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3.17. Pensamiento
computacional... ¢Y eso en
infantil para qué?

Antes de lanzarnos con el pensamiento computacional y la robética educativa es bueno tener
algunos conocimientos tedricos basicos que nos ayuden a adaptar mejor las actividades a nuestro
alumnado.

Comencemos por un poco de historia

ADA BYRON, una maker de 1815

Ada Byron, conocida también como Ada Lovelace, fue una matematica que da nombre a uno de los
edificios de la Escuela de Ingenieria y Arquitectura, antiguo CPS, de Zaragoza.

Se la considera la primera programadora. Creo que el primer algoritmo de la historia, sentando las
bases de la programacién y la informéatica, y hablando por primera vez de inteligencia artificial.
Actualmente hay lenguajes con su nombre y ha inspirado a otras mujeres ingenieras en sus
carreras. Aunque como os podeis imaginar en aquellos afos tuvo que enfrentarse a un desprestigio
continuo.
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1815 1843.

Nace  en Inglaterra. PRIMER ALGORITMO DE LA HISTORIA

Sus padres se separan Publica sus notas con sus iniciales. Lo que no evité que descubrieran quién lo firmaba vy que los cientificos
al poco de nacer desprestigiaran su trabajo.

Nunca conoci6 a su En sus notas escribio el considerado primer algoritmo apto para ser implementado en un ordenador.

padre, Lord Byron. Con el que permitia que la maquina computase secuencias de numeros complejos. Considerado el PRIMER

SOFTWARE DE LAHISTORIA.
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1980
CONSIDERADA e
El Departamento de Defensa de EEUU desarrolla el lenguaje ADA en su
LA PRIMERA el
PROGRAMADORA Es usado en la industria aeroespacial, militar y nuclear.
INFORMATICA

INSPIRACION PARA OTRAS MUJERES:

PRIMERA PERSONA EN ADAFRUIT INDUSTRIES FUNDADA EN
HABLAR SOBRE INTELIGENCIA 2005 POR INGENIERA DEL MIT
ARTIFICIAL
Bibliografia
http://www.um.es/docencia/barzana/BIOGRAFIAS/Biografia-Augusta-Ada-Byron.html  http://www.fablabsantcugat.com/post/ada-lovelace-la-mujer-que-revoluciono-la-informatica
http:/fwww.ugr.es/~anamaria/mujeres-doc/biogabyron.htm https:/fes.wikipedia.org/wiki/Ada_Lovelace

Mi aula en 24 frames. (CC-BY-NC-SA)

Otras webs con mas informacién: FabLab Universidad de Granada

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
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iQué es el pensamiento computacional?

Una de las definiciones méas conocidas segun el INTEF es:


https://miaulaen24frames.blogspot.com/2018/05/curso-mooc-intef-de-pensamiento.html
http://miaulaen24frames.blogspot.com/2019/06/cambiando-el-punto-de-vista-probamos-el.html
https://www.fablabsantcugat.com/blog/ada-lovelace-la-mujer-que-revolucion-la-informtica
https://www.ugr.es/~anamaria/mujeres-doc/biogabyron.htm
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"Pensamiento computacional: proceso mental utilizado para formular
problemas y sus soluciones de forma que las soluciones se representan en
una forma que puede ser llevada a cabo por un agente de proceso de
informacion"

Cuny, Snyder, Wing

Claramente vemos que el objetivo del pensamiento computacional se centra en el planteamiento y

resolucion de problemas en el amplio sentido de la palabra. Problemas que pueden ser retos,
situaciones cotidianas del dia a dia o futuras que puedan darse. Ya tenemos por tanto varios

aspectos que encajan perfectamente con los objetivos que nos planteamos a diario en el aula de

infantil y que vienen recogidos en las areas del Curriculo de Educacién Infantil.

autonomos e independientes siendo capaces de plantear problemas y buscar
soluciones teniendo en cuenta distintos puntos de vista.

Ademas, el pensamiento computacional ayuda a desarrollar la orientaciéon espacial, el
pensamiento critico, el razonamiento légico, la resolucion de problemas, la
creatividad o la coordinacién 6culo-manual.

Concretando mas aun, y ampliando la informacién de la Introduccién, en el nuevo Curriculo de

Infantil aparece recogido especificamente el pensamiento computacional en el area 2.
Descubrimiento y exploracién del entorno.

Consulta el pensamiento computacional en el Curriculo
11.2. DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL ENTORNO

El alumnado, alentado por el interés, la emocion y el pensamiento cientifico, participara con
iniciativa propia en situaciones de aprendizaje en las que interaccionara con objetos, espacios

y materiales. Manipulando, observando, indagando, probando, identificando, relacionando,
analizando, comprobando, razonando, .. descubrird las cualidades y atributos de los
elementos del entorno mas cercano. Asimismo, experimentard y ~ desplegard progresivamente
destrezas sencillas propias del método cientifico y del pensamiento computacional y de
disefio. Ademas, utilizaré los diferentes lenguajes y formas de expresion para acompafiar sus
acciones, autorregularse, compartir su sorpresa y su emocion ante un hallazgo, formular ideas
0 preguntas 'y contar 0 representar sus interpretaciones o conclusiones. Todo ello en un
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Es decir, el pensamiento computacional ayuda a nuestros alumnos a ser cada vez mas


https://educa.aragon.es/documents/20126/2789383/Orden+ECD+853+2022+de+13+de+junio+%28BOA+17+de+junio%29.pdf/54bd6877-57e1-f20c-49a8-5fc28590e98d?t=1661767194658
https://educa.aragon.es/documents/20126/2789383/Orden+ECD+853+2022+de+13+de+junio+%28BOA+17+de+junio%29.pdf/54bd6877-57e1-f20c-49a8-5fc28590e98d?t=1661767194658
https://educa.aragon.es/documents/20126/2789383/Orden+ECD+853+2022+de+13+de+junio+%28BOA+17+de+junio%29.pdf/54bd6877-57e1-f20c-49a8-5fc28590e98d?t=1661767194658
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contexto préximo, sugerente y

divertido que estimulara, sin forzarla, su curiosidad por entender lo que le rodea y le animara a
plantear soluciones diferentes, ¢ reativas y originales para responder a los retos que se
plantean.

I.2.I. Competencias especificas

Competencia especifica del &rea  Descubrimiento y Exploracion del Entorno — 2:

DEE.2. Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las
destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos de ob  servacion y
manipulacion de objetos, para iniciarse  en la interpretacion del entorno y responder de forma
creativa a las situaciones y retos que se planteen.

Vinculacién con las competencias clave y con otras competencias especificas:

Algunas de las actividades para el desarrollo de las destrezas del pensamiento
computacional pueden emplear  herramientas digitales es por lo que contribuirdn al desarrollo
de la CD . Ademas, el desarrollo del pensamiento  cientifico, la resolucién de problemasy la
creatividad estan vinculados al desarrollo de la CE .

Criterios asociados a la competencia especifica DEE.2

Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las destrezas del
pensamiento computacional, a través  de procesos de observacion y manipulacion de
objetos, para iniciarse en la interpretacion del entorno y responder de forma cr eativa a las
situaciones y retos que se plantean.

Para el segundo ciclo:

2.5. Programar secuencias de acciones o instrucciones p  ara la resolucion de tareas con
herramientas analdgicas y digital es, desarrollando habilidades bésicas de pensamiento
computacional.

Ademas de hablar del pensamiento computacional especificamente, en esta segunda area se
recogen en los Criterios de evaluacidon enfocados en la valoraciéon de las capacidades de los nifios
en el pensamiento critico, el razonamiento légico y la creatividad, que como hemos visto
anteriormente el pensamiento computacional ayuda a desarrollar.

Consulta el texto completo de los Criterios de evaluacién

[1.2.11. Criterios de evaluacién

Los criterios de evaluacion del area de conocimiento Descubrimiento y exploracién del entorno
estdn enfocados en valorar las capacidades de los nifios y de las niflas para explorar los

objetos, materiales y espacios  de su entorno, la capacidad de curiosidad, pensamiento critico,
razonamiento l6gico y creatividad y la habilidad de cuidar, valorar y respetar el medio  fisico y
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natural.

‘ Para saber mas:

Definicion INTEF

Gobierno de Canarias, consulta mas informacién sobre el pensamiento computacional y distintas

actividades

Informe Escuela de Pensamiento Computacional e Inteligencia Artificial 2020/21 del INTEF
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https://formacion.intef.es/pluginfile.php/87694/mod_imscp/content/9/qu_es_el_pensamiento_computacional.html
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/pensamiento-computacional/
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/pensamiento-computacional/
https://code.intef.es/wp-content/uploads/2022/04/Informe-EPCIA20_21.pdf

