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1. Título 
Actividades desconectadas para apoyar al pensamiento computacional en la asignatura 

de Lengua y Literatura, para el quinto grado de educación general básica de la Unidad 

Educativa Emiliano Ortega Espinoza de la ciudad de Catamayo, provincia de Loja, año 

lectivo 2021-2022.   
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2. Resumen 

El pensamiento computacional (PC) se ha visto en los últimos años como una 

alternativa para mejorar la calidad educativa desarrollando habilidades propias de la 

computación en los estudiantes, ya sea de manera conectada o desconectada usando materia l 

didáctico escolar diario. Este proyecto tiene como objetivo Describir actividades desconectadas 

para apoyar al pensamiento computacional en la asignatura de Lengua y Literatura en la unidad 

3 para el Quinto grado de Educación General Básica paralelo “A” en la Unidad Educativa 

“Emiliano Ortega Espinoza” de la Ciudad de Catamayo, provincia de Loja, Año Lectivo 2021- 

2022. La investigación es de tipo cuantitativa con un alcance de tipo descriptivo/explorator io , 

la población específica es de 30 actividades. Para la recolección de datos se elaboró una matriz 

ad hoc de caracterización, misma que tomó como base a la taxonomía de las actividades 

desconectadas de Iglesias y Bordignon, se seleccionó dichas actividades mediante la técnica 

Checklist (lista de verificación) considerando los siguientes parámetros: Actividades 

desconectadas y pensamiento computacional, Lúdicas, Habilidades transversales y 

Pensamiento Algorítmico, con una valoración de SI o NO. Los resultados obtenidos muestran 

que, de las 30 actividades, todas ellas son desconectadas, de las cuales 17 actividades son 

aplicables directamente y 13 permiten ser adaptables dentro del aula de clase y apoyar el 

pensamiento computacional en la asignatura de Lengua y Literatura. Se concluye que el 

proceso de clasificación de actividades realizado en la investigación puede ser aplicado a otras 

asignaturas del currículo nacional de educación; también de acuerdo a las características de las 

actividades desconectadas diferentes autores coinciden en lo siguiente: no requerir del uso de 

un computador para su desarrollo y ejecución, y no estar ligadas a la tecnología. 

 

Palabras claves:  

Pensamiento computacional, actividades desconectadas, Lengua y literatura, Básica Media. 
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2.1. Abstract 

Recent years have seen Computational thinking as an alternative approach to improving 

educational quality by teaching students computer skills, either in a connected or disconnected 

way using daily school materials. This project aims to describe disconnected activities to 

support computational thinking in the subject of Language and Literature during the third 

semester of the subject, of the fifth-grade students from classroom A, of the "Emiliano Ortega 

Espinoza" primary school in the city of Catamayo, province of Loja, across the school year 

2021- 2022. This study is quantitative with a descriptive/exploratory scope, and the specific 

population consists of 30 types of activities. For data collection, an ad hoc characterizat ion 

matrix was prepared, based on the Iglesias and Bordignon's taxonomy of disconnected 

activities. These activities were selected using the Checklist technique, considering the 

following parameters: disconnected activities and computational thinking, playful, transversa l 

skills and algorithmic thinking, with a YES or NO evaluation. The results obtained show that, 

out of the 30 activities, all of them are disconnected, of which 17 activities are directly 

applicable and 13 allow to be adaptable within the classroom and support computationa l 

thinking in the subject of Language and Literature. It is concluded that the process of 

classification of activities carried out in the research can be applied to other subjects of the 

national curriculum of education; also, according to the characteristics of the disconnected 

activities different authors agree on the following: not requiring the use of a computer for their 

development and execution, and not being linked to technology. 

 

Keywords: Computational thinking, disconnected activities, language and literature, middle 

school. 
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3. Introducción 

La presente investigación se enfoca en clasificar actividades desconectadas que sirvan 

de apoyo al desarrollo del PC y pueda aplicarse a la Unidad 3 de la asignatura de Lengua y 

Literatura del quinto grado de Educación General Básica (EGB), y, además, sirva como modelo 

para clasificar actividades para otras asignaturas del currículo nacional obligatorio. Se 

considera apoyar al PC para mejorar la capacidad cognitiva en los estudiantes desde edades 

tempranas por medio de habilidades propias de la computación, por ello, se toma en cuenta a 

las actividades desconectadas como un plus adicional a este proceso por sus características 

kinestésicas, dinámicas y de juego, lo que permite captar la atención de los estudiantes y lograr 

un aprendizaje significativo, además, permiten desarrollarse y ejecutarse en todo contexto sin 

necesidad de un computador y ningún otro dispositivo tecnológico, ya que fácilmente se 

pueden elaborar con material escolar de uso diario.  

Esta investigación va dirigida a estudiantes de EGB, específicamente al quinto grado 

de la Unidad Educativa Emiliano Ortega Espinoza” de la ciudad de Catamayo, provincia de 

Loja, Año Lectivo 2021- 2022. Tomando como referencia el estudio realizado por Cid y 

Fuentes (2019) mismo que se titula “Diseño e implementación de estrategias didácticas 

desenchufadas para el desarrollo del Pensamiento Computacional en alumnos de 5.º año de 

Educación Básica.”, donde se define en su problemática la creciente necesidad internaciona l 

de promover el desarrollo de habilidades de programación desde una edad escolar temprana, 

dejando así en evidencia la importancia de integrar el PC en el proceso educativo. 

Se optó por trabajar con actividades desconectadas puesto que en diversas instituciones 

de nuestro Ecuador no se cuenta con los equipos tecnológicos necesarios para trabajar el PC 

conectado; las actividades desconectadas no están ligadas a la tecnología, a su vez, comprenden 

una gran variedad de ejercicios, juegos, y problemas que se desarrollan con el fin de abordar 

las habilidades del PC como la abstracción, descomposición, diseño de algoritmos y el 

reconocimiento de patrones. La misma naturaleza de estas actividades aportan una serie 

beneficios en los estudiantes, sobre todo porque la enseñanza tradicional queda atrás (Iglesia s 

y Bordignon, 2020), y también, permite generar el pensamiento crítico ante problemas de la 

vida cotidiana y dar soluciones a los mismos. 

Por esta razón, se plantea la siguiente pregunta de investigación, ¿Qué actividades 

desconectadas apoyan al pensamiento computacional en la asignatura de Lengua y Literatura 
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en la unidad 3 para el Quinto grado  de Educación General Básica paralelo “A” de la Unidad 

Educativa “Emiliano Ortega Espinoza”?, así mismo, plantea el siguiente objetivo general: 

Describir actividades desconectadas para apoyar al pensamiento computacional en la 

asignatura de Lengua y Literatura en la unidad 3 para el Quinto grado  de Educación General 

Básica paralelo “A” en la Unidad Educativa “Emiliano Ortega Espinoza” de la Ciudad de 

Catamayo, provincia de Loja, Año Lectivo 2021- 2022. Definiendo los siguientes objetivos 

específicos, en primer lugar: Identificar las características de las actividades desconectadas que 

se relacionen con el apoyo al pensamiento computacional y como segundo objetivo específico : 

Clasificar actividades desconectadas que se relacionen con el apoyo al pensamiento 

computacional, en la asignatura de Lengua y Literatura.  
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4. Marco teórico 

4.1 Currículo Nacional de Educación del Ecuador 

Cuando se habla de currículo, se hace referencia a un plan de estudio general de un 

país, por ello, el Ministerio de Educación del Ecuador define al currículo como:  

La expresión del plan educativo que los miembros de un territorio o de un país 

elaboran con el objeto de fomentar el desarrollo y la socialización de las novedosas 

generaciones y generalmente de todos sus miembros; en el currículo se plasman en 

más grande o menor medida las intenciones educativas de la nación, se señalan las 

pautas de acción u orientaciones respecto a cómo proceder para hacer realidad estas 

intenciones y revisar que en verdad se han alcanzado. (MINEDUC, 2016) 

Además, el currículo como guía del sistema educativo es flexible y se adapta acorde a 

las necesidades de los estudiantes con el fin de contribuir a generar una calidad educativa e 

inclusiva donde los niños y jóvenes sean parte del proceso de aprendizaje. 

4.1.1 Nivel de EGB 

En el Art. 42 de la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI) se describe el 

segundo nivel de educación que corresponde al nivel de EGB, este corresponde al desarrollo 

de las capacidades, habilidades, destrezas y competencias de los niños, niñas y adolescentes 

desde los cinco años de edad en adelante. La EGB está compuesta por diez años de atención 

obligatoria en la cual se introducen diversidad cultural y lingüística es por ende que se refuerza, 

se amplía y se profundiza en las capacidades y competencias adquiridas en el nivel anterior, 

con el fin de prepararlos para el siguiente nivel de estudio que sería el bachillerato (LOEI, 

2011). 

4.1.2 Subnivel de Básica Media 

Adicionalmente, en el Currículo de los Niveles de Educación Obligatoria se menciona 

que el Sistema Nacional de Educación tiene tres niveles: Inicial, Básica y Bachillerato.  El nivel 

de Educación General Básica se divide en cuatro subniveles: Preparatoria, Elemental, Media y 

Superior. Es por ello que el quinto grado pertenece al nivel de Educación Básica y al subnive l 

de Básica Media que se maneja una edad de 9 a 11 años, en donde los estudiantes adquieren 

un conjunto de capacidades y responsabilidades a partir de tres valores fundamentales: justic ia, 
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innovación y solidaridad que forman parte del perfil del bachiller ecuatoriano. En dicho 

subnivel están garantizadas las asignaturas que se comprenden el área de: Educación Cultura l 

y Artística, Educación Física, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Lengua y Literatura, 

Matemática y Lengua Extranjera - Inglés, de esta manera se garantizara el perfil de salida de 

los estudiantes (Ministerio de Educación, 2020). 

El estudiante, al finalizar este subnivel medio, plantea pequeñas hipótesis, extrae 

información por sí mismo o a través del trabajo colaborativo; recolecta, diagrama e interpreta 

resultados que, más adelante, le permitirán responder a su hipótesis o, en su defecto, emitir 

juicios que le lleven a la solución de problemas de su entorno (Ministerio de Educación 2020). 

Además, en este subnivel, el estudiante reconoce las lenguas originarias del país para luego 

reflexionar sobre su importancia en la construcción de la identidad y la diversidad sociocultura l 

y trabaja para comunicarse de forma oral con eficiencia, identificando ideas centrales que 

permitan la argumentación (Ministerio de Educación, 2016). 

4.1.3 Currículo del Área de Lengua y Literatura para la EGB subnivel Media 

La propuesta de Lengua y Literatura que se presenta ha sido diseñada para estudiantes 

de Educación General Básica y de Bachillerato General Unificado, cuya lengua materna es el 

castellano. Currículo de los Niveles de Educación Obligatoria del Ministerio de Educación 

(2016), teniendo en cuenta lo mencionado, se conoce que el currículo de Lengua y Literatura 

rige desde el 2016, mismo que se encuentra organizado por subniveles, que de acuerdo al 

Ministerio de Educación son los siguientes: preparatoria, elemental, media y superior, es decir 

que cada uno de los subniveles contiene un currículo en cuál se basarán los grados que lo 

conformen. 

El área de Lengua y Literatura se ha dividido en cinco bloques tanto para EGB y BGU 

(Bachillerato General Unificado), estos son: Lengua y Cultura, Comunicación Oral, Lectura, 

Escritura, y Literatura,  cabe recalcar que en cada uno de estos bloques se plantean diversas 

destrezas que se van a trabajar con los estudiantes lo que permita lograr los objetivos planteados 

en esta área y también aportar a los elementos del perfil de salida del Bachiller Ecuatoriano, 

que se fundamenta en tres principios: justos, innovadores y solidarios. (Currículo de Lengua y 

Literatura, 2016) 

Esta investigación está orientada al quinto grado de EGB que pertenece al subnive l 

Medio, por ello, es necesario considerar lo expuesto en el Currículo de los Niveles de 
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Educación Obligatoria del Ministerio de Educación (2016), donde se menciona lo siguiente 

acerca del subnivel medio de Lengua y Literatura: 

Esta propuesta curricular concibe a los estudiantes como sujetos activos en la 

construcción de conocimientos y del aprendizaje, dentro de un proceso complejo de 

construcción y reconstrucción, en interacción constante con el docente, con los compañeros y 

con los contenidos que se han de aprender. La lengua tiene una relación estrecha con el 

pensamiento, por lo tanto, esta propuesta curricular propone desarrollar una gran variedad de 

destrezas cognitivas que garanticen la comprensión y la producción de ideas y de 

conocimientos. (pp. 299-301) 

4.1.4 Fundamentos epistemológicos pedagógicos  

La Lengua y Literatura plantea un proceso para el logro del aprendizaje y/o 

conocimiento, esto se puede evidenciar en el Currículo de los Niveles de Educación Obligator ia 

que se establece en el Ministerio de Educación (2016), donde se plantean los factores que 

intervienen en el proceso de adquisición de conocimiento para los estudiantes, los mismos que 

se detallan a continuación:  

Clima de aula afectivo: El clima afectivo y emocional de las relaciones en el aula es 

fundamental para lograr la participación. Los intercambios que se realicen en el aula deben 

promover la problematización, la curiosidad y el interés sobre múltiples y diferentes temas que 

motiven y guíen su satisfacción mediante el uso de la lengua oral y/o escrita. 

Enfoque procesal: El aprendizaje de la lengua oral y escrita sigue una serie de etapas 

o momentos. Es decir que se sigue un proceso, en el que el énfasis está en el mismo proceso, 

más que en el resultado. 

Rol del docente: El docente debe ser un mediador que, mediante el diálogo y la 

reflexión, construya el conocimiento con sus estudiantes. Es responsable del desarrollo de las 

macro destrezas de los estudiantes por medio del acompañamiento y seguimiento al 

seleccionar, organizar y planificar los estímulos variando su amplitud, frecuencia e intensidad, 

de acuerdo al registro de los mismos y apropiación del conocimiento que logren. 

Contextualización: El aprendizaje es un proceso de construcción de significados a 

partir de la interacción social, mediados por el lenguaje como herramienta para compartir el 

pensamiento y los saberes de los otros. 
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Descontextualización: El proceso de aprendizaje debe estar contextualizado, pero la 

acción pedagógica debe llevar al estudiante a la descontextualización del pensamiento. 

Zona real y zona de desarrollo próximo: La enseñanza, desde el constructivismo, es 

una ayuda al estudiante para construir significados y sentidos, durante un proceso de 

aprendizaje. Una condición para que esta ayuda funcione, es que debe estar conectada con los 

conocimientos del estudiante.  

Motivación: Según el enfoque comunicativo, la motivación ocupa el centro del proceso 

de enseñanza de la Lengua y la Literatura, es tarea del docente crear la necesidad, el interés y 

la curiosidad para hablar, escuchar, leer y escribir tanto textos literarios como no literarios. (pp. 

302-303). 

De este modo, se puede considerar que el pensamiento computacional puede estar 

involucrado en diferentes áreas del conocimiento y ser parte del proceso de desarrollo cognit ivo 

de los estudiantes considerando las actividades desconectadas como una opción que apoye este 

proceso que se debería fortalecer en las aulas de clase. 

4.2 Pensamiento computacional 

El pensamiento computacional son los procesos que por medio de habilidades de la 

computación (abstracción, descomposición, algoritmos y patrones) logran llegar a la resolución 

de problemas en diferentes áreas del conocimiento como en la vida cotidiana, así mismo, Wing 

(2010) citada por Coronel y Lima (2020), promotora del mismo, define que el pensamiento 

computacional (PC) es una habilidad fundamental que debería ser desarrollada por todas las 

personas y no solo ser exclusiva de los profesionales de la informática. 

Desde el punto de vista de Iglesias y Bordignon (2021), el término pensamiento 

computacional es utilizado para hacer referencia a las técnicas y metodologías de resolución 

de problemas, donde principalmente intervienen saberes que provienen de las ciencias de la 

computación. Tomando en cuenta estas consideraciones se identifica el punto clave de la 

aplicación del PC que son lograr desarrollar habilidades para la resolución de problemas tanto 

en la comunidad educativa como en la sociedad. 
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4.2.1 Pensamiento computacional en educación  

El PC se ha considerado desde el punto de vista pedagógico como una asignatura para 

poder ser integrada en el currículo educativo, por ello, Adell  et al., (2019):  Definen al 

pensamiento computacional como “un conjunto de habilidades y destrezas (herramientas 

mentales), habituales en los profesionales de las ciencias de la computación, pero que todos los 

seres humanos deberían poseer y utilizar para ‘resolver problemas’, ‘diseñar sistemas’ y, 

sorprendentemente, comprender el comportamiento humano”.  

La integración de técnicas del PC contribuye positivamente en la predisposición de los 

estudiantes hacia el estudio de la asignatura de Lengua y Literatura, así como en todo el 

currículum en el que deben formarse las y los estudiantes. Así mismo, supone una mejora en 

los estudiantes al momento de resolver problemas, comprender enunciados y organizar, y 

analizar datos, como se manifiesta en López et al., (2019) esto es aplicable a otros contextos, 

materias o experiencias de innovación docente ya que la identificación de datos relevantes, 

evaluación y pensamiento crítico o detección de patrones se puede aplicar en áreas como la 

Física, la Historia, la Música, etc. 

En los últimos años, numerosos estudios han señalado el papel fundamental del PC en 

distintas etapas escolares ya que contiene muchas de las estrategias asociadas a la resolución 

de problemas como la descomposición, el razonamiento lógico o el diseño de algoritmos 

(López et al., 2019). De acuerdo a lo ya mencionado, Adell et al., (2019), asegura que el 

pensamiento computacional ha irrumpido con fuerza en los sistemas educativos de un creciente 

número de países de nuestro entorno en los últimos años, que lo han incluido en el currículo de 

la educación obligatoria o están considerando su integración. Por otra parte, este tipo de 

actividades en educación infantil, primaria, secundaria y en contextos no formales, permite 

mejorar la capacidad de desenvolvimiento de los individuos frente a la toma de decisiones ante 

los problemas. 

4.2.2 Pensamiento computacional conectado 

La definición de conectado dentro del PC hace referencia al uso de un computador para 

resolver un problema. Según el National Research Council (2010) citado por Ortega (2018) 

sostiene que, desde este punto de vista, los ordenadores y otros dispositivos computaciona les 

son los que permiten lograr el PC. En este sentido, lo que se pretende dar a conocer es que el 

PC conectado es el proceso de resolución de problemas por medio de ordenadores quienes se 
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basan en la programación lo cual implica conocer y utilizar la tecnología más apropiada para 

resolver un problema.  

4.2.3 Pensamiento computacional desconectado 

El término desconectado dentro del PC se enfoca en lograr desarrollar habilidades 

propias de la computación sin hacer uso de un computador, Zapata-Ros (2019) considera que 

la idea de pensamiento computacional desconectado (Computational thinking unplugged) hace 

referencia a un conjunto de actividades que se elaboran para fomentar en los niños habilidades 

[...] que apoyen al pensamiento computacional, las actividades se suelen hacer sin ordenadores 

y sin pantallas móviles, con fichas, cartulinas, juegos de sala de clase o juegos de patio, juguetes 

mecánicos, etc. 

4.3 Actividades desconectadas 

Como su nombre lo indica estas no están ligadas a la tecnología, estas actividades 

comprenden una gran variedad de ejercicios, juegos, y problemas que se desarrollan con el fin 

de abordar las habilidades del Pensamiento Computacional como la abstracción, 

descomposición, diseño de algoritmos y el reconocimiento de patrones. La misma naturaleza 

de estas actividades aportan una serie beneficios en los estudiantes, sobre todo porque la 

enseñanza tradicional queda atrás (Iglesias y Bordignon, 2020).  

Muchas de estas actividades pueden llegar a ser juegos tradicionales como puzzles, 

juegos legos, dados, ajedrez, rayuela, etc. Pero algo especial es que creados con el materia l 

escolar pudiendo ser de un lápiz, borradores, hojas de cuaderno, etc., dicho esto, vienen siendo 

una buena alternativa para potenciar el Pensamiento Computacional es decir que los mismos 

estudiantes se van a familiarizar con los conceptos básicos del PC, además de adquirir  

habilidades como la creatividad. 

4.3.1 Características de las Actividades desconectadas 

Al PC se lo puede potenciar y promover en conjunto con las actividades desconectadas 

para trabajarlas en la educación, por ende, existen taxonomías en las cuales hay grupos de 

actividades diferentes, los autores Iglesias y Bordignon (2020), en su taxonomía de actividades 

desconectadas definen 3 grupos con el fin permitir una colaboración en la búsqueda de 

alternativas y estrategias para utilizarlas en la clase, dentro de estos grupos están: 
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Lúdicas: corresponden a aquellas categorías de actividades que tienen un fuerte 

componente de juego, donde los aprendices exploran, más allá de las consignas, los elementos, 

las reglas y los materiales de la actividad propuesta. Existen actividades específicas como: 

actividades kinestésicas, actividades con recursos tangibles y juegos de mesa. 

Habilidades transversales: son aquellas actividades que involucran el desarrollo de 

habilidades más generales y transversales del PC, como la capacidad de abstracción, 

descomposición, reconocimiento de patrones, generalización y razonamiento lógico. Por lo 

tanto, en estas habilidades se destacan: actividades de razonamiento lógico, actividades de 

reconocimiento de patrones, actividades de cambio de representación y actividades de 

optimización. 

Pensamiento algorítmico: corresponde a aquellas actividades enfocadas en desarrollar 

algoritmos. Finalmente se agrupan y se ordenan por su complejidad como: actividades de 

ejecución de algoritmos, actividades de creación de algoritmos y actividades de descubrimiento 

de algoritmos.  

4.3.2 Actividades desconectadas en Educación 

Como se mencionó en los párrafos anteriores, las actividades desconectadas se pueden 

realizar sin necesidad de depender de un computador. En la educación primaria se destaca su 

importancia puesto que permite al estudiante involucrarse en un ambiente de aprendizaje más 

dinámico, como lo mencionan Iglesias y Bordignon (2020), las actividades didácticas 

desconectadas se presentan como una opción válida para comenzar este camino gracias a que, 

en principio, no requieren de recursos tecnológicos especiales. 

Actualmente, las competencias y habilidades en los estudiantes se deben consolidar 

desde edades tempranas, siendo la educación primaria el punto de partida para su desarrollo, 

por ello, las actividades desconectadas son importantes para este proceso y como lo manifies tan 

Ramírez et al., (2021), quienes citan a (Huang  y  Looi,  2021;Venkatesh, Dasy  Das,  2021), 

el uso de actividades desconectadas como recurso didáctico [...] se  justifica  para  tener  un  

aprendizaje  significativo  a  través  de experiencias kinestésicas, lo cual tiene un menor costo 

y beneficia a los niños que carecen de  equipos informáticos. De esta forma se permite a los  

estudiantes trabajar bajo un margen de aprendizaje constructivista donde el estudiante explota 

sus habilidades mediante el uso de materiales escolares a través de las actividades 

desconectadas.  
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4.3.3 Actividades desconectadas y el pensamiento computacional 

Las actividades desconectadas según los autores Olivella et al., (2020), citando a 

Brackmann (2017), son aquellas actividades que se involucran de manera lúdica en el proceso 

de enseñanza, así mismo, su principal característica es no utilizar necesariamente la tecnología 

para desarrollar diferentes habilidades en los estudiantes, además de ser accesible por su bajo 

nivel de costo que presentan los materiales a utilizar para su desarrollo. 

Las actividades desconectadas o unplugged en inglés, según Bell y Vahrenhold (2018), 

son una colección de actividades e ideas ampliamente utilizadas para involucrar a una variedad 

de audiencias con grandes ideas de la informática, sin tener que aprender a programar o incluso 

usar un dispositivo digital, dicho esto, también se consideran adaptables a toda área del 

conocimiento que sea requerida puesto que su enfoque es netamente pedagógico. 

Así mismo, Iglesias y Bordignon (2020), mencionan que estas actividades comprenden 

una gran variedad de ejercicios, juegos y problemas que se desarrollan sin requerir del uso de 

computadoras, de esta forma, algunas de estas actividades se pueden adaptar para desarrollar 

habilidades de abstracción, reconocimiento de patrones, algoritmos y descomposición, estás 

siendo propias del pensamiento computacional. 

Por otra parte, Iglesias y Bordignon (2021) cita a (Taub y otros, 2012), quienes definen 

que esta diversidad colabora para que distintas propuestas resulten pertinentes y atractivas en 

distintos grupos de estudiantes, dependiendo de la edad, los conocimientos previos y las 

expectativas, es decir, estas actividades desconectadas también garantizan un aprendizaje 

dinámico y que capte la atención de los estudiantes y les permita salir de lo tradicional. 
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5. Metodología 

5.1 Área de estudio 

La presente investigación se llevó a cabo en el cantón Catamayo, perteneciente a la 

provincia de Loja, se ubica a 38 Km. de la capital provincial. Se divide en dos parroquias 

urbanas y cuatros rurales, con una extensión de 649 Km².   

En el cantón Catamayo se encuentran diversas instituciones educativas dentro de la 

periferia urbana que ofrecen niveles educativos: Inicial, Educación Básica, Bachillera to 

General Unificado, Bachillerato Técnico y Bachillerato Internacional, dicho esto, se consideró 

apropiado llevar a cabo esta investigación en la Unidad Educativa “Emiliano Ortega Espinoza”, 

misma que pertenece a la Zona 7 de Educación, Distrito 11D02, ubicada en las calles  18 de 

Agosto entre Olmedo y Eugenio Espejo, sector  El Porvenir a 250 m. del centro de la ciudad 

de Catamayo.  

 

Figura 1  

Área de estudio.  

Nota: Ubicación, Unidad Educativa Emiliano Ortega Espinoza. Catamayo-Loja. Tomada de 
Google Maps (s.f). 

  



 

  15 
 

5.2 Procedimiento 

En primera instancia es importante señalar que la presente investigación se apoya en el 

Convenio de Cooperación Interinstitucional entre la Universidad Nacional de Loja y la 

Coordinación Zonal de Educación de la Zona 7; para prácticas pre-profesionales como se puede 

observar en el Anexo 1; La metodología del trabajo de integración curricular tuvo como base 

el método deductivo-inductivo con enfoque cuantitativo y de tipo de investigación descriptiva -

exploratoria. La población específica considerada fueron 30 actividades.    

Continuando con la metodología es importante recalcar que no se construyó un 

instrumento de investigación, pero sí se elaboró una matriz de caracterización como se muestra 

en el Anexo 2, misma que tomó como base a la taxonomía de las actividades desconectadas de 

Iglesias y Bordignon (2021) y se seleccionó dichas actividades mediante la técnica Checklist 

(lista de verificación).   

En concordancia a lo antes mencionado, se siguió el procedimiento para cumplir los 

objetivos planteados en la investigación: 

En el primer objetivo específico se realizó una recopilación de actividades mediante 

una búsqueda exploratoria en bases de datos científicas, como son: Scielo, Redalyc, Google 

Académico, Latindex, entre otras, tomando en cuenta las características en relación al apoyo 

del pensamiento computacional, esto mediante el cuadro de clasificación desarrollado en base 

a la taxonomía de las actividades desconectadas de Iglesias y Bordignon (2021).  

De la misma manera, luego de haber identificado y descrito las características de las 

actividades desconectadas se procedió a clasificar a aquellas actividades que a más de apoyar 

el pensamiento computacional también estén orientadas a la asignatura de Lengua y Literatura 

del Quinto Grado de EGB y de esta manera se dio cumplimiento al segundo objetivo específico. 

Esto se realizó con la finalidad de cumplir con los objetivos propuestos en la investigación y 

dar contestación a las interrogantes planteadas dentro de la misma al inicio del proceso 

investigatorio.  
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6. Resultados 

Del análisis de información en diferentes fuentes primarias se pudo identificar las 

siguientes características de las actividades desconectadas mediante la taxonomía de las 

actividades desconectadas de Iglesias y Bordignon (2021) que se divide en tres grupos: 

Lúdicas, Habilidades transversales y Pensamiento algorítmico como se muestra en la Tabla 1, 

a través de una matriz de caracterización para verificar si tienen relación con el pensamiento 

computacional. 

Tabla 1 

Caracterización de las actividades desconectadas. 

Grupo Descripción Tipo de actividades Características 

Lúdicas Actividades que tienen 

un fuerte componente 

de juego, donde los 

aprendices exploran , 

más allá de las 

consignas, los 

elementos, las reglas y 

los materiales de la 

actividad propuesta. 

Existen actividades 

específicas como: 

actividades 

kinestésicas, 

actividades con 

recursos tangibles y 

juegos de mesa. 

Kinestésicas  Son aquellas actividades que 

involucran movimientos corporales 

por parte de los participantes. 

Recursos tangibles  Son actividades que involucran el 

uso de objetos tangibles para 

plantear un problema y su 

resolución que implican utilizar las 

manos. 

Juegos de Mesa A esta categoría corresponden las 

propuestas que se basan en distintos 

juegos de mesa que usan problemas 

comunes de las ciencias de la 

computación, en donde los 

estudiantes participan en calidad de 

jugadores. 

Habilidades 

transversales 

Son aquellas 

actividades que 

involucran el desarrollo  

de habilidades más  

generales y 

transversales del PC, 

como la capacidad de 

abstracción, 

descomposición, 

reconocimiento de 

patrones, 

generalización y 

razonamiento lógico. 

Por lo tanto, en estas 

habilidades se destacan: 

actividades de 

razonamiento lógico, 

actividades de 

reconocimiento de 

patrones, actividades de 

cambio de 

representación y 

actividades de 

optimización. 

Razonamiento 

lógico 

Son actividades que se centran en 

desarrollar el razonamiento lógico, 

en particular, utilizando los 

operadores booleanos aplicados a 

situaciones problemáticas. 

Reconocimiento de 

patrones  

Estas actividades buscan desarrollar 

las habilidades relacionadas con el 

descubrimiento de patrones  

y la capacidad para realizar 

generalizaciones. 

Cambio de 

representación 

Las actividades de esta categoría se 

basan en que el aprendiz debe 

realizar un cambio en la 

representación de datos para llegar 

más fácilmente a la solución de un 

problema. 

Actividades de 

optimización. 

Son actividades en la que se les 

solicita a los estudiantes que 

encuentren una solución a un 

problema que haga el mejor uso de 

un determinado recurso, o bien que 

maximice o minimice alguna 

variable. 
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Pensamiento 

algorítmico: 

Corresponde a aquellas 

actividades enfocadas 

en desarrollar 

algoritmos. Finalmente 

se agrupan y se ordenan 

por su complejidad  

como: actividades de 

ejecución de 

algoritmos, actividades 

de creación de 

algoritmos y 

actividades de 

descubrimiento de 

algoritmos. 

Ejecución de 

algoritmos  

Son actividades donde los 

estudiantes deben ejecutar un 

algoritmo ya definido y aplicarlo  

sobre un conjunto de datos. 

Creación de 

algoritmos  

Son actividades en donde se les 

presenta a los estudiantes un 

problema que deben resolver con un 

conjunto de instrucciones. 

Descubrimiento de 

algoritmos  

Son actividades donde se busca que 

los estudiantes descubran cuál es el 

algoritmo que hay detrás de alguna 

tarea para llegar a una solución. 

Nota: Características tomadas de la Taxonomía de las actividades desconectadas de Iglesias y 
Bordignon (2021). 

Elaboración: Jhonny Alexander Medina Vaca. 

 

Luego de una búsqueda bibliográfica realizada en diferentes bases de datos científicas 

se recogió cierta cantidad de actividades para ser verificadas en base a la matriz de 

caracterización que se plantea a continuación en la Tabla 2. 

Tabla 2 

Recolección de actividades. 

Grupo Descripción Actividades  

Lúdicas Actividades que tienen 

un fuerte componente 

de juego, donde los 

aprendices exploran , 

más allá de las 

consignas, los 

elementos, las reglas y 

los materiales de la 

actividad propuesta. 

Existen actividades 

específicas como: 

actividades 

kinestésicas, 

actividades con 

recursos tangibles y 

juegos de mesa. 

Kinestésicas Volverse loco: Los estudiantes deben 

crear rutinas de baile a partir de tarjetas 

que indiquen los pasos de una 

coreografía. 

Robot humano: Se lleva adelante 

utilizando tarjetas con acciones donde 

un estudiante o el docente debe 

interpretar el rol de un robot que seguirá 

las instrucciones. 

Gallinita ciega: Es una actividad muy 

tradicional que consta de vendar los 

ojos de un estudiante y hacerlo girar 

mientras se cuenta, luego debe 

encontrar determinado objeto con 

instrucciones de sus compañeros. 

Recursos tangibles Torre de Hanói: Se ordenan las piezas 

según su tamaño, utilizando tres pilares, 

sin que una pieza más grande se apoye 

sobre una más pequeña. 

Rompecabezas: Se ubican las fichas de 

acuerdo a un orden específico para 

lograr dar forma a una figura 

preestablecida. 

Mundo de colores: Esta actividad atrae 

al estudiante por medio de los colores y 

logra que recuerde lo que estudia al 

relacionar lo aprendido con el color 

utilizado.  
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Juegos de Mesa Code & Roby: Se utilizan tarjetas con 

instrucciones para guiar a los robots 

sobre una cuadrícula para cumplir 

diferentes objetivos. 

Parchís: Es un juego de mesa 

multijugador que se puede jugar con 2 

0 4 jugadores donde se hace uso de 

dados, y fichas de distintos colores y se 

avanza de acuerdo al número que salga 

en el dado hasta que se logre llegar a la 

base con las cuatro fichas 

correspondientes al mismo color. 

Abecedario en fichas: Es una manera 

muy divertida de aprender el abecedario 

ya que se muestra cada letra en forma 

de fichas donde cada estudiante tiene 

cierto número de fichas y deben ir 

ordenándolas de acuerdo al abecedario.  

Habilidades 

transversales 

Son aquellas 

actividades que 

involucran el desarrollo 

de habilidades más 

generales y 

transversales del PC, 

como la capacidad de 

abstracción, 

descomposición, 

reconocimiento de 

patrones, 

generalización y 

razonamiento lógico. 

Por lo tanto, en estas 

habilidades se destacan: 

actividades de 

razonamiento lógico, 

actividades de 

reconocimiento de 

patrones, actividades de 

cambio de 

representación y 

actividades de 

optimización. 

Razonamiento 

lógico 

Robot flotante: Se presentan en la 

forma de enunciados que expresan 

restricciones que se deben cumplir para 

lograr un objetivo. 

Ajedrez: Es necesario que dos 

jugadores muevan las fichas dentro del 

tablero de acuerdo a las reglas 

establecidas y se logre derribar al Rey 

en Jaque Mate. 

Haciendo trabajar los cinco sentidos: 

Se utilizan objetos que permitan hacer 

uso de todos los sentidos al estudiante, 

por ejemplo, al saborear un dulce hace 

uso del sentido del gusto. 

Reconocimiento de 

patrones 

¿Cuál alienígena habita qué 

planeta?: Pueden incluir tareas para 

descubrir las reglas que subyacen a la 

división de dos o más conjuntos de 

elementos. 

¿Cuál elemento sigue en la serie?: Se 

debe predecir qué elemento sigue en 

una serie. 

Palabras encadenadas: Se refiere a 

seguir secuencia entre palabras e 

identificar cuál de las opciones que se le 

presentan encajan para completar la 

palabra propuesta. 

Cambio de 

representación 

Dramatiza un cuento: Los estudiantes 

representarán el cuento siguiendo la 

estructura que contiene el mismo. 

El suelo es lava volcánica: Las zonas 

seguras serán hojas de papel pegadas en 

el suelo con cinta adhesiva y los niños 

deberán saltar de una a otra, ya sea 

caminando, corriendo o bailando, sin 

caer en la lava. 

Acertijo del lobo, la cabra y la col: Es 

un acertijo muy reconocido, en tal caso, 

los estudiantes deben dramatizar este 

acertijo de manera real y lograr 

encontrar la respuesta o solución. 
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Actividades de 

optimización. 

La parada de autobús: Se les solicita 

a los estudiantes que encuentren una 

solución a un problema que haga el 

mejor uso de un determinado recurso, o 

bien que maximice o minimice 

alguna variable. 

Laberinto: El estudiante debe buscar 

los posibles caminos dentro del 

laberinto para lograr llegar a la meta 

establecida. 

Divide y vencerás: Esta actividad 

permite al estudiante dividir paso a paso 

el problema que tiene que resolver, por 

ejemplo, le plantean escribir una 

oración, y lo que debería hacer es 

identificar las partes de la oración y 

verificar si cumplió con todas ellas. 

Pensamiento 

algorítmico: 

Corresponde a aquellas 

actividades enfocadas 

en desarrollar 

algoritmos. Finalmente 

se agrupan y se ordenan 

por su complejidad  

como: actividades de 

ejecución de 

algoritmos, actividades 

de creación de 

algoritmos y 

actividades de 

descubrimiento de 

algoritmos. 

Ejecución de 

algoritmos 

Receta de cocina: Se busca con ello 

ejercitar su capacidad de evaluación y 

de entender y ejecutar algoritmos . 

Escribiendo un cuento: El estudiante 

debe basarse en la estructura de un 

cuento para que tenga una secuencia 

lógica y ordenada. 

Bailando en bucle: Los estudiantes 

bailarán sobre piezas de tres colores 

diferentes y al momento de detenerse la 

música deberán correr hacía una ficha 

segura donde el último en llegar deberá 

cumplir una penitencia. 

Creación de 

algoritmos 

Guía al robot: Se propone un ejercicio  

donde hay que guiar a un robot a lo 

largo de un tablero para que llegue a un 

destino. 

Mapa del tesoro: El estudiante debe 

crear un camino válido para poder 

llegar al tesoro escondido, tomando en 

cuenta las señales del mapa. 

Yo me dibujo así: Esta actividad 

también forma parte del área 

psicológica de educación, donde el 

estudiante debe recostarse sobre una 

lámina de papel y dibujarse tal y como 

es a tamaño real y de esta manera 

despertará su creatividad. 

Descubrimiento de 

algoritmos 

Resuelve un conjunto de 

instrucciones: Estas actividades 

corresponden a problemas que tienen 

soluciones más amplias y donde la 

creatividad tiene un papel importante 

(se aplica el pensamiento divergente). 

Sopa de letras: El estudiante debe 

buscar las palabras dentro de la sopa de 

letras, para ello debe ordenar las  letras 

en la dirección correspondiente. 

Máquina de dibujar: En esta actividad 

se puede trabajar de manera 

colaborativa donde un estudiante se 

venda los ojos y debe dibujar lo que su 

compañero le dibuje en su espalda, es 
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decir, debe analizar e interpretar los 

movimientos de su compañero y lograr 

acertar con el resultado correcto del 

dibujo. 

Nota: Actividades tomadas de diferentes bases de datos científicas. 
Elaboración: Jhonny Alexander Medina Vaca. 

 

Las actividades se clasifican según su proceso de ejecución para verificar las 

características a las que más se acoplan y a que grupo de los establecidos en la matriz 

pertenecen, este proceso permite identificar de mejor manera las actividades que sirven para 

apoyar al pensamiento computacional y también orientarlo a la asignatura de Lengua y 

Literatura, en la unidad 3 del quinto grado de EGB. 

En la presente investigación se desarrolló un análisis de los resultados obtenidos a partir 

de una matriz de caracterización, basada en la Taxonomía de las actividades desconectadas, 

misma a la que se denominó como Caracterización en base a la taxonomía de las actividades 

desconectadas de Iglesias y Bordignon (2021). La población específica fueron las propias 

actividades desconectas quienes corresponden a un total de treinta (30), mismas a quienes se 

les aplicó la técnica Chek List (lista de verificación).   

Actividades desconectadas 

Dentro de la matriz de caracterización, en la primera dimensión se verificó que las 

actividades sean conectadas o desconectadas como se muestra en la Figura 2, siendo esto lo 

principal de la presente investigación, por lo tanto, si las actividades eran desconectadas se 

procedía a verificarlas con cada uno de los parámetros establecidos, caso contrario dicha 

actividad quedaba directamente fuera del proceso de verificación. 
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Figura 2 

Actividades desconectadas. 

 

 

 

Interpretación 

En la figura correspondiente a la primera dimensión de la lista de verificación se puede 

observar que la frecuencia de respuestas de SI y/o NO dan un total de 30 actividades que, SI 

son desconectadas y 0 NO para las que son desconectadas, detallando cumplir con el primer 

paso fundamental de esta investigación. 

Aplicables/Adaptables 

Con respecto a la segunda dimensión se verificó que dichas actividades sean Aplicables 

o Adaptables al área de Lengua y Literatura, considerando que estas actividades deben cumplir 

con el mayor porcentaje posible los demás parámetros y ser consideradas idóneas para apoyar 

al pensamiento computacional como se representa en la Figura 3. 
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Figura 3 

Aplicables/ Adaptables. 

 

 

Interpretación 

En lo que compete a la segunda dimensión, se obtuvieron los siguientes resultados, las 

respuestas de SI para verificar si las actividades son Aplicables fue de 17 como se muestra en 

la Tabla 3, deduciendo que las 13 restantes son consideradas como Adaptables al área de 

Lengua y Literatura. 
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Tabla 3  

Actividades desconectadas para la Unidad 3 de la asignatura de Lengua y Literatura. 

Unidad 3 Temas Actividades Proceso de aplicación Materiales 

Lengua y 

Cultura 

Indago la variedad 

lingüística de mi país  
La parada de autobús  

Para realizar esta actividad, se necesita de un espacio amplio  

donde se pueda dibujar con las tizas de colores diferentes 

círculos a cierta distancia simulando las paradas de un autobús. 

Una vez realizadas las paradas, las cartulinas nos servirán para 

colocar la instrucción a seguir. 

En este tema se puede relacionar a las paradas con las regiones 

de nuestro país y las tarjetas con las lenguas de cada una de 

ellas, entonces el estudiante irá conociendo las lenguas 

existentes en manera de un Tour por cada una de ellas. 

Tizas de colores, cartulinas de 

colores, tijeras, esfero. 

Comunicación 

Oral 

El diálogo y sus formas Dramatiza un cuento 

Los estudiantes representarán el cuento siguiendo la estructura 

que contiene el mismo, de esta forma, podrán establecer un 

diálogo y conocer sus formas de manera organizada. Para lograr 

que esta actividad sea más dinámica se puede optar por recrear 

espacios reales del cuento, así como los trajes de los personajes, 

etc. 

Cartulinas, fomix, silicona, 

tijeras 

¿Qué es el diálogo? Laberinto 

En el desarrollo de esta actividad se propone que el estudiante 

debe buscar los posibles caminos dentro del laberinto para 

lograr llegar a la meta establecida, para este tema, deberá 

reflexionar y dar ideas acerca del diálogo, para eso, se dibujará 

en el suelo un laberinto con diversas estaciones donde cada una 

de ellas encontrará una pregunta y deberá responder 

correctamente para poder llegar al otro lado del laberinto. 

Al finalizar deberá escribir en una cartulina toda su experiencia 

y sus ideas sobre este tema. 

Tizas de colores, cartulinas, 

esfero. 

Lectura 

Aprendo más sobre la 

megadiversidad del 

Ecuador 

Rompecabezas 

Se realizará un rompecabezas de cartón sobre el tema de 

megadiversidad del Ecuador, para ello, el estudiante debe pegar 

una imagen y dividirla en piezas pequeñas, al culminar deberán 

intercambiar para que otro compañero pueda resolverlo. 

 

Cartón, tijeras, imagen de la 

megavidarsidad del Ecuador, 

pegamento, cinta transparente. 

Sigo el proceso 
¿Cuál elemento sigue 

en la serie? 

Con esta actividad se mostrará en tarjetas imágenes de diversas 

culturas de nuestro país y de otros países donde el estudiante 

reconocerá al grupo al que pertenece recordando la actividad 

Cartulina, tijeras, imágenes, 

goma, cartón, papel periódico. 
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anterior, entonces las clasificará en un ánfora como culturas 

naciones o extranjeras. 

 

Escritura 

Creo imágenes y 

fotografías con palabras 
Abecedario en fichas 

Es una manera muy divertida de aprender el abecedario ya que 

se muestra cada letra en forma de fichas donde el estudiante 

tiene cierto número de fichas y deben ir ordenándolas de 

acuerdo al abecedario y formar palabras. 

Estas letras deberán ser muy coloridas y estar relacionadas a un 

animal u objeto conocido, por ejemplo, la letra A, contendrá 

una imagen de una Abeja, Avión, etc. 

Cartulina, Marcadores de 

Colores, Imágenes de animales  

u objetos con cada letra del 

abecedario, goma, tijeras. 

Párrafos descriptivos Receta de cocina 

Como se conoce, una receta de cocina muestra el proceso para 

preparar determinado platillo, en este caso, el estudiante hará 

uso de imágenes de objetos donde deberá describirlos y realizar 

un collage con aquellos que utiliza para estudiar, hacer deporte, 

los que utiliza su mamá en la cocina, etc., el collage depende de 

lo solicitado por el docente o preferencia del estudiante. 

 

Imágenes de objetos, 

papelógrafo, pegamento. 

Conectores lógicos de la 

descripción 
Sopa de letras 

El estudiante debe buscar los conectores lógicos dentro de la 

sopa de letras, para ello debe ordenar las letras en la dirección 

correspondiente. 

Hoja con instrucciones y la 

Sopa de letras, pinturas de 

colores. 

Grado comparativo 
Acertijo del lobo, la 

cabra y la col 

Es un acertijo muy reconocido, en tal caso, los estudiantes 

deben dramatizar este acertijo de manera real y lograr encontrar 

la respuesta o solución. Para ello, se graficará en el suelo dos 

partes Derecha e Izquierda, separadas por un río, donde se 

designará un personaje a los estudiantes, y deberán lograr 

resolver este acertijo en el menor tiempo posible, para ello se 

realizarán dos equipos. 

Tizas de colores. 

Grado superlativo 
Palabras 

encadenadas 

En esta actividad se le entregará al estudiante fichas con 

imágenes de objetos, donde deberá describirlos de manera 

superlativa, por ejemplo, se presenta un helado, entonces en una 

hoja deberá escribir el superlativo que sería, riquísimo, feísimo, 

poquísimo, etc., características que expresan la cualidad de su 

grado máximo. 

Cartulinas, imágenes, hoja de 

cuaderno, esfero. 
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El punto, la coma y el 

punto y coma 

Escribiendo un 

cuento 

El estudiante debe basarse en la estructura de un cuento para 

que tenga una secuencia lógica y ordenada, haciendo uso del 

punto, coma y el punto y coma, la b y v. 

Primero se realizan fichas con cada uno de los signos de 

puntuación y también con las letras b y v, luego se le presenta 

al estudiante fichas con palabras donde deberá agruparlas para 

formar una frase, sin embargo, en ciertos espacios en blanco 

deberá colocar ya sea signos de puntuación o las letras b o v 

según corresponda. 

Cartulinas, tijeras, marcadores 

de colores. 
Uso de la b y v 

Literatura 

Amorfinos, coplas y 

otros tesoros, la poesía 

popular de mi país 

Divide y vencerás 

Esta actividad permite al estudiante dividir paso a paso el 

problema que tiene que resolver, en este tema, deberá colocarse 

dentro de un círculo y recitar ya sea un amorfino, copla, etc., 

utilizando nombres de ciudades que están escritas en cartulina 

dentro de un cofre. 

Debe estar atento y jugar con las palabras, en caso de no 

responder tendrá que cumplir una penitencia. 

Tizas de colores, cartulina, 

cartón, pegamento, tijera. 

¿Qué es una rima? 
Guía al robot 

 

Se propone un ejercicio donde hay que guiar a un robot a lo 

largo de un tablero para que llegue a un destino, para ello, se 

colocan estaciones dentro del camino del robot donde estará 

una frase y el estudiante deberá recitar otra frase y hacer que 

rimen para que el robot pueda avanzar. 

Para que el robot avance se utilizará un dado y de acuerdo al 

número que salga deberá avanzar los espacios en el tablero. 

El tablero se puede realizar sobre el suelo y el robot puede ser 

un estudiante. 

Tizas de colores, cartulinas, 

marcadores, dado, tijeras. 

Las rimas populares 
Resuelve un conjunto 

de instrucciones 

Estas actividades corresponden a problemas que tienen 

soluciones más amplias y donde la creatividad tiene un papel 

importante, por eso, la actividad consiste en que todos los 

estudiantes salen del aula de clase y el/la docente se coloca en 

la puerta con fichas de colores que contienen palabras , 

entonces, el estudiante deberá formar una frase que rime 

utilizando la palabra seleccionada para poder ingresar, caso 

contrario se colocará nuevamente al final de la columna 

formada. 

Cartulinas de colores, 

marcadores, tijeras. 
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Los chigualos Bailando en bucle 

Los estudiantes bailarán sobre piezas de tres colores diferentes 

y al momento de detenerse la música deberán correr hacía una 

ficha segura donde el último en llegar deberá cumplir una 

penitencia. 

Cartulinas de tres colores, 

tijeras. 

Las coplas 
El suelo es lava 

volcánica 

Las zonas seguras serán hojas de papel pegadas en el suelo con 

cinta adhesiva y los niños deberán saltar de una a otra, ya sea 

caminando, corriendo o bailando, sin caer en la lava. 

Si caen deberán recitar una copla. 

 

Hojas de papel, cinta adhesiva. 

Los arrullos Volverse loco 

Los estudiantes deben crear rutinas de baile a partir de tarjetas 

que indiquen los pasos de una coreografía. 

 

Cartulinas, marcadores. 

Nota: Actividades aplicables a la Unidad 3 de la asignatura de Lengua y Literatura del quinto grado de EGB. 
Elaboración: Jhonny Alexander Medina Vaca. 
 

 

 Es importante recalcar que estas actividades pueden ser utilizadas conforme lo requiera el/la docente, al ser todas ellas desconectadas y 

apoyar al pensamiento computacional pueden ser adaptadas a diferentes temas. En la Unidad 3 del texto de Lengua y Literatura para el quinto 

grado se evidencian 18 temas, donde se encuentran diversas actividades que de igual forma se puede combinar e innovar con las aquí presentadas 

para ofrecerle al estudiante una mejor experiencia de aprendizaje y mantenerlo siempre activo y dispuesto a aprender, así mismo, el proceso de 

implementación de las actividades queda a preferencia del docente, aunque en la descripción antes presentada ya se plantea una idea del proceso 

de aplicación y la descripción de la actividad. 
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Lúdicas 

En esta dimensión se verificó que las actividades cumplan con las características que 

propone Iglesias y Bordignon (2021) en su taxonomía de las actividades desconectadas, donde 

se dividen tres grupos: kinestésicas, recursos tangibles y juegos de mesa, resultados que se 

detallan en la Figura 4. 

 

Figura 4  

Lúdicas. 

 

Interpretación 

Continuando en la tercera dimensión, correspondiente a las características lúdicas de 

las actividades desconectadas, se obtuvieron los siguientes resultados para cada uno de sus 

grupos, detallando que con respuesta de SI 21 actividades son kinestésicas, 26 aplican recursos 

tangibles y 13 contienen características de juegos de mesa, por otro lado, el valor más alto en 

NO corresponde propiamente a los juegos de mesa con una frecuencia de 17actividades.  

Habilidades transversales 

Las habilidades transversales contienen características importantes representadas en la 

Figura 5, para determinar si las actividades apoyan al pensamiento computacional, por ello se 



 

  28 
 

dividió esta dimensión en cuatro grupos quienes corresponden a: Razonamiento lógico, 

Reconocimiento de patrones, Cambio de representación y Actividades de optimización. 

Figura 5 

Habilidades transversales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Interpretación 

Los resultados obtenidos dentro de esta dimensión fueron los siguientes: para 

determinar si las actividades permiten el razonamiento lógico con una frecuencia de SI para 29 

actividades, para reconocimiento de patrones fueron también 29, lo que compete al cambio de 

representación fueron 24 y 29 actividades de optimización, respecto a la respuesta NO la mayor 

frecuencia fue precisamente en cambio de representación con un total de 6 actividades.  

Pensamiento algorítmico 

Por último, se encuentra la dimensión de pensamiento algorítmico donde encontramos 

tres grupos representados en la Figura 6, estos son: Ejecución de algoritmos, Creación de 

algoritmos y Descubrimiento de algoritmos, mismas que reflejan en las preguntas detalladas 

en la matriz de verificación.  

 



 

  29 
 

 

Figura 6 

Pensamiento algorítmico. 

 

Interpretación 

Como se puede apreciar en la última figura correspondiente a la dimensión de 

pensamiento algorítmico, se evidencian los siguientes resultados, con respecto a la frecuenc ia 

de SI se constata que 26 actividades permiten la ejecución de algoritmos, así mismo, 28 

facilitan la creación de algoritmos y, por otra parte, con frecuencia NO, el mayor resultado con 

4 actividades corresponde a la ejecución de algoritmos, finalizando así con los resultados en 

cada una de las dimensiones detalladas en la matriz de verificación. 

Una vez realizado el análisis de los datos obtenidos se puede evidenciar la existenc ia 

de una gran cantidad de actividades que fácilmente pueden ser consideradas desconectadas al 

cumplir con ciertas características que propone Iglesias y Bordignon (2021) para apoyar al 

pensamiento computacional, a su vez, también pueden ser aplicadas o adaptadas a las diferentes 

asignaturas del currículo nacional de educación obligatoria, especialmente a la asignatura de 

Lengua y Literatura, en la unidad 3, para el quinto grado de EGB. 
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7. Discusión 

Las actividades desconectadas, son aquellas que no requieren del uso de un computador 

para su desarrollo y ejecución, según Iglesias y Bordignon (2020) la característica principal de 

estas actividades es que no están ligadas a la tecnología, además que comprenden una gran 

variedad de ejercicios, juegos, y problemas que se desarrollan con el fin de abordar las 

habilidades del PC como la abstracción, descomposición, diseño de algoritmos y el 

reconocimiento de patrones. En función de ello, luego de haber realizado el análisis de las 

características mencionadas en un conjunto de actividades, se evidencia que existen diversas 

actividades para ser consideradas desconectadas y nos sirven para apoyar al PC, por lo tanto, 

pueden ser tomadas en cuenta para ser incluidas o adaptadas a las asignaturas del currículo 

nacional de educación, y en especial en la asignatura Lengua y Literatura. 

Tomando en cuenta las actividades ya verificadas se procede a la clasificación de las 

mismas en función de la taxonomía propuesta por Iglesias y Bordignon (2021) donde 

mencionan las actividades desconectadas se puede dividir en lúdicas y a su vez estas se 

subdividen en tres grupos: kinestésicas que se manifiesta a través de movimientos como por 

ejemplo en la actividad “Volverse loco”, en esta misma clasificación se encuentran las 

actividades que hacen uso de recursos tangibles como la “Torre de Hanoi” y también, se 

encuentran los juegos de mesa quienes hacen uso de tableros y fichas de colores como es el 

caso del “Parchís”.       

La clasificación, también incluye actividades consideradas de habilidades transversales 

que se subdividen en cuatro grupos: razonamiento lógico que como su nombre lo indica son 

aquellas que se enfocan en desarrollar el razonamiento lógico, un ejemplo de estas actividades 

es el “Ajedrez”, dentro de la clasificación reconocimiento de patrones encontramos actividades 

que buscan mejorar la capacidad para identificar características dentro de un conjunto de datos 

u objetos como es el caso de la actividad de “¿Cuál elemento sigue en la serie?”, de la misma 

manera, para aquellas actividades de cambio de representación encontramos la actividad de 

“Dramatiza un cuento” ya que corresponde al cambiar la forma en que se representan los datos 

textuales, es decir, ampliar las opciones para entender el proceso de resolución de un problema, 

finalizando esta clasificación encontramos las actividades de optimización que se refiere a 

analizar el proceso de resolución de un problema y maximizar o minimizar alguna variable 

para llegar a la resolución de un problema como lo refleja la actividad “Laberinto”.  
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En la clasificación de las actividades de pensamiento algorítmico que se subdivide en 

actividades de ejecución de algoritmos donde se ejecuta ya un conjunto de pasos, reglas o 

instrucciones previamente establecidos se ubica la actividad “Escribiendo un cuento” la cual se 

basa en una estructura ya definida que se debe seguir para que el cuento se redacte correctamente, de 

igual manera, las subdivisión de creación de algoritmos permite crear y proponer un proceso para 

resolver un problema, dicho esto, se toma en cuenta a la actividad “Guía al robot” que permite 

despertar la creatividad y ofrecer sinnúmero de opciones a seguir para la ejecución de la misma, 

y ya concluyendo se detalla a aquellas actividades de descubrimiento de algoritmos que 

comprende descubrir los pasos o proceso que se siguió para resolver un problema, en otras 

palabras, se presenta el resultado mas no el procedimiento, un ejemplo de ello es la “Sopa de 

letras” que presenta las palabras a encontrar, da las instrucciones a seguir, pero deja a criterio 

del estudiante el explorar para lograr identificar dichas palabras dentro de la misma. 

Como se ha mostrado del análisis desarrollado existen 30 actividades desconectadas 

que apoyan el pensamiento computacional en la asignatura de Lengua y Literatura, para la 

unidad 3 del quinto grado de EGB, de las cuales 17 de ellas son aplicables y 13 actividades 

permiten ser adaptables por los docentes. Las actividades sugeridas aportan al proceso 

educativo de la unidad 3 ya que se relacionan con los contenidos curriculares. 
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8. Conclusiones 

De la revisión bibliográfica referente a la clasificación de las activadas desconectadas 

se identifican que ellas deben tener las siguientes características en las que coinciden los 

autores: es no requerir del uso de un computador para su desarrollo y ejecución, y no estar 

ligadas a la tecnología. 

Utilizar una taxonomía para la clasificación permite la ordenación, jerarquización y 

sistematización de la información recolectada, permitiendo cumplir con los objetivos 

educativos para introducir, diseñar y verificar actividades desconectadas que apoyen el 

pensamiento computacional en los diferentes temas de la unidad 3 de la asignatura de Lengua 

y Literatura para el quinto grado de EGB, sin dejar de lado que el proceso realizado en la 

investigación puede ser aplicado a otras asignatura del currículo nacional de educación. 
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9. Recomendaciones 

A la institución educativa, se recomienda incluir las actividades desconectadas al 

proceso de enseñanza aprendizaje dentro de la planificación áulica, producto de la clasificac ión 

realizada en esta investigación y posteriormente valorar el grado de apoyo en la construcción 

del pensamiento computacional en los estudiantes. 

A la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Informática, se recomienda 

involucrar las actividades desconectadas y conectadas en la asignatura de pensamiento 

computacional que permita ampliar el rango de actividades a utilizar para generar un 

aprendizaje significativo, lo que logrará potenciar habilidades propias de la computación en 

diferentes ámbitos. 
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11. Anexos 

Anexo 1. Convenio de cooperación interinstitucional entre la Universidad Nacional de Loja y 

la Coordinación zonal de Educación de la Zona 7; para prácticas pre-profesionales.  
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Anexo 2. Matriz de caracterización 
 

ACTIVIDADES DESCONECTADAS PARA APOYAR AL PENSAMIENTO 

COMPUTACIONAL EN LA ASIGNATURA DE LENGUA Y LITERATURA, PARA 

EL QUINTO GRADO DE EDUCACIÓN GENERAL BÁSICA 
 

Como parte del Proyecto de Integración Curricular denominado: Actividades desconectadas 

para apoyar al pensamiento computacional en la asignatura de Lengua y Literatura, para el 
quinto grado de educación general básica de la Unidad Educativa Emiliano Ortega Espinoza 

de la ciudad de Catamayo, provincia de Loja, año lectivo 2021-2022., se hizo necesario 
construir una lista de verificación para comprobar si las actividades escogidas cumplen con el 
segundo objetivo planteado, dónde se clasifica las actividades desconectadas que se relacionen 

con el apoyo al pensamiento computacional, en la asignatura de Lengua y Literatura. 
 

 

1. Información General: 

 

 1.1. Actividad --------------------------------------------------------------------------------------- 

 

1.2. Subnivel/ Nivel Subnivel Medio 1.3. Rango de edad  9 a 11 años 

 

 1.4. Área de   conocimiento  Lengua y Literatura  1.3. Grado  Quinto  

 

1.6. 

Aplicable 
 1.7. 

Adaptable 
 1.8. Recursos o material didáctico  

SI  SI  
-------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------------------- NO  NO  

 

1.9. Descripción 

de la actividad 

 ----------------------------------------------------------------- -------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------------------------

-------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------ 

 

1.10. 

Indicaciones 

generales 

 Marque con una (X) según corresponda a las características de la actividad a verificar, 

tomando como base la taxonomía de las actividades desconectadas de Iglesias y 

Bordignon (2021), para ello considere la respuesta de SI o NO.  

 

 
 
 

2. Clasificación de actividades desconectadas que se relacionen con el apoyo al 
pensamiento computacional, en la asignatura de lengua y literatura: 
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1. Actividades desconectadas y pensamiento computacional: 

 

Estas actividades no están ligadas a la tecnología, estas actividades comprenden una gran variedad de ejercicios, 

juegos, y problemas que se desarrollan con el fin de abordar las habilidades del Pensamiento Computacional.  

PARÁMETROS 

RESPUESTA 

SI NO 

2.1.1. ¿Es necesario el uso de un computador para su desarrollo y ejecución?  

  

2.1.2. ¿El material para su desarrollo es accesible y fácil de utilizar? 

  

2.1.3. ¿Esta actividad permite generar nuevos conocimientos?  

  

2.1.4. ¿Promueve la reflexión y la capacidad crítica en los estudiantes? 

  

2.1.5. ¿Involucra operaciones mentales para su desarrollo? 

  

2.1.6. ¿Permite descomponer las tareas en partes más pequeñas para su desarrollo?  

  

2.1.7. ¿Requiere seguir un conjunto de instrucciones paso a paso para su ejecución?  

  

2.1.8. ¿Puede aplicarse o adaptarse a diferentes asignaturas, en especial a la Lengua y 

Literatura? 

  

2.1.9. ¿La actividad fomenta la participación de los estudiantes durante la lectura, visualización  

o interacción con la misma? 

  

2.1.10. ¿La actividad es atractiva e innovadora y permite que el estudiante genere nuevas ideas 

y formas de aplicarlas? 

  

 

 

2.  Lúdicas: 

 

Actividades que tienen un fuerte componente de juego, donde los aprendices exploran, más allá de las 

consignas, los elementos, las reglas y los materiales de la actividad propuesta. Existen actividades específicas 

como: actividades kinestésicas, actividades con recursos tangibles y juegos de mesa. 

PARÁMETROS 

RESPUESTA 

SI NO 
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2.2.1. ¿Involucran movimientos corporales por parte de los participantes? 

  

2.2.2. ¿Requiere el uso de objetos tangibles o material didáctico para construir la solución a un 

problema empleando las manos? 

  

2.2.3. ¿Se basa en distintos juegos de mesa que constan de tablero y fichas de colores, donde 

los estudiantes participan en calidad de jugadores? 

  

3. Habilidades transversales: 

 

Son aquellas actividades que involucran el desarrollo de habilidades más generales y transversales del PC, 

como la capacidad de abstracción, descomposición, reconocimiento de patrones, generalización y 

razonamiento lógico. Por lo tanto, en estas habilidades se destacan: actividades de razonamiento lógico, 

actividades de reconocimiento de patrones, actividades de cambio de representación y actividades de 

optimización. 

PARÁMETROS 
RESPUESTA 

SI NO 

2.3.1. ¿Se enfoca en encontrar soluciones a un problema mediante el entendimiento del mismo 

(genere un pensamiento lógico)? 

  

2.3.2. ¿Busca desarrollar las habilidades relacionadas con el descubrimiento de patrones y la 

capacidad para identificar similitudes entre los componentes de un problema? 

  

2.3.3. ¿Se basa en la organización lógica de datos en forma de secuencia para llegar más  

fácilmente a la solución de un problema? 

  

2.3.4.  ¿Permite que los estudiantes encuentren una solución a un problema mediante e l uso de 

recursos didácticos de forma ordenada y eficiente? 

  

 

 

4. Pensamiento algorítmico: 

 

Corresponde a aquellas actividades enfocadas en desarrollar algoritmos. Finalmente se agrupan y se ordenan 

por su complejidad como: actividades de ejecución de algoritmos, actividades de creación de algoritmos y 

actividades de descubrimiento de algoritmos. 

PARÁMETROS 
RESPUESTA 

SI NO 

2.4.1. ¿Permite ejecutar un algoritmo ya definido para desarrollar la actividad?  

  

2.4.2. ¿Pretende que los estudiantes resuelvan una tarea con un conjunto de instrucciones que 

se debe seguir paso a paso de forma ordenada? 

  

2.4.3. ¿Busca que los estudiantes descubran cuáles son los pasos que hay detrás de alguna tarea 

para llegar a una solución, es decir, se plantea el resultado más no el proceso? 
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2.4.4. ¿Permite que los estudiantes mejoren el proceso de desarrollo y ejecución de la actividad? 

  

3. Resultado de Clasificación: 

 
 

De acuerdo a las respuestas con SI en cada uno de los parámetros, marque con una (X) su respuesta de 

clasificación, considerando en primera instancia si la actividad verificada corresponde a una actividad 

desconectada y posteriormente clasifique según el grupo al que considere pertinente, finalmente, agregar 

los comentarios que crea necesarios.  

Gracias. 

Desconectadas Lúdicas: Habilidades transversales: Pensamiento algorítmico: 

SI NO Kinestésicas 

 

Razonamiento lógico 

 

Ejecución de algoritmos  

 

  

Recursos tangibles 

 

Reconocimiento de 

patrones 

 

Creación de algoritmos 

 

Juegos de Mesa 

 

Cambio de representación 

 

Descubrimiento de 

algoritmos 

 

Actividades de 

optimización. 

 

Ejecución de algoritmos  

 

Observaciones:  ---------------------------------------------------------------------------------------------------------

------------------------------------------------------------------- 

 
 

 
 

Gracias por su valioso tiempo.  
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Anexo 3. Informe de pertinencia 
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Anexo 4. Oficio de Aprobación y designación de director del trabajo de integración 
curricular. 
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Anexo 5. Certificado de traducción del Resumen del Trabajo de Integración Curricular. 
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