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1. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (PC)
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Contexto
Definicion

Formular problemas de una manera que nos permita usar
un ordenador y otras herramientas para ayudar a
resolverlos.
Organizar y analizar datos de una manera ldgica.
Representar datos a través de abstracciones tales como
modelos y simulaciones.
Automatizar soluciones mediante el pensamiento
algoritmico (una serie de pasos ordenados).

Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con
el objetivo de conseguir la combinacion mas eficaz de
pasos y recursos.

Generalizar y transferir este proceso de resolucion de
[ﬁ@lemas a una amplia variedad de problemas.

- -

. *‘hgnﬁn%rgmciety for Technology in Education (ISTE) and The Computer Science Teachers Association (CSTA)

"Pensamiento computacional es el proceso
de reconocimiento de aspectos de la
computacion en el mundo que nos rodea,

y la aplicacion de herramientas y técnicas
de computacion para entender y razonar
acerca de los sistemas y procesos
naturales y artificiales.”

"El Pensamiento Computacional es la
habilidad para resolver problemas de
forma ordenada y eficiente, el cual
involucra una serie de destrezas bdsicas
entre ellas; matematicas, criticas,
informaticas y actitudes colaborativas
para su desarrollo”



Educacion
 (Obligatoria

ccontenidos?
¢metodos?
¢sistema educativo?
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1.- ¢éQué ensenamos?
Matematicas Antiguas

2.- ¢Qué parte del cerebro
desarrollamos?

Problemas tipo A , Sistema-2 % —
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La sums de los puatos de dos carss opuestas de cads dado e siempre siete.

3.- ¢Qué aprenden?
Eiemplo

PISA Difficulty factor: 478

,
OCDE 68.0% o S
I diente que sparece en la foto.
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lisis de los resultados de PISA

Mente Humana, Matematicas Modernas, Rendimiento
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Propuesta

Problemas Tipo-B
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Contenido
Cibernética

Sistemas Probabilisticos

Dinamica

Geometria Vectorial —




Contenido
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Problema Tipo-B
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Pensamiento Computacional

Nuevos mundos $

Niveles de procesos Cognitivos

« Bajo: 23 x79

- Alto: “El trofeo no cabia en la maleta
marrén porque era demasiado grande.
¢Qué era demasiado grande?” (Prueba
de Winograd)

» Respuesta 0: el trofeo

» Respuesta 1: la maleta

Explorar mundos  Zimy gmcs | T
Descubrir mundos -+ ——
- _:._ —_ _f_ -




Pensamiento Computacional

Nativos digitales.

Solo usan la tecnologia
existente, convirtiéndose en
consumidores y consultores.
Necesitamos generaciones que |
imaginen y creen tecnologia. ‘
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PROGRAMACION o =
El pensamiento
computacional no es un
termino aislado, es la union

de varios pensamientos y
conceptos, los cuales tienen ML L
una relacion con el PC.




Pensamiento Computacigns
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En Suecia a partir del 2018 se

anexara la materia de programacion

al curriculo educativo.

Se pretende formar ninos trilinglies.
» Idioma nativo
» Idioma global
> Idioma digital



Pensamiento Computacional « «** * 83%3%53F

Aprender a programar - Programar para aprender

En un mundo globalizado En un mundo globalizado...
se debe aprender ingles

En un mundo digital se [Aprender IngléSJ .
debe aprender \
programar.

Inglés para
aprender

En un mundo digitalizado...
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Learn to code J . [ Code to learn J




Estrategias para integrar el
pensamiento computaciona

Programacion tangible

Los ninos aprenden manipulando,
asi conocen el entorno que los
rodea.




Estrategias para integrar el :
pensamiento computacional g

Robadtica

En la robotica se une tanto la
parte creativa para construir algo
tangible, como Ila parte de

programacion, todo esto

encaminado a resolver un

problema. “El aprendizaje

colaborativo es el nuevo reto”. '
) Y



Estrategias para integrar el ¢ “sezse essssssss
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Programacion por bloques
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Muchos aportes se han realizados =
sobre este tipo de programacion .
desde Logo de Papert, hasta
Scratch. Como estos han
aparecido muchas iniciativas para
integrar de una manera sencilla
los conceptos de programacion

en. ninos, adolescentes y adultos




Estrategias para integrar el

pensamiento computacional

“Las nuevas tecnologias tienen el
potencial, si son apropiadamente
utilizadas, de ayudar a la gente a
desarrollarse como pensadores
creativos, y asi estar mejor preparados
para la vida en la Sociedad de la
Creatividad” (Mitchel Resnick).




Adoptar una estrategia sélida
: - de integracion de| PC
Articular una visidn clara en el curriculo Incluir conceptos y

de integracion del PC Ll
en el curriculo, con objetivos actividades de PC desde
temprana edad

directrices bien definidos
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Deve%piag GUnputational Thinking
“in Compulsory Education (2016)
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“Aunque en las ultimas décadas las
mujeres han conquistado espacios
en el ambito laboral antes
reservados exclusivamente para
los hombres, solo conforman una
parte pequena del sector de la
informatica: ocupan menos del
25% de los empleos de esa
industria en todo el mundo.(BBC
mundo, 2015)
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El primer algoritmo

destinado a ser procesado

por una maquina fue
escrito por una mujer
Ilamada Ada Lovelace en
el ano 1842.
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2.Proyecto PC en las Escuelas
de Colombia
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FASES DEL PROYECTO ®s Ssnsf

CURSO 2016/17 ey
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Universidad Euskal Herriko
del Pais Vasco Unibertsitatea

3.

Evaluacion del curso e
Informe Final del proyecto

renaTts

Colombia

Desarrollo e Imparticion del
curso PC-01

= Presentacion del proyecto a
e MINTIC MINTIC/Instituciones
o ® @ seleccionadas

Creacion del curso en el LMS
Moodle
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Curso PC-01

Aprendizaje mixto: Maestro y plataforma on-line

P O 168227.244.48/moodle

Curso de introducciéon
para el desarrollo del

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL.

En escuelas y colegios de Colom

- @ MiNTIc S canaTs

Pégina Principal

Curso de Pensamiento

Computacional Espafia-
Pigina Principal PCO1 - Institucion Educativa Juan Hurtado Colombia
» Cursos
Curso del enla
- escolar utilizando Scratch como lenguaje y entorno de Programacion Calendario - K
' 6 Académica de Tecnologia
Avanzada RENATA" y Ia

- [ > < febern2017 >
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Escuela Jacoba Carpio| K " Escuela Jacoba Carpio

¥ 2% % 3
6 7 8 9 10m 12
PCO1 - Institucion Educativa Pedro Uribe Mejia ;n % 15 16 ;7 18 13
21 2 23 425 %
o curso del ania 7 »
A escolar utilizando Scrateh como lenguaje y entorno de Programacién
s EE S :

Académica de Tecnologia




Curso PC-01 S

Tecnologia educativa: Scratch y Moodle

ENTO
COMPUTACIONAL

En escuelas y os de Colombla

Unete a Scratch  Ingresar

@ MNTC 5 canere
~[0r1as, Juegos y animaciones

~omparte con gente de todo el mundo
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move €1 sty
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Una comunidad de aprendizaje creativo con 6.419.673 proyectos compartidos ¥ Padtiapanie:
¥ Insigniss
» General
» Sesion 0 (Semén
INICIAL)

* Sesién 1

PRUEBALO

[\ VeResEmpLOS
say EITENETEENE for © secs

ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES
Proyectos Destacados
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o Bird Alert!

Movimiento - B Novedaces

B Guis celCume

“4Se3ion 0 {Sesidn INICIAL)

Famila bogues MOVIMENTO

%
@ Video: Movimiento - Paste 1 - Un Cuadrado

" Vigso: Movimiento - Barts 2 - Dos Cuadrados



Curso PC-01 —l

Organizacion del curso en Sesiones -
El curso estd organizado en las siguientes Sesiones: -

Sesion 0.- Inicial

Sesion 1.- Movimiento m IEuenms

Seslc’.‘rn 2.- Apflirlencm I Apariencia I Control
Sesion 3.- Sonido

Sesidn 4.- Lapiz i sonido [ sensores
Sesién 5.- Eventos l Lapiz I Operadores
Sesion 6.- Control I Datos I Mas Blogues

Sesion 7.- Sensores

Sesion 8.- Operadores
Sesion 9.- Datos

Sesion 10.- Mas Blogues

La Sesién 0 es la sesion Inicial del curso. Esta sesion sirve para familiarizar al docente y estudiante
con la plataforma de aprendizaje del curso (Moodle), y con el software de programacion del curso
(Scratch). Las siguientes 10 sesiones del curso estan dedicadas a cada una de las familias de
bloques de Scratch.




Curso PC-01

Recursos Didacticos
Los recursos didacticos del curso son los siguientes:
[
Q Video: conjunto de 4-6 video tutoriales (3-5 minutos) en el gue se introducen los
conceptos de la sesion.

%
-

Practica: plantilla de un proyecto Scratch para que el alumno reproduciendo el
proyecto presentado durante el video-tutorial. Si fuera necesario el video-tutorial
sera revisitado hasta alcanzar un conocimiento completo de la sesian.

a Auto Test: autoevaluacion (5 minutos) que realiza el alumno para conocer el grado de
conocimiento adquirido (puede repetir las veces que necesite).

E‘ TEC: Tarea que realiza el alumno en resolver un problema mediante un proyecto
Scratch. Los proyectos son Evaluados por Compafieros segun una rubrica.

E Test: prueba evaluativa (5 minutos) que mide el grado de conocimiento del alumno| (2
intentos).

(=
=1

Explorar y Descubre: proyecto Scratch para que el estudiante amplie su conocimiento

descubriendo y explorando nuevas formas de utilizar bloques de Scratch.




Curso PC-01

Progreso y Calificaciones
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_ CursoPC-01
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CURSO 2017/18 s S

o

Universidad Euskal Herriko
del Pais Vasco Unibertsitatea
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https://twitter.com/Red_RENATA
https://www.facebook.com/RENATAColombia/

renata.edu.co/in
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SERVICIOS / STAR

Colaboratorio
%War‘n‘-e‘mas d;"

e-Ciencia RENATA
Ciencias Basicas
Biotecnologia

Ciencias Sociales

Desarrollo tecnolégico, industrial y
calidad

Educacién
Medio ambiente y habitat
Salud

Electrénica, telecomunicaciones e
informatica
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DIVULGACION QUIENES SOMOS CONTACTENOS (PQRs)  AFILIACIONES

Proyecto “Pensamiento computacional en las escuelas de Colombia”
e

€ proyecto introduccion del Pensamiento computacional en colegios de Colombia” es una propuesta para incorporar el
Pensamiento Computacional en estudiantes que estan finalizando primaria (grado 5) o iniciando bachillerato (grado 6),
edades comprendidas entre 10y 12 afios. La metodologia es basada en un ambiente virtual en la plataforma Moodle y
con la asesoria de un profesor capacitado para este curso, realizando un aprendizaje mixto (presencial y online) con los
estudiantes.

La introduccién del pensamiento computacional en los curriculos educativos a nivel mundial, es una tendencia del siglo
XXI. Colombia ha realizado varios acercamientos utilizando Scratch para mejorar las habilidades de los estudiantes para
resolver problemas y acercarse a la programaci6n, pero an no se ha consolidado una propuesta sélida para incluir el
pensamiento computacional como una materia que haga parte de los programas educativos.

En este proyecto participa la Universidad del Pais Vasco UPV/EHU (Dr. Xabier Basogain, coordinador del proyecto), la Red
Nacional Académica de Tecnologia Avanzada, RENATAYy el Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, MinTIC, quienes han establecido un convenio para que este proyecto sea el primer pilotaje_de una

s

SPACIO WEB DEL PROYECT,

Enlaces relacionados

Proyectos Scratch online
Programa del curso

Aula virtua

Grabaciones

Contacto

Miguel Amortegui

Teléfono: (1) 5302604 Ext. 1007
Mdvil: 3165272019

Eventos relacionados

{

Conferencia sobre el proyecto "Pensamiento Computacional en las Escuelas de Colombia”

Importancia del pensamiento computacional en |a educacién
— -

—
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http://www.renata.edu.co/index.php/educacion
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