprendizaje) que
manejan el PC. Como lo son: Scratch,
Tinkercad, code.org entre otros y que objetivo
tiene cada plataforma para la formacion del
sujeto, el proceso incluyo una poblacion de
nifios entre los 9 — 11 afios sobre la debilidad
en la habilidad de la orientacion espacial
implementada en un software (programacion
de bloques), los resultados del analisis de las
acciones del aprendiz dan pautas para plantear
una propuesta pedagégica que podria ser util
en el afianzamiento de la habilidad de
orientacion espacial en el sujeto.

e rastreo de informacion

los datos se recolectaron por medio de una
observacién al individuo referente a su
comportamiento, es decir a su lenguaje
corporal y linglistico en una situacion de



resolver un problema con programacion por
bloques que utilizara todos los conocimientos
previos del individuo y pondra en tela de juicio
todo lo que aprendido hasta hoy en la primera
y segunda escuela, se vera evidenciado el
problema del juego que se repetird en varios
niveles del juego hasta llegar en un punto en
donde se rendird o absorbera esa informacion
que le fue dada visualmente.

e registro de informacion

Los datos recolectados en la investigacion
sobre el lenguaje corporal y linglistico del
sujeto se elaboraron en matriz, en mapas
cognitivos, se analiz6 a partir del mapa
cognitivo las mdaltiples condicionales sobre el
comportamiento en general del sujeto.

o)

2 « .‘.]1
“

.
ra.

)

¢
A

llustracion 1 Mapa cognitivo del sujeto.
e Codificacion

El socidlogo Stuart Hall (Hall, 2001)“dice que
un mensaje se atribuya, se modifica por el
creador de su produccion, el mensaje que el
creador desea enviar esta escrito en un estilo
de cddigo usando una base de significados
previamente comprendidos como lo son los
simbolos y definiciones que se piensan
referente a ese simbolo, pero el receptor tiene
su propio diccionario mental que esta lleno de
significados o simbolos”. Cuando el sujeto
intenta interpretar un mensaje, el mismo sujeto
empieza el trabajo de codificacion aplicando
su conocimiento y experiencia para descifrar
su significado

3 MentalModeler: plataforma para elaborar un
mapa cognitivo.
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La codificacion de la actividad que realiza el
sujeto se da en funcion de convertir las
proposiciones obtenidas de la observacion en
un conjunto de reglas como se observa en el
aparte de condicionales.

Arrastra un bloque de @
"mover" y pégalo

debajo del otro bloque

Imagen 1 Mensaje o instruccion del juego que se

trasfiere al individuo visualmente.

avanzar
girar a la

girar ala

Imagen 2 Bloques de programacién donde el individuo
tiene que hacer la codificacion de cada palabra a cada

accion

Dale a "Ejecutar” para
probar el programa.

s TR

Imagen 3 Mensaje o instruccion del juego que se
trasfiere al individuo visualmente

e modelacion

se elaboraron mapas cognitivos con
inferencias respecto a lo que el sujeto aporto
en el proceso y la opinién de un profesional se
pas6 esta informacion a wun software
(MentalModeler)3.

e el ambiente de aprendizaje

Se escogi6 la plataforma interactiva de
code.org/learn  compuesta  por  juegos
relacionados con el pensamiento
computacional, adaptado de acuerdo con la



edad de cada individuo, de forma interactiva el
disefio de cada

juego relaciona iméagenes de peliculas como
angri birds, planta vs. Zombi, la era del hielo,
Frozen, Hora de aventura entre otros; su
plataforma trabaja para que el sujeto aprenda a
programas, pero de forma divertida como lo
son: Python, java J.R, Schatch, disefio de
estructuras, matrices para la elaboracion de
dibujos entre otras.

Imagen 4 Programa de computacion el cual se basé la
investigacion

Resultados

Se model6 la informacion obtenida del sujeto
en una matriz con sus respectivos momentos
con su lenguaje corporal y expresiones
verbales del sujeto, para identificar cuales
fueron las posibles estrategias que busco el
sujeto a la solucion del problema para
posteriormente modelarlas en un mapa
cognitivo (llustracion 2).

Escribe tu primer programa de computacion

A partir de Grado 2 | Bloques

Lenguaje corporal y linguistico

Posicion de relajacion y a la expectativa, analiza los textos de introduccion,
asiente con la cabeza afirmando positivamente que esta bien ejecutado lo que
le pide el juego.

La emocion que imparte en este momento el cual el juego le da motivacion
porgue en el enunciado para el siguiente nivel felicita al participante por
lograr el objetivo, se sienta mas recta y acerca mas su mirada la pantalla del
computador.

Llega de un nivel de motivaciény se topa con otro desafio, que le pide utilizar
la parte espacial del individuo, el juego le exige la derecha y la izquierda, el
individuo comprende la instruccidn dada en este nivel, pero empieza a tener
un conflicto con su orientacién espacial, ya que se le dificulta la derecha
izquierda dice azch. no pude era a la izquierda bueno otra vez, pero lo intenta
por segunda vez que se pone seria y tiene una respiracion mas fuerte que a la
anterior.

En este nivel se le exige analizar en el ambiente creado por el juego analizar
y escoger cual es la derecha e izquierda, en este punto el mismo sujeto dice
no he podido lograrlo no sé cual es la derecha e izquierda por eso me queda
mal todo, ya se evidencio mas la frustracion que tenia cuando resolvia el nivel

Aun el sujeto no logra comprender su derecha izquierda cuando el ambiente
se lo pide, se acomoda en la silla y empieza a tener una posicién arqueada de
su cuerpo moviendo la cabeza a la derecha e izquierda imaginando que el
pajaro.

En este nivel tiene que utilizar un bloque que le permite reducir lineas de
cadigo, el sujeto entiende el objetivo del bloque el cual hace un gesto de
preocupacion y se queda mirando fijamente al bloque y me pregunta qué
pasaria si no lo utiliza porque el sujeto busca la mejor estrategia para ejecutar

Intentos | Nivel
1 1
1 2
3 3
3 4
3 5
2 6
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afirmativamente el objetivo, lo elabora de la forma en que lo penso, pero la
felicitan por el logro, pero le advierten que tenia que utilizar el bloque.

Se siente feliz y lo ve como un logro personal y me dice mira utilice el bloque
que estaba en el anterior nivel y entendi6 que si se utiliza ese bloque ahorra 1 7
tiempo en la ejecucién de la accion.

En este punto el participante ya no queria terminar el ejercicio ya que ya
entendia como se elaboraban los video juegos que ella jugaba y quedo con la

sensacion de que tenia un problema de orientacion espacial la cual confirmo 6 8
diciendo el problema de este juego es que no sé cudl es mi derecha y cudl es
mi izquierda.

Tabla 3 Matriz de observacién y toma de datos del sujeto

Problemas visuales ] [ Emociones l__i Comprension Lectora ]

,n/ ‘e~ | |
Abstraccion ?
[ Frustracion ] [ Conceptos ]

I
ueometr\a
+ r \atematicas
Gira Derecha

D) Orientacién Espacial
Gira Iquuerda Estrategias Propias : +

Tr +
(o
M Distraccion

[ Qido ] [ Vista ] Tacto

Agrupacion de Bloques
no necesarios

?

Respetivo Incomodidad

llustracion 2 Resultados del modelo cognitivo del sujeto

Esta estrategia de este modelo cognitivo del El tener la informacion bésica del entorno en
sujeto posibilitd asimilar y retener la el que vive y como relacionarlo con ejemplos
informacién mediante la representacion para la ejecucion de cada nivel las limitaciones
grafica de las ideas que el sujeto cuando de salud, concentracion, comprension lectora,
ejecutaba en procedimiento de programacion orientacion espacial.

por bloques, el cual se tomé el lenguaje
linglistico y corporal para poder entender que
tipo de estrategia escogia en cada nivel y como
se motivaba o se frustraba por posibilidades de
ejecucién erréneas.
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Condicionales

Estas reglas se obtienen la codificacion de la
informacion del sujeto partiendo
principalmente de las caracteristicas y
habilidades més evidentes del sujeto, es decir
si en la condicion tenemos si ejecuta una
accion entonces tendra una respuesta respecto
a esa accién o si tiene una respuesta emocional
ya sea positiva 0 negativa entonces se tendra
una respuesta respecto a esa emocion, ya sea
positiva 0 negativamente, estas condiciones se
pueden sistematizar en un programa para
obtener el porcentaje del ambiente de
aprendizaje si es una estrategia asertiva para
solucionar el problema o el porcentaje que el
posee respecto a la resolucién de problemas.

> |F le gustan los juegos THEN tiene tecnologia
> |F no le gusta perder THEN es competitiva

> |F es callada THEN tiene comprension de
lectura

> |F no le gusta perder THEN expresa emociones
> |F tiene tecnologia THEN tiene problemas
visuales

> |F le gusta los juegos THEN fracciona niveles
> |F es competitiva THEN fracciona niveles

> |F tiene emociones THEN estd motivada

> |F tiene emociones THEN esta frustrada

> |F est4d motivada THEN tiene la espalda recta
> |F esta frustrada THEN esta en posicidn fetal
> |F tiene la espalda recta THEN es receptiva

> |F es receptiva THEN active sus sentidos

> |F posicion fetal THEN esta incomoda

> |F esta incomoda THEN esta distraida

> |F tiene comprension lectora THEN entiende
matematicas, geometria y orientacion espacial.

> |F tiene problemas visuales THEN abstrae

> |F abstrae THEN imita los movimientos

> |F imita los movimientos THEN gira su cabeza
a la derechay a la izquierda

> |F fracciona los niveles THEN a grupa bloques

Discusion

Si el sujeto no tiene un aprendizaje
significativo respecto a su orientacion espacial
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en la etapa de absorcién de informacion, en la
actualidad para trabajar el pensamiento
computacional en cualquier &rea tendra
percances para la solucion de problemas y
analisis de un algoritmo, la parte cognitiva del
ser humano es la capacidad que tiene el ser
humano de procesar la informacién a partir de
estimulos, la memoria como proceso cognitivo
es la funcion que permite al individuo a
decodifica, procesar y almacenar informacion
en la memoria a largo y corto plazo pero si la
habilidad  cognitiva fue  debidamente
estimulada y almacenada en la memoria a
largo plazo, el pensamiento del individuo en su
proceso cognitivo permite procesar y fusionar
toda la informacion recibida (Rosa Barrera
Capot, 2015), el cual establece lazos entre los
datos que la componen. Por ello el individuo
se vale del razonamiento, la sintesis y la
resolucion de problemas, el lenguaje del
individuo también es un proceso cognitivo, el
cual hace que se exprese a través de la palabra
los sentimientos y pensamientos estos
comportamientos son parte también de un
lenguaje, el cual el experto puede estudiar el
comportamiento del individuo y puede inferir
informacion, todo el tiempo el individuo
trabaja con su proceso cognitivo, el cual son
muy répidos y ocurren todo el tiempo por ello
para que el individuo reciba la informacion, la
procese y luego la expulse es necesario
adquirir estrategias las cuales pongan en juicio
de tela la habilidad cognitiva del sujeto.

Andlisis de la informacién

Estudio Del Sujeto

= w

o

2 4 6 8 10

H Nivel Emociones

Posicion corporal Lenguaje Lingustico

Conocimientos
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Grdfica 1 Estudio del lenguaje corporal y lingtiistico.

Nivel | Emociones Posicion Fen.glua'je Conocimientos
corporal | Linglistico

1 10% 90% 80% 10%

2 10% 90% 80% 10%

3 30% 70% 50% 30%

4 30% 70% 50% 30%

5 30% 70% 50% 30%

6 20% 80% 60% 20%

7 10% 90% 100% 10%

8 60% 40% 20% 60%
Tabla 4 Datos obtenidos del estudio del sujeto en cada
nivel realizado y obtenido del pensamiento

computacional.

Nivel 1: en este nivel se aprecia que tuvo un
10% de emociones, ya que de dificultad no
tenia ninguna, pero utilizo un conocimiento
previo de orientacion espacial y matematicas.

Nivel 2: en este nivel se aprecia que tuvo un
10% de emociones, ya que de dificultad no
tenia ninguna, pero utilizo un conocimiento
previo de orientacién espacial y matematicas.

Nivel 3: en este nivel tuvo 3 intentos mientas
comprendia e interiorizaba el concepto de
orientacion espacial e implementaba el
algoritmo para solucionar el nivel tenia el
cuerpo mas tensionado de lo normal, utilizo la
mitad del lenguaje lingtistico para imaginar la
solucion de su algoritmo y en conocimiento
tuvo que utilizar el 30 % de lo interiorizado en
los anteriores niveles.

Nivel 4: en este nivel tuvo 3 intentos mientas
comprendia e interiorizaba el concepto de
orientacion espacial e implementaba el
algoritmo para solucionar el nivel tenia el
cuerpo mas tensionado de lo normal, utilizo la
mitad del lenguaje linguistico para imaginar la
solucion de su algoritmo y en conocimiento
tuvo que utilizar el 30 % de lo interiorizado en
los anteriores niveles.

Nivel 5: en este nivel tuvo 3 intentos mientas
comprendia e interiorizaba el concepto de
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orientacion espacial e implementaba el
algoritmo para solucionar el nivel tenia el
cuerpo mas tensionado de lo normal, utilizo la
mitad del lenguaje linguistico para imaginar la
solucion de su algoritmo y en conocimiento
tuvo que utilizar el 30 % de lo interiorizado en
los anteriores niveles.

Nivel 6: en este nivel tuvo 3 intentos mientas
comprendia e interiorizaba el concepto de
orientacion espacial e implementaba el
algoritmo para solucionar el nivel tenia el
cuerpo mas tensionado de lo normal, utilizo la
mitad del lenguaje linguistico para imaginar la
solucion de su algoritmo y en conocimiento
tuvo que utilizar el 30 % de lo interiorizado en
los anteriores niveles.

Nivel 7: en este nivel se aprecia que tuvo un
10% de emociones, ya que de dificultad no
tenia ninguna, pero utilizo un conocimiento
previo de orientacion espacial y matematicas,
pero tuvo mas expresiones verbales tanto
positivas como negativas.

Nivel 8: en este nivel se utilizo el 60% del

conocimiento acumulado de los anteriores
niveles, pero sin tener buenos aciertos.

Propuesta pedagdgica

Puesto que son los estudiantes quienes toman
la iniciativa para resolver los problemas,
podemos afirmar que estamos ante una técnica
en donde ni el contenido ni el profesor son
elementos centrales. (Cuachayo M. A., 2008),
“aprendizaje thinking based learning”, esta
metodologia se basa en que el sujeto adquiera
conocimientos de la temética, Esta propuesta
tiene tres fases toma de informacion de
conceptos previos, analisis de las posibles
habilidades obstaculizadas por conocimientos
previos y finalmente escoger la mejor
estrategia segun las necesidades del sujeto. Se
ejecutaran una guia didactica en la cual tiene
diferentes ejemplos con imagenes y programas
con sus bloques, el cual el sujeto ya
previamente los identifica y lo relaciona dando
la instruccion de derecha izquierda en el plano



en donde se encuentra el objetivo asimismo
con los colores primarios que previamente el
sujeto identifica claramente se relacionara la
derecha y la izquierda en la cual en la guia
siempre estara seleccionada la derecha de un
color primario y la izquierda de un color
primario este ambiente de aprendizaje en
donde el sujeto interactia para reforzar la
habilidad en la que tiene una deficiencia de
concepto este ambiente estd bajo unas
condiciones y circunstancias ya sean fisicas
humanas sociales y culturales esto genera
experiencias de aprendizaje significativoy con
sentido, ya que el sujeto aprende por los
sentidos ya sea el oido, la vista, el tacto este
material no sélo esta pensado para solucionar
este problema de orientacion espacial sino
también para que el docente tenga una nueva
perspectiva del pensamiento computacional y
los diferentes problemas que se pueden
enfrentar el sujeto al solucionar un problema,
esta propuesta se desarrollé con un sujeto entre
la edad de 9 y 11 afos, el cual tiene
conocimientos  previos de  geometria
matematicas tiene comprensién lectora le
gustan los videojuegos estd muy relacionado
familiarizada con la tecnologia, el cual facilita
mucho mas el objetivo del juego y de esta
investigacion a pesar de que se trabaj6 con un
ambiente de aprendizaje en donde se trabaja
con el pensamiento computacional se vio
evidenciado una habilidad muy deteriorada
¢qué es la identificacion del espacio?, es decir
la identificacion de su derecha y su izquierda
por ende el sujeto entendia el objetivo del
juego pero cuando el ambiente la obligaba a
tomar una decision de derecha izquierda este
sujeto de caida en frustracion en reflexion en
fragmentacion del problema y lo juego taba
una y otra vez sin tener resultados positivos
después de mucho tiempo este sujeto entr6 en
frustracion y en la parte como se llama ser
antipatica al proceso por ello con esta
propuesta antes de empezar la ejecucion ya sea
para empezar a ensefiar al sujeto conceptos
bésicos de programacion debemos reforzar las
habilidades que posiblemente este sujeto esté
fallando.
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Conclusidn

Este documento presenta un marco conceptual
basado en el pensamiento computacional,
especificamente en el  pensamiento
algoritmico para estudiar 'y proponer
estrategias en el desarrollo de habilidades de
orientacion espacial, hace referencia a un
proceso de solucion de problemas donde se
establece una serie de pasos ordenados para
llegar a la solucién, lo que indica una forma de
pensamiento algoritmico.

Los aportes de este trabajo responden a dos
aspectos: uno, es la modelacion cognitiva del
individuo el analisis de su comportamiento en
un proceso de aprendizaje y dos, la propuesta
de una estrategia pedagogica para desarrollar
habilidades de orientacion espacial, el analisis
del comportamiento del sujeto se obtuvo a
partir de la obtencion del lenguaje corporal y
linguistico como un elemento esencial para la
comprension del problema de orientacion
espacial y las ramas que con llevan a la
solucion del problema.

Se optd por escoger el entorno de aprendizaje
code.org porque es un ambiente adaptativo,
muy amigable con el usuario y relacionado con
conceptos de matematicas, programacion,
comprension lectora, geometria, orientacién
espacial entre otras. Util para reforzar la
habilidad del sujeto en la soluci6n de
problemas y en el desarrollo del pensamiento
espacial.
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