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Pensamiento computacional

1. Aspectos Generales

Carrera Profesor de Educacion Media
Trayecto Formativo Lenguajes Diversos
Nombre de la Unidad Curricular Pensamiento computacional
Tipo de Unidad Curricular Curso Tedrico-Préctico
Temporalidad (anual/semestral) Semestral

Semestre (s) 4

Créditos asignados 7

2. Fundamentacion

Vivimos en un mundo en el que las areas de las Ciencias de la Computacion inciden cada vez mas en
la vida cotidiana. Como ejemplo, vemos la importancia que tienen en el mundo los algoritmos, la inteligencia
artificial, el big data, entre otros. Nuestra sociedad esta atravesada por algoritmos, éstos estan presentes e
impactan en las decisiones que tomamos habitualmente (buscadores, redes sociales, robética, inteligencia

artificial).

Las Ciencias de la Computacion cuentan con fundamentos, principios, conceptos y métodos,
independientes de tecnologias concretas, que es necesario conocer y entender. (Echeveste & Martinez, 2016).
Apropiarse de saberes y habilidades propios de esta ciencia, contribuye a la formacidn cientifica-tecnoldgica
y al desarrollo de personas criticas, seres que comprendan el mundo que los rodea. Esto requiere que todo
ciudadano de este siglo tenga la capacidad de pensar en multiples niveles de abstraccion. Esa forma de pensar
tiene caracteristicas que son propias de las Ciencias de la Computacién, como ser la descomposicion de
problemas en problemas mas pequefios, el reconocimiento de patrones, la abstraccién de casos particulares y
la implementacion de un algoritmo; lo que diversos autores denominan habilidades del pensamiento

computacional.

Pensamiento Computacional es un término reciente. Wing, quien en 2006 introdujo el término, lo
define como “los procesos de pensamiento implicados en la formulacion de problemas y sus soluciones para
que estas Ultimas estén representadas de forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un
procesador de informacién" (Wing, 2011, p. 1). El pensamiento computacional contribuye al desarrollo de
habilidades que posibilitan reconocer y comprender aspectos del mundo real. Y tiene entre sus elementos
constitutivos el modelado, descomposicién de problemas y la eficiencia de soluciones planteadas ante la

resolucion de un problema. Resulta fundamental que un profesional de la educacién desarrolle estas
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competencias necesarias en el siglo XXI para comprender cémo funciona la tecnologia y su incidencia en el

mundo, posibilitando que los estudiantes puedan ser potenciales creadores de ésta.

Distintas areas del saber se pueden integrar en actividades de aula que contribuyan al desarrollo de

estas competencias. Esta unidad curricular conceptualizard y materializara el Pensamiento Computacional a

través de metodologias STEAHM, Programacion y Roboética Educativa. Abordara el disefio, creacién y puesta

en practica de actividades didacticas, a partir de problemas que se resuelvan mediante soluciones algoritmicas

y que puedan implementarse computacionalmente. De esta manera se contribuye al desarrollo de competencias

cientificas, tecnologicas, ingenierias y matematicas.

3. Competencias especificas de la Unidad Curricular

Competencias especificas de la UC

Competencia/s del perfil de egreso de los

educadores a la/s cual/es aporta

Comprende qué es el pensamiento computacional,
sus caracteristicas y relaciones con actividades de

aula de su disciplina.

Se apropia, gestiona y articula el conocimiento
vinculado a un campo de saber propio de una
especialidad, de los campos sobre educacién y de la
Didactica.

Identifica, analiza y evalla posibles proyectos y
actividades de aula, que pueden resolverse usando
Pensamiento

como estrategia la logica del

Computacional.

Asume una actitud de investigacion critica,
reflexiva, de basqueda, actuando en el marco de
equipos pedagdgicos, para promover intervenciones

innovadoras.

Promueve propuestas didacticas de trabajo en
proyectos, que buscan resolver problemas reales
posibles de ser implementados computacionalmente,
fomentando la inclusion, el trabajo colaborativo y el
analisis del impacto ambiental de las soluciones

propuestas.

Desarrolla propuestas en el marco de su escenario de
desempefio profesional, afianzando la construccion

de comunidades de aprendizaje.

4. Bloques de contenidos estructurantes de la Unidad Curricular

Los contenidos procedimentales y actitudinales estructurantes se definen en consonancia con las

dimensiones de las competencias del Perfil de Egreso y de esta unidad curricular. Su abordaje y ampliacion

considerara las particularidades de los contextos de desarrollo y la articulacion con los contenidos conceptuales

estructurantes que a continuacion se presentan.

A. Fundamentos del pensamiento computacional

Conceptos fundamentales. Ciencias de la computacion. Conceptos, habilidades y actitudes.

Importancia en la educacion y ciudadania. ¢Por qué ensefiar pensamiento computacional?
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Brechas digitales. Potencial metodoldgico interdisciplinar.

B. Resolucion de problemas
Estrategias para la resolucion de problemas. Relacién con el pensamiento visible, procesos de

disefio y metacognicion.
Computacion creativa.
Actividades conectadas y desenchufadas. Evaluacion.
C. Programacion como otra lengua
Algoritmos. Modularidad. Estructuras de control. Representacion y variables. Métodos
incrementales e iterativos. Evaluacion y depuracion.
Introduccion a la programacion. Programacion en bloques.

D. Transformaciones e impacto social de la tecnologia digital
Ciudadania digital y pensamiento computacional Inteligencia artificial y pensamiento

computacional.

La siguiente infografia integra los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales

estructurantes de esta unidad curricular.

PROCEDIMENTALES

acion entre pensamiento visible,
os de disefio y metacognicion.

la programacion como otra
lengua para potenciar los
aprendizajes.

- Fundamentos del pensamiento

ional.
computaciona COMPETENCIAS

- Resoluciéon de Problemas ESPECIFICAS DE
LA UNIDAD
CURRICULAR

- Programacién como otra lengua » »
oracion de la construccidn

colectiva de la ciudadania

digital.
0s avances tecnolégicos como
inos de acceso a la informacion
gue habilitan a la construccion de
conocimientos.

ACTITUDINALES

- Transformaciones e impacto
social de tecnologia digital.

5. Metodologias sugeridas para el desarrollo de la Unidad Curricular

En los altimos afios, el impacto de las tecnologias de la informacion ha experimentado un crecimiento
significativo, transformando nuestra vida cotidiana en diversos aspectos. Esta revolucion tecnologica ha
cambiado la forma en que accedemos al conocimiento, buscamos informacion, nos relacionamos, y hasta
aprendemos y ensefiamos. La aparicion de las redes sociales, las plataformas educativas, el uso de la
inteligencia artificial vienen desempefiado un papel fundamental en esta transformacion. Cada vez més los

algoritmos influyen en la vida cotidiana de las personas.
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En el afio 2006, Jeannette Wing publico un articulo que retoma las ideas de Seymour Papert y propone
incorporar el pensamiento computacional como una competencia fundamental a nivel mundial. Wing
argumenta que esta habilidad deberia formar parte de la educacion de todas las personas, ya que es un
componente esencial para el aprendizaje de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas en la
actualidad.

Es importante destacar que el pensamiento computacional va mas alla de la programacion y abarca

una amplia gama de habilidades y enfoques que son relevantes en el mundo digital actual (Ceibal, 2022).

Pensamiento computacional es un constructo reciente y en evolucion. Segin Wing, refiere a “los
procesos de pensamiento implicados en la formulacion de problemas y sus soluciones para que estas Ultimas
estén representadas de forma que puedan llevarse a cabo de manera efectiva por un procesador de informacion™
(Wing, 2011, p. 1). El pensamiento computacional contribuye al desarrollo de habilidades que posibilitan
reconocer y comprender aspectos del mundo real. Y tiene entre sus elementos constitutivos el modelado,
descomposicidn de problemas y la eficiencia de soluciones planteadas ante la resolucion de un problema.

Resulta fundamental que un profesional de la educacion desarrolle estas competencias necesarias en
el siglo XXI para comprender como funciona la tecnologia y su incidencia en el mundo, posibilitando que cada

estudiante pueda ser potencial creador de ésta.

Distintas areas del saber se pueden integrar en actividades de aula que contribuyan al desarrollo de
estas competencias. Esta unidad curricular se enfoca en los fundamentos del pensamiento computacional, su
importancia en la educacién y ciudadania, asi como su potencial para abordar las brechas digitales y su uso
como herramienta metodoldgica interdisciplinar. Se abordan conceptos clave de las ciencias de la
computacion, buscando materializar las habilidades, conceptos y actitudes, asociados a la expresién del
pensamiento y la resolucion de problemas. Se desarrollan algunos de los principales enfoques tedricos

asociados al pensamiento computacional.

Otro aspecto relevante es la programacion como otra lengua, una idea que desarrollan autores como
Seymour Papert y Marina Bers (Bers, 2017). Esto incluye una introduccién a la programacién, que la literatura
académica sefiala como una de las formas mas propicias para promover el pensamiento computacional (Scherer
etal., 2019).

Se abordara también el disefio, creacion y puesta en practica de actividades didacticas, a partir de
problemas que se resuelvan mediante soluciones algoritmicas y que puedan implementarse

computacionalmente.

El marco metodolégico para ensefiar pensamiento computacional se basa en un enfoque activo,
disefiado para fomentar la comprensién y el dominio de las habilidades del pensamiento computacional en los

futuros docentes. Se busca brindar herramientas para que los docentes puedan guiar al grupo de estudiantes a
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través de preguntas clave y el disefio de espacios de desafio, practica y exploracion, tanto individuales como
colectivos, para ayudar a organizar lo aprendido en ideas y estrategias de pensamiento cada vez mas potentes
(Furman, 2016).

Se combinan la experiencia vivencial con momentos de conceptualizacion y reflexion. Las actividades
practicas permiten a los futuros docentes aplicar los conceptos del pensamiento computacional en situaciones
reales, enfrentandose a desafios y problemas auténticos que requieren el uso de estrategias de pensamiento
computacional. Se fomenta el aprendizaje a través de proyectos con andamiajes para desarrollar una
comprension profunda y significativa. Los proyectos a promover deben considerar algunas caracteristicas
fundamentales: contar con un "piso bajo™ (accesible para todo el grupo de estudiantes), al tiempo que ofrecen

n "techo alto" (que permite a cada estudiante profundizar segin su motivacion e interés) y "paredes anchas"
(que se adapten a los distintos procesos de aprendizaje) (Resnick et al., 2009). Esto favorece que todos los
estudiantes tengan oportunidades para desarrollar habilidades de pensamiento computacional en un entorno
inclusivo y enriquecedor, sin perder de vista la vinculacion del proyecto con el problema real.

Se busca integrar el pensamiento computacional con otras areas del conocimiento, identificando
conexiones y oportunidades para su aplicacién en diferentes disciplinas. Esta integracion brinda a cada
estudiante la capacidad de abordar problemas complejos desde diferentes perspectivas y aplicar estrategias
innovadoras para encontrar soluciones creativas. Al combinar el pensamiento computacional con otras
disciplinas, se prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI, donde la tecnologia

desempefia un papel fundamental.

El pensamiento computacional se basa en el principio de la externalizacion y la materializacion de
ideas o creaciones mentales dirigidas a un medio computacional (Kong, Abelson, 2019). En este sentido
también desde lo metodoldgico representa una gran oportunidad para potenciar los aprendizajes haciendo
visible el pensamiento y promoviendo la metacognicion (Furman, 2021), como parte de los procesos para la
resolucion de problemas en general y para la programacion en particular. Por ejemplo, a través de métodos
incrementales y aproximaciones sucesivas, el trabajo iterativo y de evaluacion permanente, la modularizacion
de las soluciones y el trabajo colaborativo, y la retroalimentacion asociada al error como parte del proceso de
crear soluciones. Para la introduccién a la programacion se proponen complementariamente a la exploracién
y laindagacion, actividades del tipo Usar-Modificar-Crear, que apoyan y profundizan los aprendizajes, a partir
de cierto andamiaje y entornos disefiados para ello. En la etapa de uso, cada estudiante es usuario de la creacion
de otras personas. La modificacion del modelo o programa, se realiza a partir de la comprension del
funcionamiento parcial o total de los programas, y se dara con niveles crecientes de complejidad. Luego en la
creacion de sus propias producciones se pondran en préctica los conceptos, habilidades y actitudes del

pensamiento computacional (Bocconi et al, 2016, Lee et al., 2011).

La colaboracion juega un papel clave en el aprendizaje de los estudiantes, permitiendo un dialogo

constructivo, la articulacion de conceptos y el desarrollo de proyectos complejos. En este marco, la resolucion
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de problemas en formato grupal, la programacion en parejas y la instruccion entre pares son enfoques efectivos
para fomentar la colaboracion. En la programacion en parejas, los estudiantes comparten la carga cognitiva y
se enfocan en diferentes aspectos del problema, lo que promueve la motivacién y habilidades de pensamiento
computacional. Por otro lado, la instruccion entre pares facilita un entendimiento compartido, identifica
conceptos erréneos y permite a los estudiantes profundizar su comprension a través de tareas grupales

estructuradas (Coleman, 2021).
6. Evaluacion

La evaluacion debe ser coherente con lo establecido en el Marco Curricular de la Formacion de Grado
de los Educadores, con el Reglamento de las Carreras del CFE, asi como con la metodologia utilizada durante

el curso.

La evaluacion en la ensefianza del pensamiento computacional se aborda de manera formativa y
sumativa, de forma de obtener indicadores sobre los avances logrados por cada estudiante en los diversos

procesos de aprendizaje del pensamiento computacional.

La evaluacién formativa implica una observacién continua y cercana del desempefio de cada
estudiante. Se pueden utilizar estrategias como la revision de trabajos en progreso y la retroalimentacion verbal
y escrita, asi como la observacion directa mientras los estudiantes desarrollan sus proyectos y resuelven

problemas (Bocconi et al., 2022).

La evaluacién sumativa de pensamiento computacional incluye la valoracion de las habilidades de
resolucion de problemas, la capacidad para analizar y comprender problemas complejos, identificar diferentes

enfoques y seleccionar la mejor estrategia para llegar a una solucion.

Algunas de las herramientas que se utilizan para evaluar el pensamiento computacional son encuestas,
evaluaciones de desempefio/portafolios, pruebas de conocimiento y aptitud, y entrevistas individuales (Li et
al., 2021). Ademas, se debe evaluar el dominio de cada estudiante en tareas de programacién y comprension

de las soluciones propuestas (Bocconi et al., 2022).
7. Propuesta de desarrollo en formatos multimodales

La ensefianza del pensamiento computacional permite el uso de entornos digitales de ensefianza y
aprendizaje, como plataformas educativas, para proporcionar a los estudiantes un espacio virtual donde puedan
acceder a materiales, realizar actividades interactivas, participar en discusiones y colaborar en proyectos
conjuntos. Estos entornos brindan flexibilidad a los estudiantes para adaptarse a sus propias necesidades y

ritmos de aprendizaje.

En funcién de la modalidad del curso, se puede integrar distintos tipos de medios y recursos en las
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actividades educativas, tales como videos explicativos, infografias, simulaciones interactivas, juegos
didacticos, presentaciones multimedia, entre otros. El trabajo colaborativo y la comunicacion entre los
estudiantes puede realizarse a través de herramientas digitales, utilizando foros de discusion, videoconferencias
y espacios compartidos en linea donde los estudiantes puedan colaborar en proyectos, intercambiar ideas y

brindar retroalimentacion mutuamente.

Se busca aprovechar la variedad de medios y recursos disponibles en el entorno digital para enriquecer
la experiencia de aprendizaje, fomentar la participacién activa del grupo de estudiantes y promover la

adquisicion de habilidades del pensamiento computacional.
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Ceibal - sitio web de Pensamiento Computacional:

https:/
pensamientoco...

https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/recursos/

https:/
pensamientoco...

Desafio Bebras: https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/bebras-recursos/

.edu/

Scratch: plataforma desde la que se programa con bloques. https://scratch.mit.edu/

https://makecode
.microbit.org/

MakeCode: plataforma desde la que se programa para micro:bit. Sitio web:

https://makecode.microbit.org/

https:/
pilasbloque...

Pilas Bloques: https://pilasbloques.program.ar/

https:/
teachablemachin...

Google - La maquina a la que se le puede ensefiar:

https://teachablemachine.withgoogle.com/

.es/pro...

Marco referencial de Brennan y Resnick:

https://code.intef.es/prop_didacticas/marco-de-brennan-resnick-conceptos/

https://program.ar
/materia...

Program.Ar - Fundacion Sadosky: Ciencias de la computacion para el aula

https://program.ar/material-didactico/
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8.5. Bibliotecas virtuales y buscadores académicos

Repositorio Institucional de acceso abierto del Consejo de Formacion en
Educacion RIDAA-CFE: https://repositorio.cfe.edu.uy/discover

Acceso a la Biblioteca Nacional: https://www.bibna.qub.uy/

https://thefreelibrary.com/

https://infolibros.org/libros-pdf-gratis/

https://archive.org/about/

https://library.harvard.edu/

https://www.bl.uk/

https://open-research-europe.ec.europa.eu/gateways
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https://repositorio.cfe.edu.uy/discover
https://www.bibna.gub.uy/
https://thefreelibrary.com/
https://infolibros.org/libros-pdf-gratis/
https://archive.org/about/
https://library.harvard.edu/
https://www.bl.uk/
https://open-research-europe.ec.europa.eu/gateways
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https://www.cepal.org/es/biblioteca

https://www.cambridge.org/core/publications/open-access

https://www.jstor.org/

https://scholar.google.es/schhp?hl=e

https://www.springeropen.com/

8.6. Revistas Digitales

https://www.latindex.org/latindex/inicio

https://www.redalyc.org/

https://scielo.org/es/
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https://www.cepal.org/es/biblioteca
https://www.cambridge.org/core/publications/open-access
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https://scholar.google.es/schhp?hl=e
https://www.springeropen.com/
https://www.latindex.org/latindex/inicio
https://www.redalyc.org/
https://scielo.org/es/
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8.7. Repositorios Digitales

Hitps:siloany
Mefnd/ Coaen.

https://silo.uy/vufind/Content/repos

Acceso a la Biblioteca Digital de la UNESCO:
https://unesdoc.unesco.org/search/N-cle4b6dc-e961-4a19-98dd-e5fc2d12 ¢318

https://repositoriosdigitales.mincyt.gob.ar/vufind/

https://v2.sherpa.ac.uk/opendoar/

https://repositorio.cepal.org/
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https://repositoriosdigitales.mincyt.gob.ar/vufind/
https://v2.sherpa.ac.uk/opendoar/
https://repositorio.cepal.org/

