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Resumen

El Pensamiento Computacional puede ser visto como una serie de habilidades propias de los
cientificos de la computacion que les han ayudado a realizar abstracciones del mundo real para
ser llevadas a una computadora y simular comportamientos que vemos en nuestro entorno,
como las agendas electronicas o procesadores de texto.

Dicho conjunto de habilidades puede ser aprendido por cualquier persona y tendra como
beneficio que mejoren su capacidad de analisis del entorno que le rodea para resolver sus
problemas cotidianos.

En el presente documento se propone al pensamiento computacional como una herramienta
de pensamientoy se narra el proceso de planeacion e imparticion de un curso para estudiantes
de entre 7 y 14 anos en un entorno virtual, asi como los planteamientos y técnicas que se han,
los principales hallazgos encontrados, asi como la delimitacion de los temas o contenidos
asociados a cada grupo y su relacion cuando se estructura en un curso.
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Introduccién
Tanto en nuestra vida cotidiana como en la escolar, continuamente somos desafiados a resolver

problemas, ya sea para corroborar algun aprendizaje, para evaluar nuestros conocimientos o
simplemente para realizar las actividades cotidianas que necesitamos para subsistir.
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Por lotanto, los seres humanos comenzamos a realizar acciones enfocadas en solucionar dichos
problemas, pero también ciertos razonamientos que nos permiten solucionarlos facilmente,
por ejemplo, identificando ciertos patrones al realizar actividades similares de forma repetida,
o realizar abstracciones que buscan trasladar un conocimiento previo a un escenario NUevVo
con caracteristicas similares.

Los razonamientos mencionados anteriormente son la base con la que se construyen los
sistemas informaticos que hoy conocemos, ya que el programador realiza un modelo (Minsky,
1965) que rescata comportamientos que existen en el mundo real y los codifica en un programa
de computadora, gue se construye con base en algoritmos, volviéndose un experto también en
resolver problemas de forma sistematica.

Todas estas caracteristicas propias de los profesionales del desarrollo de software han sido
englobadas en un concepto llamado Pensamiento Computacional, las cuales pueden
ser adquiridas por personas que no hayan tenido un estudio orientado a las ciencias de la
computacion - inclusive a corta edad — a través de tres areas de conocimiento.

El pensamiento computacional como herramientas de pensamiento

Es dificil encontrar un concepto de “herramienta de pensamiento”y en cambio es muy sencillo
conocer algunas, como las bombas de intuicion, la reduccion al absurdo, lluvia de ideas,
etcétera (Dennett, 2015). Tampoco es facil encontrar una definicién de “pensamiento”, ya que
normalmente se coloca un “apellido” o contexto para comprender a que se refiere el autor. En
este caso, utilizaré la definicion marxista, que denota una accion del individuo para realizar
otra, identificando a la primera como un proceso mental que puede ser exteriorizado por un
individuo de alguna forma (la segunda accion).

Por lo tanto, para definir una herramienta de pensamiento utilizaré una simplificacion del
método que describe Lewis Carroll en el apartado “Las cosas y sus atributos” de su libro Logica
simbdlica (Carroll, 2015): clasificar el elemento a definir en un conjunto para posteriormente
enumerar caracteristicas que permitan distinguirlo de manera Unica de los demas elementos
de dicho conjunto.

Partiré del hecho de que una herramienta es un instrumento que no se encuentra en el
cuerpo humano, sino que viene del exterior y que permite facilitar una labor cuando se utiliza
correctamente. Dado que un pensamiento es una accion de la mente, una herramienta de
pensamiento sera concebida como un instrumento aprendido (porque viene del exterior) que
facilita los procesos mentales de los seres humanos.

El Pensamiento Computacional

El concepto comenzd a ser usado en el ano 2006 por Jeanette Wing (Wing, 2006), quien lo
describié de forma muy general como un conjunto de habilidades y actitudes que pueden
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ser adquiridas por cualquier persona, pero que los cientificos de la computacion desarrollaron
gracias a su formacion y experiencia en el estudio de la relacion humano - computadora.

Estas habilidades van mas alla de las utilizadas por un programador de computadoras, ya
gue se complementan con bases matematicas y distintos niveles de abstraccion, para llevar
un evento, objeto o situacién del mundo real a un dispositivo electrénico con capacidad de
procesamiento, como una laptop o un teléfono celular moderno.

Sin embargo, mi primer contacto con el concepto fue a través del libro “Computational
Thinking for the Modern Problem Solver” (Riley & Hunt, 2014), donde se analiza una estrategia
para llegar a ser un curso introductorio para cualgquiera que tenga interés en estudiar ciencias
de la computacidon, pero mostrando como los conceptos son aplicables a otros campos de
conocimiento.

La estructura del proceso de formacidén esta basada en tres areas de estudio: La |dgica
proposicional; la resolucion de problemas (desde un punto de vista computacional) y el analisis
de algoritmos y fue la base que utilicé para planear e impartir los cursos de pensamiento
computacional que seran descritos en el presente documento.

Estructura del curso

La hipdtesis planteada para la elaboraciéon de los cursos fue que el pensamiento Computacional
puede ayudar a cualquier persona a realizar un analisis de su realidad y ser capaz de identificar
patrones, interacciones o relaciones cotidianas que le ayuden a entender mejor el mundo que
le rodea, no con la finalidad de llevarlas a un entorno computacional sino para resolver las
vicisitudes que le suceden cotidianamente, por lo tanto, se decidié que el modelo de ensefhanza
seria bajo un esquema “desconectado” (Zhan et al., 2019) .

El objetivo del curso fue principalmente acercar a las nifas y ninos al campo cientifico y las
STEAM, asi como darles a conocer al Pensamiento Computacional como una herramienta de
pensamiento que les ayude a resolver los problemas a los que se enfrentan en su vida cotidiana.

Una delas caracteristicas que marco laforma en que se implementaria el curso fue la pandemia,
por lo que se asumio el reto de realizarlo via remota, lo cual se pudo convertir en un obstaculo,
ya que se buscaron herramientas auxiliares que pudiera ayudar en ciertas labores como la
recopilacion de evidencias de aprendizaje o la asistencia, sin embargo, su uso pudo confundir
a los participantes, por lo que se utilizdé solo una plataforma para transmitir la sesién pero las
actividades se realizaron tan solo con un cuaderno de notas o con materiales que pudieran
manipular, como hojas de papel, pelotas, reglas, hilos o inclusive espagueti o malvaviscos.

Los temas que se plantearon para el curso fueron:

Para logica, se contemplaron los temas expresiones bien formadas, |6gica simbdlica, tablas de
verdad, compuertas l6gicas AND y OR, falacias y argumentacion; en soluciéon de problemas,
solucién de problemas en la vida cotidiana, definicidn y proceso de solucién de problemas;
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finalmente, en la parte de algoritmos se contempld el concepto de algoritmo, algunos
algoritmos comunes y ejemplos en el area de matematicas.

Se contempld un curso de 20 horas, con sesiones de dos horas de forma semanal —los sabados -
donde se realizaba un repaso de la clase anterior y se realizaba una evaluacion oral grupal para
detectar los temas que no se comprendieron o existieron dudas. Posteriormente se abordaba
el temay se concluia con el pase de lista, para que cada alumno fuera saliendo del aula, con el
proposito de crear un espacio donde fuera posible resolver dudas individuales si algun alumno
se quedaba al final.

Debido a que se incluyeron conceptos basicos de matemadticas, se determind que los
participantes deberian conocer al menos las 4 operaciones aritméticas basicas, estipulando
su edad a partir de 7 anos. También se buscd que los ejemplos fueran adecuados para su
conocimiento del mundo, por lo que se decidié que el limite edad fuera de 14 anos, ya que
participantes de mayor edad van desarrollando otros intereses y puede que no se sientan
identificados con los dialogos que se sostienen en el curso.

Imparticién del curso

La dindmica bajo la cual se integraron los participantes fue a través de la autorregulaciéon del
espacio de clase, es decir, la regla de oro consistio en que ellos mismos serian los encargados
de moderar sus participaciones y sobre todo el uso del micréfono, ya que en las clases virtuales
es muy comun que existan ruidos del entorno que puedan distraer al grupoy aunque no habia
una regla para prender el micréfono, lo recomendado fue mantenerlo activo a menos que
hubiera un sonido externo, en cuyo caso debian apagarlo. En cuanto a los turnos para hablar,
lo mas sencillo fue que el participante comenzara a plantear su idea o duda, pero si dos o0 mas
personas intentaban hablar a mismo tiempo, uno de ellos marcaba el orden sin necesidad de
mi intervencion.

El uso de la camara se manejé de forma libre, debido sobre todo a la velocidad de conexion de
cada participante, sin embargo, los que tenian la camara prendida alzaban la manoy buscaban
actuar como si se tratara de un curso presencial, debido que tomaban notas en su cuadernoy
no utilizaban el teclado de la computadora, sin embargo, al transcurrir el curso, se convirtié en
un Mmecanismo de comunicacion ya que no solo se podia ver la expresion de su rostro, también
realizaban acciones como jugar, consumir alimentos o inclusive conversar con otros miembros
de la familia, lo cual me permitié conocer que tanto impacto tenia el tema en ellos, por lo que
nunca se les realizd algun comentario por su comportamiento y poco a poco se sintieron mas
comodos al grado de mostrarme sus juguetes preferidos, manualidades que habian elaborado
o inclusive platicar de otros temas, como la ultima pelicula que habian visto.

La participacion de los miembros de la familia se convirtié en un aspecto cada vez mas comun,
ya que se inscribian al curso dos integrantes o algun adulto de |la familia estaba escuchando la
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sesion e inclusive llegaron a participar en alguna dinamica, por lo que fueron construyendo un
lenguaje comun que les permitia tener conversaciones acerca de los temas del curso.

Otro elemento que se volvid caracteristico del curso fue la elaboracion de ejercicios o actividades
durante la semana, las cuales se enviaban por correo electrénico, a las cuales les llamé
entrenamiento, ya que la palabra tarea ha llegado a tener una connotacion negativa, mientras
gue entrenamiento hace alusion a una actividad que requiere disciplina y automotivacion la
cual nos dara como resultado una mejora personal o colectiva en alguna habilidad.

Al inicio de cada curso, se realizé una ceremonia breve pero formal de inauguracion, donde las
autoridades del Instituto de Investigaciones en Matematicas Aplicadas y en Sistemas (IIMAS)
de la UNAM les dirigian un mensaje de bienvenida y al final un evento de clausura presencial,
donde, ademas de entregar reconocimientos a cada uno de los participantes, se realizdé una
actividad donde los participantes pudieran mostrar los conocimientos adquiridos y los padres
de familia pudieran participar también.

Conclusiones

El Pensamiento Computacional fue de mucha ayuda para darle estructura a la forma de pensar
de los estudiantes, ayudandoles a entender mejor su entorno y ser capaces de deducir lo que
se espera de ellos, al menos en el contexto del curso, debido a que la dinamica de interaccion
grupal la han marcado los propios participantes, convirtiéndose en un espacio de reflexion
donde pueden construir su propio conocimiento a través del aprendizaje de los temas y las
conversaciones que suceden se han vuelto muy estructuradas.

Los padres también han sido testigos de los cambios en la manera de conversar de sus hijos
ya que buscan incluir los conceptos del curso en sus platicas cotidianas y llevar a la practica lo
aprendido.

El aporte al conocimiento consiste en presentar al Pensamiento Computacional como una
herramientadepensamientoquepuedesertransmitidaatravésdelostemasantesmencionados
en cursos no formales, cuyos aprendizajes son transversal a los temas contemplados en los
planes de estudio.

Otro beneficio adicional es que el proceso de resolucion de problemas y el entendimiento de
algoritmos ayudara en la comprension de los temas correspondientes al area de ciencias fisico-
matematicas ya que su ensefanza, al menos en el nivel basico del Sistema Educativo Nacional
de México, esta orientada a la comprension de algoritmos y analisis de problemas.
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