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Introduccion

El mundo globalizado implica grandes cambios sociales, econdmicos,
politicos y tecnoldgicos (Coppelli, 2018).

utacional, como las habilidades esenciales para el siglo XXI (wing, 200

\\
2011). % &,

contexto mundial, emergen las habilidades de pensamietgi\




El pensamiento computacional

Ademas la ensefianza-aprendizaje de la informatica reclama lograr que el

proceso de formacion sea interactiva y colaborativa (Capote, Rizo & Bravo,
20186).

La tecnologia informatica no es solo una herramienta para ayudar a la

investigacion cientifica, sino que se esta convirtiendo en el tejido de la ciencia
(Mohaghegh & McCauley, 2016).



Impacto de la automatizacion en el trabajo

El avance de la automatizacion amenaza como minimo al 14% de los empleos
actuales en el mundo.

a OCDE lleva dos afos consecutivos calculando la misma media de pérdida
de empleos en el mundo.

El 14% de los empleos en las 36 economias mas ricas del globo tiene un alto
riesgo de ser automatizado, (Garcia, 2019).

Las empresas buscan talento y no lo encuentran en las producciones del
sistema educativo actual (Garcia, 2019).



Impacto de la automatizacion en el trabajo

Un estudio de la Consultora McKinsey indica que en Chile 3,2 millones de empleos
podrian ser reemplazados por sistemas automatizados en los préximos 20 afios.

En México McKinsey estima que los robots y software estan en condiciones de hacer
el 52% del trabajo que existe hoy en ese pais, mientras que en Peru ese porcentaje
ga al 53%, en Brasil al 50% y en Argentina al 48%.

En el caso chileno, el informe estima que la venta minorista se ahorraria unos US$9
mil millones en salarios si reemplazara el 51% de los trabajos; las industrias
manufactureras se ahorrarian US$6 mil millones y el sector administrativo y publico
gastarian unos US$10 mil millones menos en salarios.

A nivel nacional el ahorro en remuneraciones seria de unos US$41 mil millones,
(Manyika, Chui, Miremadi, Bughin, George, Willmott & Dewhurst, 2017).



Impacto de la automatizacion en el trabajo

Las actividades automatizables a nivel mundial equivalen a 1.1 miles de millones de
empleados y US$15.8 billones en salarios.

Cuatro economias (China, India, Japon y los EE.UU.) representan un poco mas de la mitad
de estos salarios y empleados (Manyika et al, 2017).

En Europa se automatizarian 54 millones de empleados con un ahorro de US$1.7 billones en
larios, que estan asociados con actividades automatizables en las 5 economias mas
Importantes: Francia, Alemania, Italia, Espafia y el Reino Unido (Manyika et al, 2017).



Resultados

Los resultados se mostraran en las siguientes categorias:
e Programacion computacional y pensamiento computacional
e Lineas de investigacion en enseflanza — aprendizaje de la programacion
o Ciencias de la computacion y aplicaciones
o Gamificacion
o Robotica educativa
o Desarrollo de la programacion y el pensamiento computacional
e Elementos pedagdgicos y didacticos.
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Resultados

Programacion computacional y Pensamiento Computacional

Para Garcia (2018), las tecnologias de la informacion son el inicio en la construccion de
la infraestructura digital que movera el mundo del siglo XXI.

En este sentido, la educacion, se ve impactada por la tecnologia digital en un 100%.

¢ Qué es el pensamiento computacional?

El pensamiento computacional estd compuesto por las habilidades de;
abstraccion, descomposicion, reconocimiento de patrones, algoritmizacion,
depuracion y resolucion de problemas.




Resultados

¢, Como se adquiere las habilidades del pensamiento computacional?

Estas habilidades se adquieren a traves del aprendizaje de la programacion
computacional.

¢, Québeneficio tiene para los estudiantes?

onsiderando que estas habilidades son transferibles a otras areas: Ciencia, tecnologia
ingenieria y matematicas (STEM), ello permitira mejorar en las pruebas PISAy TIMSS,
ya que en los nuevos disefos ya se han incorporado preguntas sobre el tema, ademas
de formar profesionales preparados para las exigencias del siglo XXI.



Resultados

En todo el mundo se estan modificando los curriculos para incorporar el pensamiento
computacional en la educacion regular (Moreno, Robles, Roman & Rodriguez, 2019).

Floyd (2020) publico el articulo titulado “pensadores computacionales: enfoques en el
pensamiento computacional para la educacion k-12”, en el cual se busca unificar las
definiciones de pensamiento computacional para su implementacion en colegios

Estas ideas son significativas en este momento, ya que las instituciones educacionales
de todo el mundo estudian la integracion del pensamiento computacional en los cursos k-
12 (1° basico a 4° medio) [Floyd, 2020].



Resultados

Lineas de investigacion en enseflanza — aprendizaje de la programacion

A continuacion, se desarrollaran las lineas de investigacion asociadas a esta
investigacion, como ciencias de la computacion, gamificacion y roboética educativa




Resultados

Ciencias de la Computacién y aplicaciones

En Pakistan, Ahsan (2020) publico un articulo titulado “AutoQP: Programacion genética

para Programacion Cuantica”, en el cual se muestra un nuevo campo de la computacion,

gue se proyecta como la nueva era de las ciencias de la computacion que hace uso de

fendmenos de la mecanica cuantica como superposicion, entrelazamiento y recocido
antico.

Ademads hay multiples investigaciones en nanotecnologia, internet de las cosas,
programacion de aplicaciones, entre ofras.



Resultados

Gamificacion: enseflanza mediante el uso de juegos

Los nifios y ninas aprenden mejor historia si juegan Age of Empires,

los libros de lectura personal son mas entretenidos si se desarrollan en ambientes
imados,

las matematicas son divertidas si hay interaccion con los niumeros y se
contextualizan en un entorno real, etc.




Resultados

Robo6tica educativa.

En una investigacion en Noruega, se realizo un trabajo sobre la colaboracion de nifios, y sus
actitudes en la codificacion de juegos y robotica educativa.

Para ello se diseid un estudio con 44 nifios entre 8 y 17 afios, que participaron en una actividad de
codificacion de dia completo.

iwan los investigadores Jen y Hsu (2020), publicaron un trabajo titulado “El impacto del uso de
la programacion movil basada en bloques para controlar robots con estudiantes de quinto grado que
aprenden el pensamiento computacional”.




Resultados

Desarrollo de la Programacion v el Pensamiento Computacional.

El pensamiento computacional es indiscutiblemente la habilidad que deben adquirir los jovenes del
siglo XXI, y la programacion computacional es el camino légico para lograrlo, ya que hacer un
programa de computadora enfrenta al estudiante a la resolucion de problemas, a la abstraccion, a la

Vd

secuenciacion de tareas o algoritmizacion de tarea, al paralelismo y a la depuracion de codigo.

En 2018, Ching y su equipo, publicaron una investigacion, en la cual inicia planteando que la
programacion computacional debe ensefiarse para nifios de todas las edades (Ching, Hsu & Baldwin,

esarrollar el pensamiento computacional de los niflos pequeios con robotica educativa, permite un
fecto de interaccion e inclusion (Angeli & Valanides, 2020).



Resultados

Elementos Pedaqdqgicos y Didacticos.

De los de 227 articulos, libros e informes revisados, todos coinciden en que el pensamiento

computacional es la habilidad esencial para la educacion en el siglo XXI, ya que aporta

habilidades cognitivas complejas como la abstraccion, la descomposicion, la resolucion de
mas Yy el pensamiento algoritmico...

abilidades que no solo son necesarias para el desarrollo cientifico y tecnoldgico de la
humanidad, sino también para la preparacion para el trabajo y los desafios que nos plantea la
automatizacion del trabajo y la pérdida de empleos a raiz de la robotizacion y la inteligencia
artificial (Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari, Engelhardt, 2016).



Implementacion

Sin duda, la implementacion del pensamiento computacional en los diversos
paises demanda muchos recursos, creatividad, conocimiento y voluntad de los
gobiernos en generar las politicas que abran el camino a la formacion de los
estudiantes de hoy para convertirlos en los profesionales que los hara capaces
para ejercer sus labores en el siglo XXI.

En el ambito de la implementacion de la ensefianza del pensamiento
computacional, es donde estd mas desnivelada la cancha a nivel mundial.



Implementacion

Caso de Irlanda.

En el afno 2017, los investigadores Lockwood y Mooney de la Universidad de Maynooth,
Irlanda, se plantearon una pregunta fundamental sobre pensamiento computacional:
¢, Pensamiento Computacional en educacion, donde encaja?.

abe sefalar, dicen los autores, la Ciencia de la Computacion aln no es una
asignatura evaluada a nivel estatal, como matematicas, lenguaje o ciencias (Lockwood
y Mooney, 2017).




Implementacion

CSpathshala en la India: Traer el pensamiento computacional a las escuelas.

En la India, unos 300.000 estudiantes de 750 escuelas en 11 estados en todo el pais estan
aprendiendo pensamiento computacional a través de actividades desconectadas como parte de
CSpathshala, una iniciativa de ACM (Association for Computing Machinery) para la educacion en

tecnologia en la India. EI nombre CSpathshala se deriva de Computer Sciencie y Pathshala, que
significa lugar de aprendizaje.

El programa fue lanzado en 2016, los objetivos primarios de CSpathshala son promover la
ducacion informatica cientifica en K-12, para influir en los responsables politicos para incorporar
as ciencias de la computacion en los curriculos escolares y capacitar maestros, para que cada
estudiante en la India aprenda computacion como ciencia para el ano 2030, (Shah, 2019).



Implementacion

ecomendaciones para implementar el pensamiento computacional en Europa.

En el afio 2016, la Comision Europea, especificamente el Joint Research Centre (JRC) para
informe de politicas, publicé el documento “Desarrollar el pensamiento computacional en la
educacion obligatoria, Implicaciones para la politicay la practica”.

El documento busca dar forma a la implementacion de pensamiento computacional en la
educacion obligatoria. A esta altura surgen las siguientes preguntas:

¢, Como podemos definir pensamiento computacional como una habilidad clave del siglo XXI para
los escolares?;

/

/

¢Como se puede formar a los profesores para que integren de forma eficaz el pensamiento
omputacional en su practica docente?

¢, Deberia abordarse el pensamiento computacional dentro de una materia especifica?
¢, Qué significa evaluar el pensamiento computacional?)

¢, Qué se necesita para promover la agenda del pensamiento computacional en los entornos de
educacion obligatoria?,

(Bocconi, Chioccariello, Dettori, Ferrari, Engelhardt, 2016).



Implementacion

Pensamiento computacional en; Corea, Chinay Taiwan.

Los gobiernos, la economia, la salud publica y la seguridad, por ejemplo, son areas claves que
actualmente y cada vez confian mas en los avances de la tecnologia digital.

En Agia, paises como; Corea, Taiwan, Hong Kong y China han lanzado reformas curriculares
nacionales para abordar el movimiento actual en la educacion del pensamiento computacional (So, Jong &
Liu, 2020).




Implementacion

Implementacion del pensamiento computacional en Nueva Zelanda

Durante los ultimos dos afios, el Ministerio de Educacion de Nueva Zelanda ha pasado por
una serie de procesos de consulta muy detallados para determinar el lugar de las tecnologias
digitales en el plan de estudios; y el desarrollo del contenido del plan de estudios de tecnologias

digitales propuesto.

El proceso ha sido transparente y riguroso y un gran numero de partes interesadas han
tenhido la oportunidad de participar.

El Ministerio ha contratado la implementacion del desarrollo profesional a 44.000 docentes
durante tres afos a partir de febrero de 2018 (Fox-Turnbull, 2019).



Implementacion

Implementacion del pensamiento computacional en Inglaterra.

En el 2013 se publicé en Inglaterra por parte del Department for Education para su plan
de estudios:

El documento sefala que una educacion en pensamiento computacional de alta calidad
prepara a los alumnos para utilizar el pensamiento y la creatividad computacionales para
comprender y cambiar el mundo.

La informatica tiene vinculos profundos con las matematicas, la ciencia, el disefo y la
ecnologia, y proporciona informacion sobre los sistemas naturales y artificiales.

La informatica también garantiza que los alumnos adquieran una alfabetizacion digital
como participantes activos en un mundo automatizado (Department for Education, 2013).



Implementacion

El desafio Bebras: Una aporte de Lituania, (es una actividad extracurricular).

El desafio Bebras es una red comunitaria de educacion en programacion computacional que nacioé en
Lituania y que ha incorporado a mas de 40 paises para discutir juntos conceptos de informatica para la
educacion computacional escolar.

Los talleres de desarrollo de Bebras que se organizan anualmente (desde 2005) reunen a los
representantes de todos estos paises para el trabajo arduo y la toma de decisiones sobre buenas tareas
para promever la educacion informatica en las escuelas primarias y secundarias.

Log talleres funcionan como actividades extracurriculares por lo que los participantes lo hacen de
manefa voluntaria y basados en su motivacion por aprender, (Dagiene & Stupuriene, 2016).




Implementacion

El desafio Bebras: Una aporte de Lituania.
Paises participantes:

Paises miembros: Australia, Austria, Azerbaiyan, Bielorrusia, Bélgica, Bosnia y Herzegovina, Bulgaria,
Canad4, China, Croacia, Chipre, Chequia, Egipto, Estonia, Finlandia, Francia, Alemania, Hungria,
Islandia, India, Indonesia, Iran, Irlanda, Italia, Japon, Letonia, Lituania, Macedonia del Norte, Malasia,
Paises Bajos, Nueva Zelanda, Pakistan, Polonia, Portugal, Federacion de Rusia, Rumania, Serbia,
Singapur, Eslovaquia, Eslovenia, Republica de Sudafrica, Corea del Sur, Espafia, Suecia, Suiza, Taiwan,
Tailandia; Turquia, Ucrania, Reino Unido, Estados Unidos de América y Vietnam,

ros provisionales: Argelia, Camboya, Republica Dominicana, El Salvador, Israel, Kazajstan,
Marfuecos, Niger, Noruega, Estado de Palestina, Filipinas, Arabia Saudita, Siria, Uruguay, Uzbekistan

PJanes para instalar: Cuba, Mongolia, Nigeria, Tayikistan, Tunez
OTA: Chile no esta...
(Dagiene & Stupuriene, 2016).



El problema

En el devenir del siglos XXI, respecto a lo que ya esta viviendo el mundo desarrollado sobre
la automatizacion y péerdida de empleos, situacion que se aproxima ahora a los paises del tercer
mundo como Chile, y teniendo presente que las empresas requieren profesionales con nuevas
habilidades, las cuales no se estan entregando en la etapa escolar (primaria y secundaria) y
parcialmente en la educacion superior, se devela un problema que el curriculo escolar esta
atrasado respecto al mundo desarrollado, en cuanto a preparar personas para la productividad
con caracteristicas STEAM y apropiadas del mundo digital.

Si emerge la pregunta ¢ existen estrategias didacticas en la ensefanza de la programacion
computacional? Y si existen ¢qué tan eficaces son las metodologias de ensefianza de la
programacion?, cuando quienes ensefian son profesionales disciplinares que lo hacen como €l o
lla aprendid durante su formacion de pregrado, sin aplicar estrategias didacticas que puedan
dar mejores resultados de logro a los estudiantes.

¢Las Universidades estan preparando a los nuevos profesores con este conocimiento y
habilidades?



Conclusiones y perpectivas

Dos conclusiones inmediatas:

La primera, es que los paises que estan llevando adelante la implementacion del
pensamiento computacional en las escuelas se ha constituido en una politica
fundamental, por lo que dominaran en el conocimiento estratégico, la economiay la
tecnologia.

Y la segunda, es que en esos paises se formaran los profesionales que ocuparan los
mejores empleos, aquellos que poseen caracteristicas STEM(Science, Technology,
Engineering and Mathematics), conformados esencialmente por ingenieros, médicos,
y cientificos, y quienes posean el conocimiento de avanzada.

El pensamiento computacional, prepara a los estudiantes con mejores habilidades
para investigar en: biologia, ciencias naturales, nanotecnologia, neurociencias, etc




Conclusiones y perpectivas

Ademas, en las proximas décadas se extremaran aun mas las diferencias
socioeconomicas entre los paises ricos y aquellos que se denominan paises en
vias de desarrollo, pero que mas bien son paises pobres.

Asi, los paises mas pobres veran disminuidas sus posibilidades de desarrollo, y
us economias seguiran basadas en la extraccion de minerales y en el turismo,
como es el caso de varios paises latinoamericanos y otros tantos de Africa.

IMPORTANCIA DEL TEMA: La formacion educacional en Pensamiento
computacional, estd en un segundo lugar, después del Calentamiento Global.



Conclusiones y perpectivas

Un ejemplo de un pais rico es Inglaterra en Europa que implemento el pensamiento

computacional en las escuelas desde el 2013, y Chile en Latinoameérica que

iImplemento algunos cursos electivos de programacion computacional en la ensefanza

media en 3° y 4° medio, lo cual si bien es insuficiente, constituye un primer paso pero
y preliminar a lo que se requiere.

También se diagnostica que, para los proximos anos habrd un alto niumero de
empleos que serdn automatizados, empleos como; cajeros(as) de
supermercados, cajeros de bancos, conductores de taxis, camiones y buses,
operadores de bodega, contadores, y todos aqguellos que realizan tareas
repetitivas y que constituyen actividades que pueden ser realizadas por un
algoritmo.



_FIN

Comentarios y preguntas? e

Reconocimiento
de Patrones

Pensamiento
Algoritmico

Abstraccién

Habilidades que desarrolla
El Pensamiento Computacional
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