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Marco Teorico

En 1996, Jeannette Wing introduce al
Pensamiento Computacional (PC) como una
manera de resolver problemas y entender el
comportamiento  humano valiéndose de
conceptos fundamentales de las ciencias de la
computacion. Asi, “El  Pensamiento
Computacional consiste en la resolucion de
problemas desarrollando habilidades
asociadas a conceptos fundamentales de la
informatica...”, agregando que “...esas son
habilidades utiles para todo el mundo, no solo
para los cientificos de la computacion”. Wing
asegura que “el pensamiento computacional es
algo que inevitablemente estd invadiendo las
demas disciplinas. No solo cientificos de la
computacion hacen uso de este tipo de
pensamiento, dado que permite abordar y
resolver problemas de distintas formas utiles.
Esta es una habilidad que resulta muy util
para la sociedad actual, que constantemente
debe lidiar con problemas de manipulacion y
organizacion de gran cantidad de datos.”
[1,2].

En los ultimos afios, el avance tedrico acerca
del PC ha sido importante. Numerosos autores
resaltan la importancia de promover su
desarrollo desde edades muy tempranas,
considerando que esto favorece
significativamente las habilidades de los
estudiantes para enfrentar 'y resolver
problemas de diversa indole (académicas,
personales, sociales, entre otros) y reforzar el
razonamiento 16gico y analitico [3, 4, 5].
Actualmente, en Argentina se estan
implementando iniciativas que se concentran
principalmente en el nivel primario y medio.
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De hecho, el Consejo Federal de Educacion de
la Nacion a través de la Resolucion N° 263/15
declar6 de importancia estratégica la
enseflanza de la programacion en todas las
escuelas durante la escolaridad obligatoria.
Asi mismo, desde la Fundacion Sadosky se
apuesta a que “la formacion del PC representa
una actitud aplicable universalmente y un
conjunto de habilidades requeridas
actualmente por todos, incluyendo estudiantes
y cientificos de casi cualquier otra disciplina”
[6]. Por lo tanto, el impacto de estas
propuestas en las aulas universitarias recién se
podrian evidenciar y analizar fehacientemente
en la proxima década. En este contexto, se
considera que es el momento apropiado para
que desde la universidad se planteen acciones
que promocionen practicas de desarrollo del
PC para la resolucion de problemas no solo a
docentes de nivel primario y medio, o a
estudiantes universitarios que siguen carreras
de formacién docente, sino también a
estudiantes  universitarios de  distintas
disciplinas CTIM. Las disciplinas CTIM
(siglas en espafiol para STEM -Sciences,
Technologies, Engineering, and Mathematics)'
en su definicion mas amplia que incluyen a
disciplinas de las ciencias basicas como la
matematica y también aquellas vinculadas a
las ciencias sociales como la psicologia [7, 8].
La interaccion existente entre la informatica y
otras areas del conocimiento da soporte a lo
anteriormente planteado, y por lo tanto,
establece la  necesidad de introducir
conocimientos computacionales fundamentales

! Science, Technology, Engineering, and Mathematics
(STEM).http://stemdegreelist.com/
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durante la formacion profesional, cualquiera
sea el campo de accion. Los conocimientos
computacionales se han transformado en
elementos imprescindibles para el desarrollo y
avance de la ciencia, incluso en ciencias que
hasta hace pocos afios era casi impensado
dicha intervencion, como por ejemplo en las
ciencias sociales.

El PC involucra un conjunto de habilidades
cognitivas claves que se deben desarrollar.
Algunos autores formulan que aunque Ia
mayoria de estas habilidades no hayan
formado parte de propuestas educativas
formales ¢ intencionales que las promuevan de
alguna manera, ya “se piensa
computacionalmente”. La utilizacion de
diferentes recursos tecnologicos logra en los
sujetos cierta experticia y el desarrollo de
procesos de pensamientos que se basan en el
PC para la resolucion de problemas cotidianos.
Por este motivo, la wuniversidad puede
proporcionar  practicas y  actividades
planificadas intencionalmente para estimular el
PC generando la posibilidad de transformar a
los usuarios desde el rtol de wusuarios
consumidores a usuarios creadores de
tecnologias.

Por otro lado, las competencias que se
reconocen como propias del PC se desprenden
de cuatro pilares fundamentales: la
descomposicion, el  reconocimiento  de
patrones, la abstraccion y algoritmia. De los
cuatro nombrados es importante destacar que
la abstraccion es indispensable y posee una
valoracion especial en todas las actividades
computacionales que se realizan. En particular
para los estudiantes universitarios, la
capacidad de pensar en diferentes niveles de
abstraccion constituye uno de los requisitos
generales y una de las habilidades mas dificil
de potenciar, requiriendo de un tiempo
considerable de ejercitacion. Por lo tanto, se
puede suponer que la estimulacion del PC en
los estudiantes desde el inicio de su formacion
de grado influya positivamente en el dominio
de todas aquellas habilidades (incluida la
abstraccion) que enriquecen el proceso de
construccion de su profesionalidad, ya sea que
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su disciplina académica primaria pertenezca o
no a la computacion.

Una definicion operacional del PC lo relaciona
con el conjunto de procesos de pensamiento
implicados en la definiciéon de problemas y la
representacion de sus soluciones, de manera
que dichas  soluciones  pueden  ser
efectivamente ejecutadas por un agente de
procesamiento de informacion (humano,
computadora, combinacion de ambos) [9, 10].
De esta manera, durante el proceso de resolver
un problema, se pone en juego el PC cuando:

e Sc descompone el mismo en pequefios
subproblemas;  denominado proceso de
Descomposicion. El mismo consiste en dividir
un problema complejo (situacion o tarea) en
subproblemas mas pequefios y manejables
cuyas soluciones combinadas proveen la
solucion al problema general.

e Se centra la atencioén en las caracteristicas
mas importantes; denominado proceso de
Abstraccién. Se pretende captar la esencia del
problema filtrando las caracteristicas no
fundamentales y conservando los rasgos mas
relevantes, para luego crear una representacion
o modelo simplificado del mismo.

e Se utiliza el conocimiento de problemas
similares  resueltos con anterioridad;
denominado proceso de Reconocimiento de
Patrones. Consiste en encontrar similitudes o
patrones de un problema (o subproblema)
complejo con otro similar ya analizado y
resuelto efectivamente. Mientras mas patrones
se reconozcan, mas facil y rapida serd la tarea
general de resolver problemas.

e Se elabora un plan de accion a ejecutar,
denominado Algoritmo. Consiste en un
conjunto de instrucciones claras y precisas,
que se identifican y se planifican en un
determinado orden para la resoluciéon a un
problema.

Descripcion de la experiencia

La experiencia docente descripta en este
trabajo surge de una de las iniciativas
planteadas en la definicion del proyecto de
investigacion “Estrategias para la Mejora de la
Ensefianza de la Programacion a Alumnos
Ingresantes de las carreras de Ciencias e
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Ingenieria” de la Facultad de Ciencias Fisico
Matematicas y Naturales (FCFMyN) de Ia
Universidad Nacional de San Luis (UNSL)
[11, 12]. En ese contexto y en concordancia
con los objetivos de dicho proyecto se disefio y
desarroll6 un taller denominado Pensando
Computacionalmente: ;Como, Cudndo y
Donde? y... ;Quiénes? en el marco del IV
Congreso Latinoamericano de Arte,
Educacion, Comunicacion y Discursos en las
instalaciones de la UNSL del 1 al 4 de agosto
del 2017. El mismo estaba destinado a
docentes de distintos niveles educativos y
alumnos de carreras de formacion docente
(preferentemente carreras no vinculadas a la
disciplina de Ciencias de la Computacion). Si
bien se esperaba una gran asistencia al taller
debido a la ausencia de requisitos de
exclusion, las caracteristicas del lugar y la
metodologia a trabajar obligaron a establecer
un cupo maximo de 20 participantes. Del total
de asistentes, el 70% fueron jovenes, y un 80%
corresponde a mujeres.

Ninguno de los participantes estaba vinculado
al area de la computacion, perteneciendo la
gran mayoria a las ciencias sociales y
matematicas. Los asistentes expresaron al
comienzo del taller que no tenian experiencia
en programacion ni conocimientos previos
acerca del PC.

El taller se implementd en una modalidad
basada en el aprendizaje por descubrimiento a
través de la cual se pretendia que a partir de las
diferentes actividades los participantes fueran
revelando los conceptos teoricos involucrados.
El taller fue concebido como “unplugged”
debido a que durante la clase no se iba a contar
con suficientes computadoras para todos los
participantes [13]. Es decir, no se utilizaria la
computadora ni ningun dispositivo similar
para la resolucion de las distintas actividades
propuestas. Esto ultimo refuerza el hecho de
que no es necesario utilizar dispositivos
tecnologicos para desarrollar el pensamiento
computacional.

Los contenidos del taller estaban centrados en
las nociones basicas del PC y su posibilidad de
aplicacion para la resolucion de problemas en
dominios independientes de la informatica. El
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proposito era mostrar a los asistentes que las
competencias del PC no son exclusivamente
para expertos en computacion o alumnos de
areas vinculadas a la informatica. Toda
persona, en forma implicita y a diario da
soluciéon a situaciones cotidianas de forma
natural valiéndose de conceptos propios del
PC.

Los contenidos que se abordaron fueron:

e Identificacion de los 4 pilares del PC
en el proceso de resolucion de un
problema: descomponer el problema,
reconocer patrones (del problema o
subproblemas) con otros similares, usar
la abstraccion para generalizar y
descartar datos irrelevantes; basandose
en esto ultimo, crear y ejecutar un
algoritmo para la solucion efectiva.

e Reconocimiento y ejercitacion en las
tareas de descomposicion, abstraccion,
reconocimiento de  patrones y
algoritmia, como pilares fundamentales
del PC para favorecer la resolucion de
problemas.

e Definicion teodrica y operacional del PC
con el proposito de dar un significado a
la tematica abordada a partir de dos
puntos de vista diferentes.

e El PC y su abordaje en distintas
disciplinas.

A continuacién se describe lo planificado para
cada dia del taller.
DIA 1

Actividad 1: “Introduccion al PC”

La primera actividad consisti6 en que los
participantes completaran un cuestionario
simple que incluia las cuatro preguntas que
motivaron el nombre seleccionado para el
taller (dicho cuestionario se repetia como parte
de la actividad de cierre). Las preguntas
estuvieron planteadas con respecto a: ;Como
aplicar el PC para la resolucion de un
problema general y cotidiano? ;Cuando y
Doénde se estd utilizando el PC para resolver
problemas? y ;Quiénes pueden utilizar y
desarrollar el PC para la resolucion un
problema?

Posteriormente, a partir de dos propuestas
(Emoji personalizado y Reconstruyendo el
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PC) se pretendia que los participantes
descubran e identifiquen los conceptos
principales del PC que se irian afianzando a
medida que se vaya avanzando en las demas
actividades propuestas. Algunas actividades se
basan en las clases unplugged disponibles en
code.org’.

Emoji personalizado
Objetivo: que el participante del taller pueda
resolver un problema a través del trabajo en
equipo aplicando 4 de los pilares del PC.
Materiales: 1 sobre por equipo conteniendo un
catalogo con 4 emojis que se deben armar y un
conjunto de partes de emojis que permitiran
armar cada uno de los incluidos en el catdlogo
y el personalizado que deben crear. El catalogo
estd formado por 4 emojis: Ofeliz, Ususto,
2Kenojado y Atriste (ver Figura 1).

Catdlogo de Emojis

Este es el emaji OFeliz. debido.

@ @& a que su cara tiene forma de O
y sus obras caracteristicas

N—r demuestron que estd feliz.
Este es el emoji Ususto,

@@\ BhLisre

forma de U y sus ofras
careteristicos demuestran
susto.

./
O
Q

Este s el emoji 2KEnojads.
debido o que su cora tiene
forma de 2K y sus ofras
caracteristicas  demuestron
enajo

b

Este os el emoji ATricte,
debido o que su cara fiene
forma de A y sus ofras
<aracteristicos  demuestran
tristeza

)

Py
of
\ 7

[

Figura 1

Hoja y lapiz para elaborar el algoritmo para
armar el emoji personalizado.

Tareas:

Separados en grupos de no mas de 3
integrantes. Los alumnos debian:

° Armar cada emoji del catilogo dado
utilizando las partes correspondientes a cada
uno que se daran todas por separado (ver
Figura 2). (Descomposicion)

° Identificar las partes que tienen en
comun todos los emojis (cara, ojos y boca).
(Reconocimiento de patrones y Abstraccion)
° Armar un nuevo emoji combinando a
eleccion las partes de los emojis del catalogo

2 https://code.org/curriculum/unplugged

y agregando algliin accesorio de la lista dada

(lagrima, corazon, lengua o lentes).
Partes de los emojis

CARAS

O g U] =T
Corazo Lagrima Lengua Lentes
Figura 2
° Crear un conjunto de tareas para armar

el emoji personalizado, tener en cuenta que se
debe intercambiar con otro grupo y debe
permitir al otro grupo obtener el nuevo emoji.
(Algoritmo)

Reconstruyendo el PC
Objetivo: que el participante del taller pueda
identificar y nombrar adecuadamente cada
pilar del PC.
Materiales: 1 sobre conteniendo las fichas que
permitan armar el rompecabezas de los pilares
del PC (ver Figura 3).
Tareas:
Separados en los mismos grupos que para la
tarea anterior, armar el rompecabezas para
conseguir identificar cada pilar con las tareas
que se fueron realizando en la propuesta

anterior.

Abstraccion
[ OCIDI [ -
[ ]
Figura 3

Actividad 2: “Reconociendo los 4 pilares del
PC”

En grupo, se trabajo en buscar y reconocer los
distintos pilares del PC que se fueron
aplicando en la resolucion de “problemas”
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cotidianos. Por ejemplo: Dibujar un animal,
Ver una pelicula en la television, Escribir un
email, etc.
Objetivo: que el participante del taller pueda
reconocer qué/cuales pilar/es se estan
aplicando en cada resoluciéon y analizar cada
resultado planteado.
Materiales: una copia del problema y su
solucion
Tareas:
El problema de dibujar un gato, puede ser
realizado con la siguiente secuencia de tareas:

1. Dibujar la cabeza

2. Dibujar el cuerpo

3. Dibujar las patas

4. Dibujar la cola

5. Dibujar el pelaje
Se desea dibujar un tigre y un puma, jse
pueden utilizar subtareas del problema de
dibujar el gato realizado anteriormente?
Si como parte del conjunto de animales a
dibujar se incluye un loro y una tortuga,
Jldentificamos nuevas subtareas que debo
agregar a la actividad anterior? jAlguna
subtarea podria no estar en la nueva
solucion?

Finalmente, como tarea para comenzar al dia
siguiente se pidid reconocer “problemas” en
las acciones cotidianas e identificar los
distintos pilares del PC que se podian aplicar
en la resolucion de dichos problemas.

DIA 2
Actividad 3: “4 pilares para sostener la
resolucion de un problema”

Objetivo: que el participante del taller pueda
reconocer qué/cuales pilar/es se estan
aplicando en cada resolucion y analizar cada
resultado planteado.

Materiales: pizarra, fibron o tiza, hoja y lapiz
Tareas:

Luego de repasar los conceptos trabajados el
dia anterior, se enumeraron en la pizarra los
problemas pensados desde la tarea final del dia
anterior.

“Dividir para conquistar”
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A partir de la eleccion de uno de los problemas
que se habian enumerado se realizé la
descomposicion del mismo en  varios
subproblemas, como método para encontrar
mas facilmente una solucion. Por ejemplo,
realizar una comida siguiendo una receta de
cocina, una planificacion de un viaje, una
coreografia de un baile, una operacion
matematica o el dibujo de un paisaje, entre
otros.

“No reinventar la rueda”

El reconocimiento de patrones permite la
reutilizaciéon de soluciones a problemas con
caracteristicas similares. Identificar cudles
soluciones pueden reutilizarse con el fin de
ahorrar tiempo y esfuerzo. Por ejemplo, en el
dibujo de un paisaje reutilizar el dibujo de los
arboles en distintas medidas.

“La abstraccion es real”

A partir de los problemas que se presentaron,
incentivar a la creacion de representaciones,
modelos o ideas focalizando solo en la
informacion importante, ignorando detalles
irrelevantes. Por ejemplo, al dibujar un éarbol
como parte de un paisaje tal vez no se necesite
saber como las raices crecen bajo tierra o
como es el proceso de fotosintesis de las
plantas.

“1Qué problema!”

A partir de problemas que se plantearon, guiar
a la resolucion de los mismos a partir de una
secuencia de pasos. Finalmente, mostrar que
varios algoritmos pueden llevar a encontrar la
solucion a un mismo problema. Por ejemplo,
se puede conciliar el suefio ya sea si cuento
ovejas o si en su lugar cuento conejos (ver
Figura 4).

oveons=0] | L

iME D;é@ 1’ ‘2

[no]

oveaas=0| [ovesas=ovedas+]
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Actividad 4: “Cierre del taller”

Objetivo: que el participante del taller pueda
reflexionar sobre la aplicabilidad del PC en los
ambitos académicos propios.

Materiales: cuestionario en papel

Tareas:

Los  participantes  debieron  completar
nuevamente el cuestionario realizado en la
actividad de inicio. Luego, a modo de cierre y
puesta en comun, se realizO un panel de
preguntas  disparadoras que  permitian
reflexionar acerca del PC y sus cuatro pilares,
como por ejemplo:

¢ Cudl de los pilares del PC reconoce como el
mas aplicado en sus actividades cotidianas?
JEs posible percibir en otras disciplinas
algunas de las  habilidades del PC
presentadas? ;jEn cudles?

/;Seria  viable 'y beneficioso incorporar
actividades planificadas aplicando el PC para
ayudar a la comprension de conceptos propios
de otras disciplinas? ;Por qué?

Resultados de la experiencia
Como se mencion6 en el apartado anterior un
cuestionario simple permiti6 indagar las
concepciones previas al taller y posteriores al
mismo de los participantes sobre el PC y su
aplicabilidad en la resolucion de problemas de
distinta indole. En este sentido, la realizacion
del cuestionario en dos momentos diferentes,
uno al inicio del taller (denominado Pre
taller) y uno al final del mismo (denominado
Pos taller), hizo posible observar si hubo
cambios en las ideas de los participantes sobre
los conceptos abordados.
El instrumento incluia las cuatro preguntas
mencionadas en la Actividad 1 de la seccion
anterior. Las mismas hacian referencia a
(Coémo aplicar el PC para la resolucion de un
problema general y cotidiano? ;Cuando y
Dénde se esta utilizando el PC para resolver
este tipo de problemas? y ;Quiénes pueden
utilizar y desarrollar el PC como método al
momento de resolver un problema?
A partir de las respuestas obtenidas por
pregunta se puede destacar que:

e En relacion al primer interrogante el

70% de las respuestas del cuestionario
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Pre taller hacian referencia a aplicar el
PC mediante procesos organizados de
pensamientos, proceso logicos, en base
a secuencias y analizando datos.
Mientras que en el cuestionario Pos
taller las respuestas mencionaron a
algunos o todos los pilares presentados
en el taller como medio para la
aplicaciéon de PC en la resolucion de
problemas.

e Con respecto a la segunda pregunta, no
hubo una diferencia marcada entre las
respuestas del cuestionario Pre taller y
las del Pos taller. En general las
respuestas  estaban  orientadas a
aplicarlo en todo momento en el que se
plantee una nueva situacion
problematica.

e En relacion con la pregunta ;donde se
esta utilizando el PC para resolver este
tipo de problemas? en el cuestionario
Pre taller las respuestas mencionaron
al ambito educativo como Unico lugar
de aplicacion. Mientras que en el Pos
taller las respuestas en su totalidad
argumentaron que se puede aplicar en
cualquier entorno.

e Finalmente, en lo que respecta a
(quiénes? las opiniones previas
sefialaban fundamentalmente a
personas que se desempefian en un
contexto netamente informatico y
también a quiénes ensefian y aprenden
contenidos  relacionados a la
tecnologia. Esta concepcion se vio
fuertemente = modificada en las
respuestas posteriores al taller, ya que
la totalidad de participantes indicaron
que todas las personas pueden utilizar y
desarrollar el PC con el fin de resolver
una situacion problematica.

La implementacioén y ejecucion de este taller
en el espacio de la UNSL puede calificarse
como positiva, debido a que fue el primer paso
para presentar y mostrar la viabilidad de
aplicar el PC para la resolucion de problemas
en diferentes disciplinas. La convocatoria a la
participacion  de  individuos de otras
disciplinas, no condicionado a expertos en
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computacion,  permiti6  enriquecer el
conocimiento sobre los posibles campos de
aplicacion del PC. Asi mismo, los
participantes pudieron identificar como el PC
estd presente al resolver un problema, ya sea
en el ambito personal o laboral, a través de
uno, varios o todos los pilares presentados.

Por otro lado, la propuesta necesita mejorar
algunos puntos, principalmente en lo que
respecta a las actividades planteadas. Por
ejemplo, la actividad de cierre seria mas
provechosa con un conjunto de preguntas mas
enfocadas y precisas con respecto a la
disciplina del participante. Adicionando una
actividad extra que suponga la implementacién
concreta de un posible problema factible de
resolver aplicando los 4 pilares del PC en el
nivel educativo en que se desempeiia en el
caso de los docentes y en el caso de los
estudiantes en formacion su aplicabilidad en
alguna materia de su plan de estudio. Por lo
tanto, el espacio de cierre del taller podria
haber sido mas enriquecedor si se les hubiera
otorgado mas tiempo para plasmar en papel y
formalmente una simple propuesta de
inclusion del PC a la actividad propia de cada
participante.

Implicaciones de la experiencia

A partir de los resultados obtenidos del taller y
teniendo en cuenta las repercusiones en cuanto
al cambio de concepcion registrado en los
cuestionario Pre taller y Pos taller de los
participantes, se podrian plantear diferentes
acciones a llevar a cabo para mostrar la
posibilidad de aplicacion del PC en la
resolucion de problemas en distintos ambitos.
Estos son:

e Reiterar el taller en otros congresos o
espacios similares que se lleven a cabo
en las instalaciones de la UNSL
organizados  por las  distintas
facultades.

e Disefiar y formalizar este taller como
materia optativa para carreras de
profesorado de distintas disciplinas.
Adaptando las actividades a los
distintos espacios curriculares donde
sera incluida como materia.
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e Delinear y planificar un proyecto mas
amplio que incluya el desarrollo del PC
en el primer afio de distintas carreras
de la UNSL, no necesariamente
relacionadas a la Computacion. El
proposito es hacernos eco de lo citado
en la primera seccion acerca de los
beneficios que la estimulacion del PC
aportaria a los estudiantes desde el
inicio de su formacion de grado, ya sea
que su disciplina académica primaria
pertenezca o no a la Computacion.

Bibliografia

[1] Wing, J. “Computational Thinking and
Thinking about Computing”. En Philosophical
transactions. Series A, Mathematical, physical,
and engineering sciences, pp. 3717-3725.
(2008).

[2] Wing, J. “ViewPoint: Computational
thinking”. Communications of the ACM , 49
(3), pp- 33-35. (2006).

[3] Bocconi, S., Chioccariello, A., Dettori, G.,
Ferrari, A., & Engelhardt, K. “El Pensamiento
Computacional en la Enseflanza Obligatoria
(Computhink) Implicaciones para la politica y
la practica”. Espafia: Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF). (2017).

[4] Linn, M., Aho, A., Blake, B., & Constable,
R. “Report of a Workshop on the pedagogical
aspects of  Computational  Thinking”.
Washington, DC: The National Academies
Press. (2011).

[5] Linn, M., Aho, A., Blake, B., & Constable,
R. “Report of a Workshop on the scope and
nature  of  Computational  Thinking”.
Whashington, D.C.: The National Academies
Press. (2010).

[6] Fundacion Sadosky. “Una propuesta para
refundar la ensefianza de la computacion en las
escuelas Argentinas”. Reporte de la Fundacion
Sadosky. p. 23 (2016).

[7] Yadav, A., Stephenson, C., & Hong, H.
“Computational ~ Thinking for  Teacher

= Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 1297 &



Education”. Remaining Trouble Spots with
Computational Thinking, pp. 55-62. (2017).

[8] Cuny, J., Snyder, L., & Wing, .
“Demystifying computational thinking for
non-computer  scientists”.  Obtenido de

http://www.cs.cmu.edu/~CompThink/resource
s/TheLinkWing.pdf (2010).

[9] Aho, A. “Computation and Computational
Thinking”. The Computer Journal, 55 (7), pp.
832-835. (2012).

[10] Riley, D. D. & Hunt, K. A.
“Computational Thinking for the Modern
Problem Solver”. Ist Edition. ISBN-10:
146658777: CRC Press. Taylor & Francis
Group. Chapman & Hall/CRC. (2014).

[11] Zudiga, M. E., Rosas, M. V., Fernandez,
J. M., & Guerrero, R. A. “El Desarrollo del
Pensamiento =~ Computacional  para la
Resoluciéon de Problemas en la Ensefianza

TE&ET 2018

Inicial de la Programacion”. XVI Workshop de
Investigadores en Ciencias de la Computacion
(WICC 2014) Universidad Nacional de Tierra
del Fuego, Ushuaia, Tierra del Fuego,
Argentina. pp. 340-343. (2014).

[12] Rosas M., Zuahniga M., Fernandez J.,
Guerrero R.: “El Pensamiento Computacional
en el Ambito Universitario”. XIX Workshop de
Investigadores en Ciencias de la Computacion
(WICC 2017), Instituto Tecnologico de
Buenos Aires, Buenos Aires, Argentina. pp.
696-699. (2017)

[13] Futschek G., M. Weigend: “Workshop on
Unplugged Computational Thinking
Activities”. Vortrag: ISSEP 2017, Helsinki;
13.11.2017 - 15.11.2017; in: ISSEP 2017
Online Proceedings", (2017).

= Xl Congeso Nacional Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia :: 1298





