Nombre del curso: Pensamiento Computacional
Componente: Computacional
Programa académico: Ingenieria de Sistemas

e Nivel académico: Pregrado

e Numero de créditos: 3

e Tipo de curso: Tedrico practico
e NuUmero de semanas: 16

e Horas por semana: 5

1. Desarrollar el pensamiento computacional para la solucién de problemas reales

Apropiarse de las TIC como herramientas en la solucidn de problemas practicos

3. Desarrollar habilidades de abstraccidén para la construccion de modelos y resolucién de
problemas

4. Desarrollar soluciones légicas y algoritmicas a problemas computacionales

5. ldentificar escenarios de aplicacién del pensamiento computacional para diferentes areas
de formacidn
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El avance tecnoldgico y su incidencia en escenarios cada vez mas cotidianos obligan a entender y
usar los recursos computacionales en la resolucién de problemas, que vistos desde afuera, y sin
conocimientos informaticos, la aparente complejidad de la programacién de computadores vy el
hecho de soportarse en las matematicas, suele ser de entrada una indisposicion para éste fin, ya sea
como amateur o profesional.

El pensamiento computacional en si misma es una competencia para la vida y para el desarrollo de
cualquier campo de formacion, no solo para programadores en contextos informaticos, sino
también en la solucién de problemas de la vida diaria, en la forma de pensar e interpretar el mundo,
hasta convertirse en una linea transversal en todos los niveles y areas de formacién.

El proceso de aprendizaje en programacion se debe dar desde lo abstracto a lo concreto, quiza el
principal problema de la programacién sea que se ha quedado en lo abstracto sin avanzar hacia lo
concreto, sin resultados visibles sobre situaciones reales en tiempo real, para lo que se debe romper
el aprendizaje plano tradicional de cédigo y sustituirse por aprendizajes a partir de experiencias con



el uso de herramientas de programacion grafico y escenarios de priacticas fisicas, escenarios en los
que prima el trabajo participativo y colaborativo basado en proyectos.

Con el desarrollo del pensamiento computacional en los estudiantes del programa de ingenieria de
sistemas de la Universidad de Pamplona se pretende formar a los innovadores tecnolégicos del
futuro.

Generales

1. Promover el trabajo colaborativo para desarrollar actividades y el aprendizaje basado en
proyectos.

2. Enfocar la atencién del alumno en problemas abiertos y soluciones abiertas, asi como
desarrollar un pensamiento critico, habilidades de liderazgo, comunicacion, responsabilidad
social, creatividad e innovacion.

Especificas

1. Entender qué aspectos de un problema son susceptibles a resolverse con técnicas de la
computacion.

2. Implementar modelos y simulaciones para generar conocimiento y probar hipétesis en

cualquier area del conocimiento.

Reconocer oportunidades en la industria para aplicar las técnicas de la computacion.

Explorar nuevas formas de expresién creativa por medio de las técnicas de la computacién.

Extraer y descubrir informacion almacenada en grandes conjuntos de datos.

Explicar los problemas y soluciones en términos computacionales.
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Apoyados en los recursos tecnoldgicos el aprendizaje se logra de forma préctica, desarrollando
proyectos de casos reales, en tareas que suelen considerarse complejas, en retos de formacion que
despierten la pasidn por los resultados obtenidos, y basados en proyectos que pueden desarrollar
la creatividad en busqueda de nuevas experiencias, aumentando los niveles de complejidad “sin
darse cuenta”.

Los estudiantes empiezan a aprender a programacién, si saber que estdn programando, para
llevarlos luego a la formalizacion del cdodigo, la metodologia se basa en proyectos y cada proyecto
incentiva a nuevos retos y al uso de nuevas herramientas que vayan aumentando los niveles de
dificultad y complejidad, en el que se prioriza la exploracidn y aprendizaje auténomo, logrando que
el estudiante aprenda de acuerdo a sus intereses y creatividad.

Todo proyecto parte de una corta fundamentacion tedrica, instrucciones y recomendaciones,
definicién de materiales, modelados, montajes, programacion, y terminan con identificacién de
nuevos proyectos.



El proceso se lleva a cabo con asesoria y acompafiamiento del docente, con el uso de recursos
tecnoldgicos légicos y fisicos, y apoyados con ambientes de aprendizaje como laboratorios practicos
y entornos virtuales como Moodle.
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Participacion, logros y retos dentro de las actividades précticas desarrolladas.
Definicién y formulacién de proyectos libres.

Avances de proyecto: uno para cada corte.

Proyecto final: Entrega y socializacién de proyectos.

Pruebas escritas: fundamentacidn, algoritmos y cédigo.

Corte 1: Semana 6
15% trabajo en clase y avancel del proyecto
20% prueba escrita
Corte 2: Semana 11
15% trabajo en clase y avance2 del proyecto
20% prueba escrita
Corte 3: Semana 16
10% trabajo en clase y socializacién final del proyecto
20% prueba escrita

Unidad 1: Fundamentacion

=

©oNDU A WN

Pensamiento computacional (abstraccion, modelado, simulacidn, etc...)
Aprendizaje basado en proyectos

Programar “sin cddigo”: programacién como lenguaje de creacion y expresion
Nocién de algoritmos

Nocién de programacion secuencial

Nocién de programacién estructurada

Nocién de programacién modular (funciones)

Nocién de programacién orientada a objetos

Nocién de paralelismo

10. Introduccidn a Stratch (los contenidos se van desarrollando en los proyectos)
11. Introduccién a Arduino (los contenidos se van desarrollando en los proyectos)
12. PROYETOS (Lego, Scratch, Arduino)

Unidad 2: Programacion
1.
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Definicion y estructura de un Algoritmo

Representacion de los algoritmos (Diagramas de flujo, seudocddigo y cédigo)
Tipos de datos, variables, constantes, contadores y acumuladores

Lenguajes de programacion

PROYECTOS (Lego, Scratch, Arduino, C++)



Unidad 3 Estructuras secuenciales

1.
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Instrucciones

Entradas y salidas

Expresiones

Operaciones

PROYECTOS (Lego, Scratch, Arduino, C++)

Unidad 4: Estructuras de seleccién, condicionales o de control

1.
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Sentencia if

Sentencia if-then-else

Setencia switch

Estructuras de seleccion anidadas
PROYECTOS (Lego, Scratch, Arduino, C++)

Unidad 5: Estructuras de iteracion o repetitivas

1.

2.
3.
4.

Bucle for

Bucle while

Estructuras de iteracidn anidadas
PROYECTOS (Lego, Scratch, Arduino, C++)

Unidad 6: Estructuras modulares

1.
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Scratch:

N
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Funciones

Parametros

Llamado para la ejecucion de funciones
Llamado entre funciones

PROYECTOS (Lego, Scratch, Arduino, C++)

Desarrollo del pensamiento computacional con Scratch

Abstraccidn (cdmo comunicar ideas complejas de forma sencilla y descomponer problemas

con légica)

Integracidn de contenidos multimedia (texto, imagenes, sonido, datos, graficos)
Desarrollo de objetos y bloques funcionales (objetos y programas)

Programas interactivos (eventos y gestion de eventos)

Conceptos fundamentales de programacion (decisiones, bucles, variables, funciones,

ejecucién secuencial y paralelismo)

Computacion Fisica:
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Fundamentos de electrdnica
Programacion digital
Programacion analoga
Programacion serial



Scratch

IDE Arduino

Arduino y Scratch: S4A (otras: mBlock, Bitbloq, ScratchX, Ardublock, miniBloq)
Applnventor

Dev-C++ (otras: Code::Blocks, NetBeans, Eclipse, etc...)

Crocodile clip
Fritzing
Dia - UML

PC
Tarjeta de desarrollo Arduino UNO
Componentes electrénicos (leds, sensores, motores, etc.)

Guias
Tutoriales
Videotutoriales
Materiales web

Laboratorios (talleres practicos)
Ambientes virtuales de aprendizaje: Moodle

El Pensamiento Computacional en la Ensefianza Obligatoria (Computhink), Febrero 2017.
Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado (INTEF) —
Departamento de Proyectos Europeos

http://blog.educalab.es/intef/wp-

content/uploads/sites/4/2017/02/2017 0206 CompuThink JRC UE-INTEF.pdf
Pensamiento Computacional un Aporte para la Educacion de Hoy

Gurises Unidos en el marco del proyecto Robotic-Pensamiento Computacional de Fundacion
Telefdénica — Movistar. 2017

http://www.gurisesunidos.org.uy/wp-
content/uploads/2017/11/PensamientoComputacional.pdf



http://www.mblock.cc/
http://blog.educalab.es/intef/wp-content/uploads/sites/4/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf
http://blog.educalab.es/intef/wp-content/uploads/sites/4/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf
http://www.gurisesunidos.org.uy/wp-content/uploads/2017/11/PensamientoComputacional.pdf
http://www.gurisesunidos.org.uy/wp-content/uploads/2017/11/PensamientoComputacional.pdf

Pensamiento Computacional (PC) en educacién escolar. Caja de herramientas para lideres,
primera edicion. Computer Science Teachers Association (CSTA) and the International
Society for Technology in Education (ISTE) 2011
http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/PensamientoComputacionall.pdf

Porcuna Lépez, Pedro. Robdtica y domética basica con Arduino. Ediciones de la U

Monk, Simo. Programacién de Arduino. Introduccién a Sketches. Editorial: Anaya

Trejos Buriticd, Omar Ivan. Ldégica de Programacion. Ediciones de la U Limitada.

Joyanes. Fundamentos Generales de Programacion Mcgraw Hill. 2012

Fernandez Huerta, lvan. Fundamentos Basicos de Programacién: Aplicacidén Practica con
scratch y phyton. Delta Publicaciones

Pérez-Paredes, Pascual y Zapata Ros, Miguel. El pensamiento computacional, andlisis de una
competencia clave (Spanish Edition) (Spanish) Paperback — May 10, 2018

Cardenas Gonzalez, y otros. Pensamiento légico computacional (Spanish Edition) Kindle
Edition. Editorial Digital del Tecnoldégico de Monterrey (July 3, 2015)

Ojeda Rojas, José. Iniciate en Programacion con Scratch: creando un juego con Scratch May
17,2017

Anta, Andrés. jHazlo fécil! ...y dominards la programacion en Scratch: Programando juegos
22 entrega (Programacion ludica y educativa en Scratch) February 15, 2017

En la Biblioteca Universidad de Pamplona:

Torrente Artero Oscar, Arduino: Aplicaciones en Robdtica, Mecatrénica e Ingenierias,
Edicidn 1, Alfaomega, México, 2013

Cid Manjaraz Jaime, Reyes Cortés Fernando. Arduino: Aplicaciones en Robdtica,
Mecatrdnica e Ingenierias. Alfaomega México 2015

Jiménez Murillo José Alfredo, Alvarado Zamora Laura Nelly, Jiménez Hernandez Eréndira.
Fundamentos de programacion: diagramas de flujo, diagramas n-s, pseudocddigo vy java.
Alfaomega México 2016


http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/PensamientoComputacional1.pdf
https://www.librerianacional.com/pagina=editorial&editorial=1240
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_ebooks_1?ie=UTF8&text=JOSE+OJEDA+ROJAS&search-alias=digital-text&field-author=JOSE+OJEDA+ROJAS&sort=relevancerank
https://www.amazon.com/s/ref=dp_byline_sr_ebooks_1?ie=UTF8&text=Andr%C3%A9s+Anta&search-alias=digital-text&field-author=Andr%C3%A9s+Anta&sort=relevancerank

