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“Mi enfoque central no esta en la
maquina sino en la mente...” —
S. Papert

Algunos hablaron del ordenador como una
maquina de ensefanza.

Este libro también plantea la cuestion de qué
se hara con la informatica personal, pero de
una manera muy diferente. Hablaré de como la
computacion pueden afectar la forma en que
las personas piensan y aprenden. Empiezo a
caracterizar mi perspectiva sefialando una
distincion entre dos formas en que los
ordenadores pueden mejorar el pensamiento y
cambiar los patrones de acceso al
conocimiento.

De "Mindstorms®, Papert, S. (1981)

Fuente de imagen: Wikimedia Commons
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National curriculum in England:

computing programmes of study

Published 11 September 2013

Fuente: https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-
study/national-curriculum-in-england-computing-programmes-of-study
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Secundaria que incluye Ciencias de la
Computacion entendidas en el sentido de PC.
Pero esto implica actividades incluidas en el
curriculum para etapas anteriores a partir de los
cinco afos.

que los jovenes estudiantes puedan
interactuar con la informatica,
experimentar los tipos de preguntas y
desafios que experimentan los cientificos

informaticos, pero sin tener que
aprender primero la programacion.

Ll pensamiento
computacional.
andlisis de uno
competencia
clave

II_Edicién




1.Qué es el pensamiento
computacional

Conceptos y definiciones 4 Es la
hora de las definiciones?
Unplugged y bayesisano



¢ Qué es el pensamiento computacional?

En su acepcidon mas sencilla se considera el pensamiento computacional como

* una serie de habilidades especificas que sirven a los programadores para
hacer su tarea, pero que también

* son utiles a la gente en su vida profesional y en su vida personal como una
forma de organizar la resolucion de sus problemas, y de representar la
realidad que hay en torno a ellos.

En un esquema mas elaborado, estas habilidades constituyen una nueva
alfabetizacién ---o la parte mas sustancial de ella---y

una inculturacion para manejarse en una nueva cultura, la cultura digital en la
sociedad del conocimiento.
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El pensamiento computacional como alfabetizacion

Como en las alfabetizaciones anteriores no s6lo cambia codmo se representa, cdmo circula el
conocimiento, y como lo usan los individuos para relacionarse y para otras funciones basicas,
sino que afecta a la naturaleza mas profunda de las actividades humanas: Las economicas, las
sociales, las cientificas, ...

La realidad se escribe ahora en coédigos informaticos, no soélo en cddigos textuales o
numericos.

Para acceder a cualquier trabajo es imprescindible una serie de competencias nuevas. Son las
competencias computacionales o digitales, pero

no sélo de usuario, no basta con usar los medios, también hay que conformarlos, a algun nivel,

aunque solo sea para filtrar la informacion o para interrogar a las bases de datos, o para crear
metainformacion eficiente, hace falta un conocimiento de codificacion, de programacion.

Fuente: https://computational-think.blogspot.com/2020/12/como-el-pensamiento-computacional-se-ha.html



https://computational-think.blogspot.com/2020/12/como-el-pensamiento-computacional-se-ha.html

El pensamiento computacional como alfabetizacion

En resumen:

¢, qué sentido tendria educar a las personas en el uso de esta escritura
(los codigos, como antes la textual o numérica) y qué beneficio se
conseguiria con ello.

Resulta obvio ¢no? Sus posibilidades de relacion, comunicacion e

influencia en el espacio y en el tiempo romperian los limites existentes
hasta ese momento.

https://computational-think.blogspot.com/2020/12/como-el-pensamiento-computacional-se-ha.html
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2. El pensamiento
computacional como
curriculo
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e entender lo que son los algoritmos, la forma en que se implementan como programas
en dispositivos digitales, y que los programas se ejecutan, siguiendo las instrucciones
precisas e inequivocas

e creary depurar programas sencillos

* utilizar el razonamiento logico para predecir el comportamiento de los programas

simples
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Iniciativas en los sistemas educativos

Educacion Infanti (Key stage 1 in UK)

, . Situacion en el contexto del curriculum y del sistema |[Cuales de los elementos definidos se
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Curriculum Nacional
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Computer science unplugged: School CS Unplugged es una coleccién de
students doing real computing without |El programa CS Unplegged es un programa completolactividades de aprendizaje gratuitas que
computers. Bell, T., Alexander, J., de actividades desarrollado por CS ducation ensefian Ciencias de la Computacién a
Freeman, I., & Grimley, M. (2009). Research Group en la Universidad de Canterbury, [través de juegos y acertijos, que usan
A case study of the introduction of Nueva Zelanda tarjetas, cuerdas, lapices de colores y
Nueva computer science in NZ schools. Bg’sicamente esté prientadog Educacién Secuhdaria muchos juegos como los de Ikea o
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Duncan, C., & Bell, T. (2015, afos. pero sin tener que aprender primero la
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Iniciativas en los sistemas educativos

Educacion Infanti (Key stage 1 in UK)
Situacion en el contexto del

Pais Referencia curriculum y del sistema Cuales de los elementos definidos se pueden detectar
educativo oficial

El programa PlayMaker de Singapur se lanzé para abordar la creciente
necesidad de nuevos programas de tecnologia educativa (en este caso de PC,
a través fundamentalmente de robdtica) en las aulas de la primera infancia.
Es un programa estinado a los maestros, para introducir a los nifios mas
Programa piloto PlayMaker de  pequefios a la tecnologia. Segun el vicepresidente de la Autoridad de
Singapur. Desarrollo de Infocomm de Singapur (IDA), "a medida que Singapur se
Su objetivo es proporcionar convierta en una nacion inteligente, nuestros hijos necesitaran sentirse
ejemplos de éxitos y de areas cémodos creando con tecnologia” .
donde mejorar el trabajo futuro  Aprovechando el movimiento STEAM, el objetivo del programa Playmaker no

Sullivan, A., & Bers, M. U. en implementacién de PC en es solo promover el conocimiento técnico sino también brindar a los nifios
(2017). Dancing robots: primeras etapas. Estos herramientas para divertirse, practicar la resolucién de problemas y generar
integrating art, music, and ejemplos se ofrecen confianza y creatividad .

Singapur robotics in Singapore’s como resultados validos de este Dentro del programa PlayMaker, 160 centros preescolares en Singapur fueron
early childhood afo en el que se ha llevado a dotados de una variedad de juguetes tecnolégicos que implican a los nifios con
centers. International cabo la experiencia piloto del la programacion, la construccion y la ingenieria, incluyendo: BeeBot, Circuit

Journal of Technology and programa Playmaker de Singapur Stickers y la robética KIBO . Ademas del lanzamiento de nuevas herramientas,
Design Education, 1-22.  que puede ser Util no solo para el los educadores de la primera infancia también recibieron capacitaciéon de un
trabajo futuro en este pais, sino dia sobre como usar y ensefiar con cada una de estas herramientas .

también en otros paises que Estas escuelas piloto también reciben apoyo técnico continuo y asistencia, en
estan desarrollando nuevos la integracion curricular, como parte de este enfoque integral .

programas para la educacion de

la primera infancia. El estudio de referencia se centra en evaluar los resultados de aprendizaje y

compromiso de una de las herramientas de Playmaker implementadas: el kit
de robética KIBO. KIBO es un kit de construccién de robética disefiado
especificamente para nifios de 4 a 7 afios de edad para aprender habilidades
basicas de ingenieria y programacion.


http://wackybots.co.uk/

Necesidad de

un curriculum sobre pensamiento digital.

unos maestros y unos profesores con un perfil
nuevo. Con competencias profesionales especificas:
COMPETENCIAS DOCENTES DIGITALES.

formacién y evaluacion.

¢ Pero qué curriculum, qué modelo de curriculum, de
evaluacion y de formacion del profesorado?




Es preciso un Diseno, un
desarrollo y una
formacion
PLURIDISCIPLINAR

Pero no soélo formado por
competencias.

También por elementos
constitutivos de un tipo de
pensamiento especial:

Que sea util en laviday en la
actividad profesional, cientifica y
tecnoldgica.
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La respuesta mas frecuente y mas simple, pero no la
mejor, ha sido ensenar a programar

Fuente de articulo: https://www.edsurge.com/news/2018-02-25-the-5th-c-of-21st-century-skills-try-computational-thinking-not-coding.
Imagen: Wikimedia Commons.

The 5th ‘C’ of 21st Century Skills? Try
Computational Thinking (Not Coding)

By Shuchi Grover Feb 25,2018



https://www.edsurge.com/news/2018-02-25-the-5th-c-of-21st-century-skills-try-computational-thinking-not-coding
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:M._David_Merrill_(3662310676)_(2).jpg

La quinta C

Las cuatro Cs, las habilidades, del siglo

XXl son: pensamiento Critico,
Comunicacion, Colaboracion y
Creatividad. La quinta C es
Computational thinking, pensamiento
Computacional



Hay una alternativa:

El desarrollo de un
pensamiento
especifico

Las competencias que se muestran
como mas eficaces en la

codificacion son la parte mas visible
de una forma de pensar que

* es util no solo en ese ambito de
actividades cognitivas.

* es una forma especifica de pensar,
de organizar ideas y
representaciones, que favorece las
competencias computacionales.

Es una forma de pensar que propicia
el analisis y la relacidon de ideas para

la organizacion y la representacion
l6gica de procedimientos.




“... al igual a como sucede con la musica, con la
danza o con la practica de deportes, es clave que se
fomente una practica formativa del pensamiento
computacional desde las primeras etapas de
desarrollo”



https://www.youtube.com/watch?v=FvOveN8RATw&rel=0
https://www.youtube.com/watch?v=FvOveN8RATw&rel=0

3.Definicion holistica
por componentes

1. Qué es holistico. Precedentes,
sentido

2. Explicacion de la propuesta inicial




Definicidn holistica de
componentes

Lo que confiere unidad e identidad
al pensamiento computacional y
permite identificarlo como un tipo de
pensamiento diferente es que esta
orientado a la accién sobre la
realidad, a la resolucion de
problemas reales.

Lo que caracteriza el pensamiento
computacional es su orientacion a la
construccion de «sistemas que
interactuan con el mundo real»

Fuente de imagen: Wikimedia Commons
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* Precedentes (1) Suchi Grover

El PC se basa en el uso de los conceptos, estrategias analiticas y
algoritmicas, estrechamente relacionadas con la informatica, para
formular, analizar y resolver problemas.

El PC es dificil de definir, pero lo sabes cuando lo ves.

Muchos lo asocian con la programacion y la automatizacion, que
son partes centrales de la informatica. Pero los educadores e
investigadores han encontrado que es mas
facil operacionalizarlo para los propdsitos de la ensefianza, el
curriculo y el disefio de evaluaciones.

Eso significa desglosar las habilidades de TC en partes, que
incluyen conceptos como logica, algoritmos, patrones, abstraccion,
generalizacion, evaluacion y automatizacion. También significa
enfoques como "descomponer” problemas en subproblemas para
facilitar la resolucion, creando artefactos computacionales
(generalmente a través de codificacion); reutilizando soluciones,
probando y depurando, refinamiento iterativo.

Y si, tambien implica colaboracion y creatividad! Y ademas, no es
necesario que involucre una computadora.
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The 5th ‘C’ of 21st Century Skills? Try Computational Thinking (Not Coding)
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Precedentes (2): Wing, 2008

“A veces vemos incluso estos elementos mezclados en formas de
pensamiento computacional mas complejo: Mirando hacia el futuro vemos un
pensamiento computacional mas profundo, a través de la eleccién de la
abstraccion o las abstracciones mas sofisticadas, puede permitir a los
cientificos e ingenieros modelar y analizar sus sistemas en una escala de
magnitud mayor de la que pueden manejar hoy en dia. Mediante el uso de
capas de abstraccion, por ejemplo la descomposicion jerarquica, esperamos
con ansias cuanto antes: modelar sistemas en escalas de tiempo multiples y
en multiples resoluciones de 3D; modelar las interacciones de muchos de
estos sistemas complejos, para identificar condiciones que fortalecen los
puntos y el comportamiento emergente; aumentar el numero de parametros y
conjuntos de condiciones iniciales en estos modelos; jugar estos modelos
hacia atras y hacia adelante en el tiempo; y validar estos modelos
confrontando con datos reales.”

https://publicaciones.flacso.edu.uy/index.php/edutic/article/view/10/11 Pag. 15



https://publicaciones.flacso.edu.uy/index.php/edutic/article/view/10/11

4.2 Definicion por
componentes

e ;Qué cosas hacen los
programadores en su trabajo?

e Silo analizamos, qué habilidades
encontramos?

e /;Qué elementos cognitivos y qué
procedimientos o conjuntos de
procedimientos podemos
encontrar?

Fuente de imagen: Wikimedia Commons



https://commons.wikimedia.org/wiki/File:PHS_Robotics_04_(32614385744).jpg

Componentes del

pensamiento

computacional

Pensamiento
computacional

QLO®

BY HNC

Analisis ascendente

Analisis descendente

Heuristica

Pensamiento divergente

Creatividad

Resolucion de problemas

Pensamiento abstracto

Recursividad

lteracion

Metodos por aproximaciones
sucesivas. Ensayo — error

Métodos colaborativos.-

Patrones

Sinéctica

Metacognicidn

Cinestesia




Computational
thinking

Upward analysis

Downward analysis

Heuristic

Divergent thinking

Creativity

Problem solving

Abstract thinking

Recursivity

Iteration

Method of sucessive
aproximation. Essay — error

Colaborative methods.-

Patterns

Synectycs

Metacognition

Kinestesia

Para NIVEL=1

Para NIVEL=2

VAN

Para NIVEL=3

RN

Para NIVEL=4

5

Para NIVEL=5

Para NIVEL=6




Computational
thinking

Upward analysis

Downward analysis

Heuristic

Divergent thinking

Creativity

Problem solving

Abstract thinking

teration

Method of sucessive
aproximation. Essay — error

W

Colaborative methods.-

Patterns

Synectycs

Metacognition

Kinestesia

Fuente de imagen: Pixabay

...... iiiiiiiiii...... Técnicas de

e Declarativa

enelaula
TURBO PAOLOG 2loinl

Plqum Tazarm Fors

| IRIEINIE YOO IR R S S A AT A



https://pixabay.com/es/photos/matrioska-juguete-ruso-recuerdo-858010/

Recursividad

“La facultad de pensar sobre el pensar
constituye el atributo critico que nos

distingue de todas las demas especies”.
Michael C. Corballis (2007)

“Je pense, donc je suis” o “Cogito, ergo sum”

René Descartes

a"=a.a.a...a 6 a"=a.a™y a’ =1

n!=n.(n-1).(n-2)...3.2.1 § n!=n.(n-1)! y 11=1




Iteracion

La constituyen procedimientos
repetitivos

La asociamos a bucles, a
instrucciones FOR TO, while, do-
while, repeat,... y a diagramas de
flujo.

Y en general a la construccion de
algoritmos repetitivos.

Imagen: Pixabay

f'(x) = f(Xn) / (Xn - Xn+1)

Raiz de la funcion
flx)=0



https://pixabay.com/es/photos/escalera-escaleras-caracol-5551641/

§ Pensamiento lateral y
! pensamiento divergente

Fuente: Pixabay


https://pixabay.com/es/photos/gloucester-catedral-claustros-2391516/

Cinestesia

La cinestesia es la rama de la ciencia que estudia.el movimiento humano.

Hay aspectos cognitivos y representativos: Coémo se percibe el esquema
corporal, el equilibrio, el espacio y el tiempo.

Hay una logica sensorial que nace de la “sensaciéon o percepcion del
movimiento, del espacio, del tiempo y de la propia posicidon”. Asi nace el
concepto de velocidad instantanea y constructos como son la derivada y la
diferencial en matematicas.

La tortuga de Logo vincula esta I6gica con el aprendizaje de la geometria.

Theresa Zabell




4.Unplugged

Unplugged computational thinking
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https://4.bp.blogspot.com/-q_-hpvMNaN4/Wnn5-4m7IGI/AAAAAAAAZrk/aNyrd9rChwIHvtnyYvH3TDHwWefI0xGOwCLcBGAs/s1600/ikea.jpg
https://4.bp.blogspot.com/-q_-hpvMNaN4/Wnn5-4m7IGI/AAAAAAAAZrk/aNyrd9rChwIHvtnyYvH3TDHwWefI0xGOwCLcBGAs/s1600/ikea.jpg

El pensamiento computacional
desenchufado (Computational
thinking unplugged)

e conjunto de actividades,
y su diseno educativo, para fom . Qs ninos,

e en las primeras etapas de des Itivo
(educamon mfantll prlm z educaC|on
prlmana Juegos R s padre los
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otenciar un
e deI e a computacional
elapas o n |on tecnlca

i0Nn universitaria.
S eIen hacer con fichas,
s de saldn o de patio, juguetes

https://pdfs.semanticscholar.orq/8ea2/7254a97161a9c75acbc26a1350cefdd5637c.pdf



https://pdfs.semanticscholar.org/8ea2/7254a97161a9c75acbc26a1350cefdd5637c.pdf

. destrezas de precodificacion, cinestesia y activacion
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Propuestas de actividades.-
1 . Prealgebra
Algebra para ninos

Objetivo: Introducir un juego para desarrollo de
pensamiento abstracto, prealgebra, en ninos.

Intervalo de edad: Ninos de entre 4 y 6 anos.

Materiales: Youkara Youkara 1 PC es un juego
infantil fabricado en China, cerca de Cantdn, por la
empresa Youkara, que se vende a traves Amazon por
el precio de 0,89¢€.



https://www.amazon.es/gp/product/B07BKNLMFS/ref=crt_ewc_img_srh_1
https://www.amazon.es/sp?_encoding=UTF8&asin=&isAmazonFulfilled=&isCBA=&marketplaceID=A1RKKUPIHCS9HS&orderID=&seller=A3I8C0SWNZJCWP&tab=&vasStoreID=
https://1.bp.blogspot.com/-BibNjo1_j7s/XCNm8JJRmDI/AAAAAAAAbwM/hgQSKsVo-HI43XLonL-qaBH74tRFNqTfgCLcBGAs/s1600/3.png
https://1.bp.blogspot.com/-BibNjo1_j7s/XCNm8JJRmDI/AAAAAAAAbwM/hgQSKsVo-HI43XLonL-qaBH74tRFNqTfgCLcBGAs/s1600/3.png
https://4.bp.blogspot.com/-N0uELjBO7Gg/XCNnhGUzTrI/AAAAAAAAbwY/KBr1Qdq5RsAkeiWfAUMSNaAr4wSlPRZDgCLcBGAs/s1600/4.png
https://4.bp.blogspot.com/-N0uELjBO7Gg/XCNnhGUzTrI/AAAAAAAAbwY/KBr1Qdq5RsAkeiWfAUMSNaAr4wSlPRZDgCLcBGAs/s1600/4.png

Esta actividad enlaza con el elemento de
pensamiento computacional que hemos
considerado como pensamiento abstracto.

Y como tal puede ser activada para el desarrollo de
ese tipo de pensamiento en otra etapa

Pensamiento | Anilisis ascendente

computacional

-| Andlisis descendente

Heuristica

—1{ Pensamienta divergente

Creatividad

“{ Resolucion de problemas



https://1.bp.blogspot.com/-83ZoQO41RGk/XCNouBwCJiI/AAAAAAAAbw0/iM4hLX1gGV4_BLidUxlDv_5VQnJOILw4wCLcBGAs/s1600/7.png
https://1.bp.blogspot.com/-83ZoQO41RGk/XCNouBwCJiI/AAAAAAAAbw0/iM4hLX1gGV4_BLidUxlDv_5VQnJOILw4wCLcBGAs/s1600/7.png

Propuestas de actividades 2.1
Pegatinas y circuitos logicos.-
Puertas logicas. OR

Titulo.- Puerta logica AND con pegatinas,
leds y circuitos electronicos

Objetivo.- Se trata de construir con
pegatinas de circuitos circuitos logicos OR,
AND y NOT, y que los nifios lo manipulen,
experimenten reiteradas veces y hablen
sobre ello.

Materiales.- Etiquetas adhesivasy
circuitos.- Pegatinas de circuito (peel-and-
stick electronics for crafting circuits).

Pérez-Paredes, P. & Zapata-Ros, M. (2019). El pensamiento S
computacional, andlisis de una competencia clave. Scotts Valley, CA, @ DO
USA: Createspace Independent Publishing Platform. S




Helados y chuches
Helados o chuches

Pon ejemplos sencillos de la vida real.

Por ejemplo: tu madre te envia a
comprar: “Helados y chuches”. Imagen: Pixabay

Comenta las cosas que pueden pasar
y en cual de ellas se cumple el pedido.

l L ]
L —

"'

También la madre puede decirles que
traigan "helados y chuches".

En este caso también tiene que
comentar las cosas que puedan pasar
y en cuales de ellas cumple el
mandado.


https://pixabay.com/es/illustrations/triciclo-helado-quiosco-camioneta-5613274/

5.Pensamiento
bayesiano

Una componente distinta y relevante del
pensamiento computacional




Pensamiento

bayesiano
I
Location Surveillance
Cases detected
TH E LANC ET Cases detected internatiﬂnally h}l‘
Infectious Diseases inWuhan hospital surveillance
Severe cases
ARTICLES | VOLUME 20, ISSUE 6, P669-677, JUNE 01, 202(

Cases detected
Estimates of the severity [Nkt

N Cases detected
internationally) |
“_/\ Symptomatic cases by contact tracing

—— — and influenza-like
Dlstrlbumon"i posteriori - i :
; illness surveillance
=i g
‘_f“ _'.-'. \i\_‘.‘o_
Tt L 3
Teorema de Bayes Asymptomatic (mild) cases \

Fuente: Estimates of the severity of coronavirus disease 2019: a model-
based analisis, de Robert Verity, PhD 1 et al

L\ L

Probabilidad Datos Distribucion a priori



https://www.thelancet.com/journals/laninf/article/PIIS1473-3099(20)30243-7/fulltext
https://www.thelancet.com/journals/laninf/article/PIIS1473-3099(20)30243-7/fulltext
https://www.thelancet.com/journals/laninf/article/PIIS1473-3099(20)30243-7/fulltext

Otro caso

La linguistica, el aprendizaje automatico de
lenguajes naturales y el procesamiento del
lenguaje natural (PNL). Libro Bayesian
Analysis in Natural Language Processing.

En él se sostiene que el analisis y
razonamiento probabilistico es un subcampo
del aprendizaje automatico aplicado al
procesamiento del lenguaje natural (PNL).

Como en el resto de la tradicion
bayesiana, pero ahora apoyada por el
analisis de grandes conjuntos de datos, la
asignacion de probabilidad a un suceso se
basa en la probabilidad de su inverso
(probabilidad a priori), a través del resultado
en experimentos conocidos (probabilidad
inversa, probabilidad compuesta y teorema
de Bayes). En contraposicion a la otra gran
escuela clasica, la asignacion a través de la
frecuencia (probabilidad determinista o
frecuentista)

N\

Distribucion a pofteriori

o

‘*‘ Al .,,'.1-' l..
N .

"" _1-'; et E

F

Teoren}f de Baye!\

i

Probabilidad Datos

Distribucion a priori



https://linguistlist.org/issues/30/30-1843/

¢ Qué es el Teorema de Bayes?

P(B/A). P(A)

P(A/B) =——5 5

Por ejemplo, nos permite obtener la probabilidad de que alguien esté enfermo de
COVID cuando la PCR da positiva,

en funcion de la probabilidad del suceso inverso:

La probabilidad de que el test PCR dé positivo estando el individuo al que se
practica enfermo.

Como se ve, la probabilidad en el segundo caso es muy facil obtener pasando la
prueba PCR a una poblacién de la que sepamos positivamente que esté enferma
porque se le ha diagnosticado. Sin embargo, la primera la desconocemos
absolutamente.



Lo interesante

El teorema de Bayes en su version clasica y completa se formula para el caso en que el suceso
A se pueda descomponer en un conjunto completo y excluyente de casos elementales. Eso
permite obtener la probabilidad de A, o de cualquiera de los sucesos en que se descompone,
por la férmula de |a probabilidad compuesta a través de un conjunto de unos cuantos sucesos
elementales. Cuando la poblacién es muy grande y son muchos los sucesos elementales, es
cuando se utiliza la analitica de datos para computar esas grandes masas de datos, procesarlos
y obtener las frecuencias.

La formula de Bayes entonces es:

P[B/An] 'P[An]
2. P[B/A;] - P[A]

P[AH/B] =

Pensemos que el suceso A es tener el COVID, y que la descomposicion en un conjunto de casos
completos y excluyentes pueden determinarla los intervalos de edad, las zonas de origen, los
perfiles patoldgicos, etc. En este caso estariamos en el supuesto que nos ofrece la revista The
Lancet, cuyos resultados son potentisimos con un aparataje matematico muy simple.



Conclusiones para la
practica

Del pensamiento
computacional bayesiano o
del pensamiento
computacional pervasive
(omnipresente)

Y sobre todo,

¢ qué diseno curricular y

qué diseno instruccional haremos para
que ello sea posible en Primaria,
Secundaria (K-12) y Bachilllerato
(High School)




Conclusiones para la practica

Joshua M. Rosenberg (2020)
= abordar el problema directamente por los alumnos y crearles habilidades para ello.

= se trata de que los estudiantes desarrollen habilidades para establecer modelos y patrones
en la ciencia a partir de grandes masas de datos y, obviamente, a partir del Teorema de Bayes.

= sin penetrar en la naturaleza de éste, sino simplemente con la aplicacion de herramientas
que los integren (analisis de datos a partir de resultados preliminares y formula de Bayes) para el
establecimiento de relaciones y conexiones entre hipotesis previas y determinadas leyes
cientificas, que se postulan previamente de forma hipotética,

= se trata de que los alumnos aprendan la Iégica, la dinamica y la naturaleza de la ciencia.
También de su método y de su lenguaje.

= lo que se desarrollaria, segun esta tendencia, no es un pensamiento computacional, tal como
lo hemos considerado, sino un pensamiento cientifico. O mejor un método que ahora se ve como
muy frecuente, potente y necesario:

La combinacion de la Férmula de Bayes con el analisis de grandes datos. El aprendizaje
de una nueva metodologia cientifica.




Conclusiones para la
practica (ll)

que los alumnos aprendan qué es el Teorema de Bayes y utilicen su naturaleza
profunda con el fin de aplicarlo a la resolucién de problemas concretos de la vida real
de la ciencia, las artes o la profesion, de igual forma a como se hacia con otros
elementos del Pensamiento Computacional.

Teniendo en cuenta que el aprendizaje es algo complejo, profundo. Con dominio
(mastery learning): Cone comprension, atribucion de sentido e incorporacion al bagaje
de ideas, métodos, procedimientos y valores del alumno, que el alumno puede
trabajar con estos aprendizajes de forma autdbnoma vy, por ultimo, que puede
transferirlo a situaciones nuevas y originales. Analizando y adquiriendo ademas la
habilidad de reconocer cuales son los problemas que se resuelven con estos
meétodos. Pero que, sobre todo, es un aprendizaje en el sentido de que admite una
evaluacion basada en el reconocimiento de ese dominio, en el logro de cada alumno.

No hemos encontrado ningun caso en que esto se plantee de forma similar a como
se hace con el Pensamiento Computacional, con las mismas caracteristicas, en
ningun sitio. Lo cual no le resta importancia, sino que revela que es un planteamiento
muy temprano.

El fundamento de esta practica educativa es similar al de unplugged: El
principio de activacion.

La otra
linea



Pensamiento bayesiano:
Una componente de _ B _
una instruccion que incluyese el

pensamlento pensamiento bayesiano en una fase
computacional temprana, en Secundaria, con la
— formula de la probabilidad inversa,
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Hospital de Marina ejemplo de Heuristica y de
Aprendizaje Divergente

Se define Heuristica como un saber no cientifico, pero que se aplica
en entornos cientificos. Relativo a técnicas basadas en la experiencia
para la resolucion de problemas, al aprendizaje y al descubrimiento de
propiedades o de reglas.

Los métodos heuristicos no tienen el valor de la prueba sobre los
resultados obtenidos con ellos, tienen mas bien el valor dela conjetura
o de la “regla de oro”, nitienen tampoco la garantia de que la solucion
que se obtiene es unica ni es la optima.

Este saber se obtiene frecuentemente mediante la observacion, el
analisis y el registro, como un conocimiento derivado del estudio de
los habitos de trabajo de los cientificos para resolver problemas.

Cada uno de los procedimientos que constituyen ese saber es un
heuristico.
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