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¢ QUE SABEMOS
SOBRE EL
PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y
LA ROBOTICA?
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PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

El Pensamiento Computacional se nutre en gran medida del
pensamiento critico y de la capacidad de procesamiento de los
ordenadores o nuevos dispositivos en la actualidad

Pensamiento Computacional.
Una Introduccion

El pensamiento computacional es una habilidad fundamental en el

mundo moderno. No se trata solo de programar, sino de desarrollar

habilidades como la resolucién de problemas, la logica y la creatividad.

Se enfoca en la capacidad de descomponer problemas en

componentes manejables para su resolucion, comprender los sistemas, INCLUSI(
pensar de forma abstracta y analizar datos de manera logica. Con esta

introduccion, exploraremos la importancia del pensamiento

computacional en la educacion y su impacto en el aprendizaje de los

estudiantes. 21:31[::;?;? ;a

ento lateral y
oblemas de

La codificacion es c




Computational thinking

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL.

DEFINICION.

El pensamiento computacional son los procesos de
pensamiento involucrados en la formulacion de
problemas y sus soluciones para que las soluciones se
representen en una forma que pueda ser llevada a cabo
efectivamente por un agente de procesamiento de
informacion.

WING (2010)






ROBOTICA.
DEFINICION

Es la forma de experimentar con
robots los principios del pensamiento
computacional: planteamiento vy
resolucion de problemas con medios

informaticos (computadoras)




La robotica estimula la
curiosidad y la creatividad de
los estudiantes al enfrentar
desafios y resolver problemas
de manera practica.

v

El trabajo en equipo necesario
para la programacion y control
de robots fomenta habilidades
de colaboracién, comunicacion
y resolucion de conflictos.

La robdtica educa en la toma
de decisiones y la resolucion
de problemas de manera
estructurada, desarrollando
habilidades de pensamiento
critico entre los estudiantes




PROGRAMACION
POR BLOQUES

« Son piezas que se pueden conectar entre si en
las que cada uno de los blogues tiene una
Instruccion, condicion o evento diferente.

« La programacion por bloques fue disenada por el
MIT (EEUU) para simplificar los procesos de
programacion.




Programacion por Bloques:

Conceptos Basicos

Visual y Ludica

La programacion por bloques hace que la codificacion sea visual y
divertida, lo que atrae a los estudiantes mas jovenes y facilita el
aprendizaje de conceptos de programacion.

Abstraccion y Secuencia

Los bloques de programacion ensefian a los estudiantes a pensar
en términos de secuencias Yy abstracciones, desarrollando
habilidades cognitivas clave desde una edad temprana

Interactiva y Cooperativa

La programacion por bloques fomenta la participacion interactiva y
cooperativa, lo que facilita un entorno de aprendizaje colaborativo
entre los estudiantes.




Ejemplos de herramientas y recursos para la
programacion por bloques

Code.org

Ofrece recursos Yy tutoriales
gratuitos para ensefar a los
estudiantes de todas las
edades a programar
utilizando bloques.

Scratch JR

Scratch Jr es una herramienta
para iniciar a los nifios de Infantil
y primer ciclo de Primaria en el
lenguaje de programacion por
bloques de una manera divertida
y ladica.

Scratch
Una plataforma de
programacion visual

ampliamente utilizada que
permite a los estudiantes
crear historias interactivas,
juegos y animaciones.



HABLEMOS UN POCO
SOBRE LA RELACION
ENTRE EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL Y LA
EDUCACION.




MARCO TEORICO

Las competencias digitales tanto en el ambito laboral como en la vida cotidiana

son una de las prioridades de la agenda politica europea.

La agenda europea de capacidades, del 1 de julio de 2020, destaca la
Importancia de habilidades digitales para todos, con especial énfasis en los

objetivos del plan de accion de educacion digital, con dos objetivos principales:

- mejorar las capacidades y competencias digitales para la transformacion digital.

- fomentar el desarrollo de un sistema educativo digital de alto rendimiento

(Vuorikari et al., 2022):




POR TANTO....

Es fundamental incorporar el desarrollo del pensamiento computacional desde
una edad temprana, ya que permite involucrarse al alumnado en roles activos, y
gue actuen como creadores, disefladores, solucionadores de problemas y artistas.
(Gonzélez, 2018).

CON 2 POSIBLES OBJETIVOS:

- Disenar recursos didacticos que faciliten el desarrollo del pensamiento

computacional y la competencia digital en el aula de educacion primaria.

- Usar la programacion visual por blogues para desarrollar el pensamiento

computacional, la competencia digital y las capacidades matematicas



ENTONCES.....

¢El pensamiento computacional es
un recurso metodologico o es un

contenido objeto de aprendizaje?




VEAMOS QUE DICE LA LEGISLACION
ACTUAL

DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el
gue se establece la ordenacion y el curriculo de
la educacion primaria en la Comunidad de

Castilla y Leon.




1°.- PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
COMO RECURSO METODOLOGICO.

« ARTICULO 12. PRINCIPIOS PEDAGOGICOS

« La potenciacion de la autoestima del alumno, asi como el desarrollo

progresivo de su autonomia personal. (funcion de desarrollo
personal)

» La actuacion preventiva y compensatoria que evite desigualdades
derivadas de factores de cualquier indole,... (funcién de
compensacion)

« La contribucion al disfrute del alumnado en el proceso de aprendizaje. =

(funcion ladica) k/



ARTICULO 13. PRINCIPIOS METODOLOGICOS (DUA)

* Proporcionar muiltiples formas de implicacion, al objeto de
Incentivar y motivar al alumnado en su proceso de aprendizaje.

* Proporcionar multiples formas de representacion de informacion y
del contenido,...

* Proporcionar multiples formas de accion y expresion, al objeto de
permitir al alumnado interactuar con la informacion, asi como
demostrar el aprendizaje realizado, de acuerdo siempre a sus
preferencias o capacidades.




« ARTICULO 14. SITUACIONES DE
APRENDIZAJE

» Ser globalizadas; es decir, deberan incluir
contenidos pertenecientes a varios

bloques.

e Ser estimulantes:; es decir, deberan tener

Interés para el alumno.

 Ser significativas

 Ser inclusivas.




2°.- PENSAMIENTO COMPUTACIONAL COMO
CONTENIDO OBJETO DE ESTUDIO.
(VEAMOS ALGUNOS EJEMPLQOS)

COMPETENCIAS CLAVE.

Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM).

utiliza la comprension del mundo utilizando los métodos cientificos, la tecnologia y los
metodos de la ingenieria....

Competencia digital (CD). incluye el uso creativo, seguro, critico, saludable, sostenible y
responsable de las tecnologias digitales para el aprendizaje.

incluye la alfabetizacion y datos, .... la resolucion de problemas y el

pensamiento
computacional y critico.

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA). incluye la habilidad

de hacer frente a la incertidumbre y la complejidad, adaptarse a los cambios, iniciar,
organizar y persistir en el aprendizaje.

Competencia emprendedora (CE). se basa en la innovacion, la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas,....tanto individualmente como de
manera colaborativa,....



* (STEM 3) Realiza de forma guiada , proyectos ,
disefiando , fabricando y evaluando diferentes
prototipos o0 modelos , adaptandose a la

incertidumbre... procurando la participacion de

D ESC R I PTO R ES todo el grupo y resolviendo pacificamente los
OPERATIVOS conflictos que puedan surgir .
(EJ E M P LOS) « (CD 5) Se inician el desarrollo de soluciones

digitales sencillas y sostenibles (reutilizacion de
materiales tecnoldgicos , programacion informatica

por bloques , robdtica educativa ...)



EL PENSAMIENTO = CIENCIAS NATURALES.

- COMPETENCIA ESPECIFICA 3:

COM PUTACIONAL EN Resolver problemas a traves de
DIFERENTES AREAS proyectos interdisciplinares y de

aplicacion del pensamiento
CU R R I CU LAR ES . computacional , para generar
cooperativamente un proyecto creativo e
innovador que responda a necesidades
concretas.

= Ciencias Sociales.

 Blogue B de contenidos. Tecnologiay
digitalizacidon. Se orienta, por un lado, a
gue el alumno aplique estrategias propias
del desarrollo de proyectos de disefno de
pensamiento computacional, para la
creacion de productos de forma
cooperativa , ...




EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL EN
DIFERENTES AREAS

CURRICULARES.

= MATEMATICAS.
« BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO. Por razones organizativas coma se han

incluido el modelo matematico y el pensamiento computacional dentro de este
bloque, aunque son dos procesos que deben trabajarse a lo largo del desarrollo
de toda el area de matematicas.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS. Independientemente de los recursos
técnicos disponibles pueden emplearse herramientas digitales o aplicaciones
para la programacion educativa ... a través de herramientas ... programacion e

interaccion con bloques , lenguajes de programacion o robotica.

Especialmente motivador puede ser el desarrollo del pensamiento
computacional al implicar la busqueda de soluciones creativas ante

situaciones problematicas ...

COMPETENCIA ESPECIFICA 4. Utilizar el pensamiento computacional ,
organizando datos , descomponiendo partes , reconociendo patrones ,

generalizando e interpretando , modificando y creando algoritmos ...



Estrategias para Ensenar Pensamiento Computacional,
Robotica y Programacion

Frogramacion, robotica y pensamiento computacional

rrrsez
]

Objetivos de etapa identificados para la Educacion Primaria

Introducir retos y desafios de Utiizar  enfoques  ladicos 'y Promover entornos de aprendizaje
resolucion de problemas que experiencias  interactivas  para colaborativo donde los estudiantes
involucren 1a programacion y ensenar CEMBEICE de trabajen juntos para resolver
control de robots, fomentando programacion, robotica y T T ae——
la exploracion creativa. pensamiento computacional de robéticay programacian.

manera divertida.



Conclusiones y Recomendaciones

para Docentes

Formacion Continua

Integracion Curricular

Se recomienda que los docentes reciban
formacion continua en pensamiento
computacional y robdtica educativa para
mejorar sus habilidades en la ensefianza de
estas areas.

Es fundamental integrar actividades
de pensamiento  computacional,
robotica y programacion en el

curriculo escolar para garantizar una
ensefanza interdisciplinaria efectiva.

Herramientas Innovadoras

La adopcion de herramientas y recursos
innovadores para la ensefianza de
pensamiento computacional y robodtica
puede enriquecer el proceso educativo y
motivar alos estudiantes.
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