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“No podemos sequir pensando a los
maestros y a los profesores como
“orofesores pizarréh”. Eso es un
modelo de educador que ya no es
compatible.

Lo que aporta la tecnologia es la
posibilidad de infinitas pruebas y
feedback sin necesitar a un ser
humano para esa part‘de/ proceso.

Yo creo que ensenar pehAsamiento
computacional, acercar a los gurises
a entender como funciona una
mdquina, es algo que nos debemos
‘también como Estado.”



http://www.youtube.com/watch?v=XaPDX672FCo
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Competencias

cQue se
pretende

6 horas

Formacion Docente

Competencias del segundo dominio
(MCN, ANEP, 2022)

Los estudiantes aplicaran los conceptos
basicos del pensamiento computacional,

practicando habilidades de descomposicion,
identificacion de patrones, abstraccion vy
algoritmos. Tambien reflexionaran sobre la
aplicacion del pensamiento computacional en
la educacion, sus alcances e implicancias.
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https://youtu.be/XaPDX672FCo?si=F-ifE1YdG7hm4hHU
https://youtu.be/XaPDX672FCo?si=F-ifE1YdG7hm4hHU
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Actividad 1: Entrevista a Alejandro Maiche

Visualizar la entrevista realizada a Alejandro
Maiche, psicologo, docente e investigador de
la Facultad de Psicologia de la Universidad de
la Republica.

Realizar la rutina de pensamiento 3, 2, 1:
3 ideas que el entrevistado trae acerca del
pensamiento computacional.
2 posturas acerca del pensamiento
computacional en la educacion.
1 pregunta que me queda resonando.

Actividad 2: Organicemos una fiesta

Divididos en pequefnos grupos se plantea la
idea de realizar la fiesta de egreso para el ano
lectivo. Para ello, se invita a recorrer algunas
de las habilidades de pensamiento
computacional.




En primer lugar, se dara paso a la
descomposicion. Cada equipo debera dividir la
situacion en tareas mas pequenas. Por ejemplo,
invitaciones, comida, lugar, decoracion, agenda,
entre otros.

Posteriormente, pasaremos a la generalizacién o
reconocimiento de patrones. Alli identificaran
gué actividades pueden realizarse utilizando un
mMismo proceso o actividades. Por ejemplo, la
contratacion del lugar o del servicio de catering
implicara los mismos pasos: llamar a lugares y

pedir cotizacion para, en base a eso, escoger la
mas conveniente.

A continuacién, trabajaran con la abstraccién. Alli
realizaran un organigrama o mapa mental que
evidencie todos los elementos de la fiesta y su
organizacion. Para ello pueden utilizarse respaldos
visuales.

Por ultimo, se abordara el pensamiento

algoritmico, de modo gue se disefien pasos

sistematicos a seguir para proximas fiestas, en ‘
resumidas cuentas, sistematizar el proceso

realizado.
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Actividad 3: PC en el aula

Presentar el Marco referencial Pensamiento
Computacional realizado por Ceibal, donde
podran encontrar sustento teodrico acerca de,
por ejemplo, pensamiento computacional, sus
principios, de qué se trata, entre otros topicos.

Intercambiar el contenido del tedrico en
funcion de la realizacion individual de la rutina
de pensamiento_“La Brujula”.

Actividad 4: Ticket de salida

A modo de cierre, se invita a la realizacion del
siguiente ticket de salida:

Resume en un mensaje de menos de 140
caracteres cuadl fue la experiencia del dia de
hoy:.



https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2023/06/Compartido-Marco-Referencial-de-PC-1.pdf
https://pensamientocomputacional.ceibal.edu.uy/wp-content/uploads/2023/06/Compartido-Marco-Referencial-de-PC-1.pdf
https://drive.google.com/file/d/1SSnjlmZMVnyk6kuqBT7FY8TMLYYh9PvA/view?usp=sharing
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Episodios, podcast, desgrabaciones en espanol e
inglés, LSU y mas recursos de aprendizajes en

Este recurso de aprendizaje fue desarrollado por las docentes

Elena Rebufelloy Vanessa Martinez del equipo de Desarrollo de aprendices.ed U .uy °
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