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Tecnologia y aprendizaje
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¢Qué te sugiere el Pensamiento Computacional?




Buscando una
definicion

Nacimiento en los 80
(Seymour Papert).

No hay definicion
consensuada.

Habilidad para el s.XXI.

“Pensamiento Computacional
es la habilidad para formular,
representar y resolver problemas
haciendo uso de herramientas,
conceptos y practicas de las
ciencias de la computacion

(informatica), tales como la
abstraccion, la descomposicion o
el uso de simulaciones.”

Grupo KGB-L3 Universidad Rey Juan Carlos



https://es.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert

Problem solving

Por grupos, escribimos
las instrucciones
necesarias para hacer un
sandwich de mantequilla
de cacahuete y mermelada.






http://www.youtube.com/watch?v=Ct-lOOUqmyY

Descomposicion

Abstraccion

___________________

Algoritmos

________________________________



Dimensiones del
Pensamiento
Computacional

Marco conceptual de
Brennan-Resnick.

Como docentes, nos
resultaria mas util una
definicion operacional
gue nos describa los
rasgos caracteristicos

del Pensamiento
Computacional, que una
definicion conceptual.



https://www.gse.harvard.edu/faculty/karen-brennan
https://web.media.mit.edu/~mres/

Dimensiones, rasqos caracteristicos del

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

CONCEPTOS PROCEDIMIENTOS ACTITUDES

SECUENCIAS EXPRESAR COLABORACION
Y BUCLES Y CREAR

DETECCION
Y CORRECCION
DE ERRORES

PARALELISMO
Y EVENTOS

PENSAMIENTO CRITICO

CONDICIONALES ABSTRACCION PERSEVERANCIA
Y VARIABLES Y DESCOMPOSICION

OPERADORES SECUENCIACION

Y DATOS Y ORDEN ORGANIZACION

ADAPTACION DEL MARCO CONCEPTUAL DE BRENNAN-RESNICK

Gorkaprofe



Conceptos

Este grupo de elementos
representa las principales
ideas que aprendemos cuando
desarrollamos nuestro
Pensamiento Computacional.




Procedimientos

Las practicas
computacionales van a
enfocarse en los procesos de
pensamiento y aprendizaje,
es decir, pasamos del qué
aprendemos al cémo
aprendemos.




Actitudes

Evoluciona la manera en que
nos vemos a nosotros mismos,
a los demas, al mundo que
nos rodea, y especialmente a
todo lo relativo con las
tecnologias digitales.
Llegamos a ser mas criticos
con las herramientas
digitales que usamos, las
comprendemos mejor, somos
mas eficaces cuando
necesitamos aprender alguna,
seleccionamos las mas
adecuadas para expresar lo
gue queremos y nNo nos
sentimos tan abrumados y
perdidos en el universo
digital.




Dimensiones del
Pensamiento
Computacional

De forma sencilla, podemos
identificar:

Secuenciacion y nociones
algoritmicas

Pensamiento logico
Abstraccion y descomposicion
Paralelismo y sincronizacion
mediante eventos
Representacion de la
informacion

Deteccion de errores,
eficiencia y perseverancia



1. Secuenciacion y nociones algoritmicas

Un algoritmo es una
secuencia de instrucciones
ordenadas que permiten
realizar una tarea.

Contar con nociones
algoritmicas de control de
flujo nos ayudara a
simplificar esta secuencia
en proyectos grandes.

Dividir y relacionar ideas,
simples o complejas.

Ordenar con propdsito.

Reusar y remezclar.



2. Pensamiento ldgico

Tiene que ver con el
razonamiento, la
prediccion y el analisis.

Contribuirad a que los
proyectos de pensamiento
computacional sean
dinamicos.

Relacionar objetos reales y
abstractos.

Pensamiento cientifico.

Argumentacidén, deduccidn.



¢De quién es el cumpleanos?




3. Abstraccion y descomposicion

La descomposicion de
problemas en partes mas
pequefias que seran mas
faciles de comprender, crear
y mantener.

La abstraccion permite
simplificar las cosas al
olvidarnos de los detalles
innecesarios y centrarnos en
los aspectos importantes.

Abstraer y modularizar.

Superar al usuario.



Abstraccion

Utilizamos el concepto de
abstraccién para coger un
sistema relativamente

complejo y simplificarlo

para nuestro uso. Usas la

abstraccidn cada dia en el

mundo real, y puede que no

lo sepas.

Click "Fix" to fix error.
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4. Paralelismo y sincronizacion mediante eventos

En la mayoria de las
creaciones informaticas se
requiere un cierto nivel de
paralelismo, que es la
posibilidad de que varias
cosas ocurran al mismo
tiempo.

En muchas situaciones,
necesitamos sincronizar
varias acciones.

Relacionar 1ideas.

Solucionar problemas.




Mando a distancia




5. Representacion de la informacidn

La capacidad de
representacion de la
informacidén nos ayudard a
estructurar los datos
requeridos de la forma mas
eficiente posible.

Comunicar resultados.
Expresién oral y escrita.
Creacidén de contenidos.

Ser incremental e 1iterativo.

Curacidén de informacién.




6. Deteccion de errores, eficiencia y perseverancia Grace Murray Hopper
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Proponerse metas.

Debugging y feedback.


https://es.wikipedia.org/wiki/Grace_Murray_Hopper



http://www.youtube.com/watch?v=l5MKkXbzOsk

y
Debugging, eficiencia y perseverancia @

P

Lightbot™


https://www.lightbot.lu

Pensamiento
Computacional
Desconectado

Robodtica

Pensamiento _,
Computacional

Cortadora laser

En la practica.
Inteligencia

Artificial

Mobile
learning







Pensamiento Computacional Desconectado

Dalety
S

nakes
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Computer Science without a computer



https://code.intef.es/prop_didacticas/cody-roby/
https://code.intef.es/prop_didacticas/la-magia-de-la-informatica/
https://code.intef.es/prop_didacticas/juega-con-safety-snakes/
https://www.csunplugged.org/es/

Programacion

E m m A Visual Progl ammlng Language

FYNKESR

CODING FOR KIDS

MIT

APP INVENTOR
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Programacion

®

Narrativa Digital

Videojuegos

APP INVENTOR


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://scratch.mit.edu/projects/72318800
https://scratch.mit.edu/projects/72318800
https://scratch.mit.edu/projects/72318800
https://scratch.mit.edu/projects/184241576
https://studio.code.org/projects/public
https://appinventor.mit.edu/explore/teach

Robotica

i







. . cpn APP INVENTOR
Inteligencia Artificial

Artificial Intelligence and
Machine Learning for Kids

i # Google A.l. Experiments

Watson

va a clase



https://www.youtube.com/watch?v=iHzqWD5n8Ls&t=3s
https://cloud.ibm.com/login

Realidad
Virtual y
Realidad
Aumentada

Mobile
Metaverso learning




Experiencias educativas significativas

cIntegraciones curriculares y
metodologicas?




Pensamiento

Computacional en
LOMLOE

En todas las etapas no
universitarias.




>

Programamos

Videojuegos y 'apps’

INFANTIL

FRIMARIA

E.S.0.

ERACHI-
LLERATO

PENSaMIENTO COMPUTACIONAL N La LOMLOEe

ENSENaN2as MiNIMas

Al completar este nivel educativo el alumno o la alumna...

Desarrolla, de manera progresiva, las destrezas del pensamiento computacional a través de procesos
de observacién y manipulacién de objetos para iniciarse en la interpretacién del entorno y responder
de forma creativa a las situaciones y retos que se plantean.

Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacion de materiales
tecnoldgicos, programacion informdtica por blogues, robética educativa...) para resolver problemas
concretos o retos propuestos de manera creativa, solicitando ayuda en caso necesario.

Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnoldgicas creativas y sostenibles para
resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando interés y curiosidad por la
evoluciéon de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y uso ético.

Desarrolla soluciones tecnolégicas innovadoras y sostenibles para dar respuesta a necesidades
concretas, mostrando interés y curiosidad por la evolucién de las tecnologias digitales y por su
desarrollo sostenible y uso ético

Areas o materias

Area 2. Descubrimiento y exploracién del
entorno (en el 2° ciclo)

Conocimiento del medio natural, social y
cultural (en los 3 ciclos ) y Mateméticas (en
los 3 ciclos)

Tecnologia y Digitalizacion (1°, 2° y 3°),
Tecnologia (4°), Digitalizacién (4°), Biologia
y Geologia (1°, 2°, 3° y 4°), Matemadticas (1°,
2° y 3°), Mateméticas A y B (4°), Ambito
Ciencias Aplicadas (CFGB)

Tecnologia e Ingenierfa | y II, Biologia,
Geologia y Ciencias Ambientales (1°),
Geologia y Ciencias Ambientales (2°),
Matemadticas | y Il, Mateméticas Aplicadas
a las Ciencias Sociales | y ll, Matematicas
Generales



Programacion,
rObética y Ponencia: Situacion en

Espana y propuesta

pensamiento

INTEF, octubre 2018

computacional en el
aula




Educacion Infantil, un posible enfoque

Se usan estas habilidades como vehiculo para el aprendizaje
interdisciplinar, utilizando una pedagogia basada en el
juego que amplia lo que el profesorado ya hace de manera
habitual en sus aulas en su dia a dia.

Para ilustrar este enfoque tomemos por ejemplo el concepto de secuenciacién.
La programacién y la robdtica ofrecen otro escenario para trabajar este mismo
concepto, y el alumnado aprendera sobre él de un modo practico, divertido vy
tangible.



Educacion Infantil

- Desafios.

- Tapetes.

-  Gamificaciodn.

- Manipulativos.

-  Psicomotricidad.

- Nuevos rincones.

-  Productos finales.

- Alfabetizacién digital.

- Realidad aumentada.

- Creatividad.

- Resolucidn de
problemas.

- Aprendizaje
colaborativo.

-  Espiritu critico.

- Comunicacidn.




Educacion Primaria, un posible enfoque

Mientras en los primeros cursos se usan habitualmente recursos muy
similares a los utilizados en Infantil, como actividades
desenchufadas, sencillos robots programables 'y Tlenguajes de
programacién visuales basados en flechas y simbolos, en cursos mas
altos se hace uso de lenguajes de programacion visuales basados en
bloques -como Scratch, Blockly o Kodu-, robots y placas algo mas
avanzadas -como Makey Makey, Crumble, Lego WeDo o Arduino- y en
algunos casos, incluso, lenguajes de programacién basados en texto
de los utilizados en la 1industria, como pueden ser Python, Java o
Swift.
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Educacion Secundaria, un posible enfoque

Es habitual que, especialmente en 7los primeros cursos, se
utilicen lenguajes de programacion visuales como Scratch, con el
que se crean juegos, simulaciones, demostraciones y proyectos
artisticos, entre otros tipos de proyectos, o Alice, muy
utilizado para la creacion de narraciones digitales. También se
utilizan otros entornos como Minecraft Edu para el modelado y la
programacién 3D, o App Inventor para el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos méviles. Por su parte, en 1los
cursos mas altos es habitual que se utilicen 1lenguajes de
programacién profesionales basados en texto, como Python, Swift o
JavaScript.



Educacion Secundaria

- Retos y gamificacion.

- Centros de finterés.

-  Productos finales.

- Alfabetizacién digital
e informacional.

-  Narrativa digital.

- Creacidén de contenidos.

- Capacidad de analisis.

- Creatividad.

- Resolucidn de
problemas.

- Aprendizaje
colaborativo.

-  Espiritu critico.

- Comunicacioén.




Algunos aliados interesantes




Pensamiento de Diseno

EMPATIZA IDEA PRUEBA

DEFINE MAQUETA IMPLEMENTA
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Conclusiones




iMuchas gracias!




