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I. Presentación

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

Eduardo Gregorio Quevedo Gutiérrez – 16 años de vida profesional

Ingeniero de Control de Tráfico Aéreo (Indra Sistemas, 2007 – 2011)

     Instalación de centros de control y radares en Tailandia, Indonesia, Australia y Turquía 

Jefe Proyectos I+D+i (2011-2015) y Coord. Divulgación y Formación (2015-2018) en PLOCAN

Docente en Secundaria en el colegio Claret Las Palmas: Matemáticas y Tecnología (2018-2019)

Personal Docente e Investigador de la ULPGC / ATP-6 (2015-2019), AD (2019-2022) y CD (2022-)

➢ Investigador en Instituto Universitario de Microelectrónica Aplicada

➢ Docente en Didáctica de la Matemática (Grados de Ed. Primaria y Ed. Infantil)

➢ Docente en Estadística e Inv. Operativa en 5 centros y 10 titulaciones diferentes 

➢ Director de Innovación Educativa y Formación del Profesorado, desde marzo de 2021

La vida es como montar en bicicleta: para conservar el equilibrio, debes mantenerte en movimiento
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Pensamiento Computacional

1I

PENSACT – Integración Curricular del Pensamiento Computacional
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Concepto de Pensamiento Computacional

II. Pensamiento Computacional
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“Resolución de problemas, diseño de sistemas 

y comprensión del comportamiento humano, 

usando conceptos de la informática”.

Jeannette Wing , 2011

“Reconocimiento de aspectos de informáticos en el mundo que nos rodea,

aplicando herramientas y técnicas de la informática para comprender y

razonar sobre los sistemas y procesos tanto naturales como artificiales”.

Royal Society, 2011

Proceso que permite formular problemas de forma que sus soluciones

pueden ser representadas como secuencias de instrucciones y algoritmos.

Alfred V. Aho - Computation and Computational Thinking, 2012

Fuente: https://programamos.es/
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Referentes - Teorías del Aprendizaje

II. Pensamiento Computacional
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Constructivismo
Dotación de herramientas al estudiante

para que pueda resolver problemas

Seymour Papert

1928-2016

Construccionismo
Construcción de modelos mentales 

para comprender el mundo que nos rodea

Jean Piaget

1896-1980
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Desarrollo - Personajes Relevantes

II. Pensamiento Computacional
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Jeannette Wing

Univ. Columbia

Mitch Resnick

MIT Media Lab
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Desarrollo - Mitch Resnick. Creador de Scratch

II. Pensamiento Computacional
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Fuente: TED Talk: Let’s teach kids to code. Los 5 minutos iniciales nos acercan al pensamiento computacional
https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code/transcript?language=es#t-169267

https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code/transcript?language=es#t-169267
https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code/transcript?language=es#t-169267
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Marco europeo

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Referencia: Estudio de la institución Joint Research Centre de la Comisión Europea 
“Reviewing Computational Thinking in Compulsory Education. 
State of play and practices from computing education” (2022)
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Marco europeo

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Referencia: Estudio de la institución Joint Research Centre de la Comisión Europea 
“Reviewing Computational Thinking in Compulsory Education. 
State of play and practices from computing education” (2022)Educación Primaria

Adopción de estrategias para 
integrar el pensamiento 
computacional en el currículo 
de Educación Primaria
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Marco europeo

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Referencia: Estudio de la institución Joint Research Centre de la Comisión Europea 
“Reviewing Computational Thinking in Compulsory Education. 
State of play and practices from computing education” (2022)Educación Secundaria

Adopción de estrategias para 
integrar el pensamiento 
computacional en el currículo 
de Educación Secundaria
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Marco nacional

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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4 PC

24 PC

28 PC

01/02/22

02/03/22

30/03/22

Infantil

Primaria

Secundaria

Reales Decretos 
de Enseñanzas
Mínimas

Definidos en 
febrero-marzo 
de 2022
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Infantil

Marco nacional - Infantil

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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1 área: Descubrimiento y Exploración del Entorno

(2ª de las 3 competencias específicas del área)

• Qué: Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método científico 
y las destrezas del pensamiento computacional

• Cómo: A través de procesos de observación y manipulación de objetos

• ¿Para qué?: Para iniciarse en la interpretación del entorno y responder de forma 
creativa a las situaciones y retos que se plantean

01/02/22

4 PC
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Marco nacional - Infantil

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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2ª competencia específica del área de 

Descubrimiento y Exploración del Entorno

1 criterio de evaluación: 2.1 (1º) / 2.5 (2º)

Criterio Primer Ciclo Segundo Ciclo

2.1 (Primer 

Ciclo)

2.5 (Segundo 

Ciclo)

Gestionar las dificultades, retos y 

problemas con interés e iniciativa, 

mediante su división en secuencias de 

actividades más sencillas

Programar secuencias de 

acciones o instrucciones 

para la resolución de tareas

analógicas y digitales, 

desarrollando habilidades básicas de 

pensamiento computacional
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Marco nacional - Infantil

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Experiencia inicial: TFGs desarrollados en 
curso 2022-2023, junio 2023

TFG José Antonio Díaz Díaz

Intervención curricular de pensamiento 
computacional en Educación Infantil para el 

desarrollo de las competencias Matemática y de 
Ciencia, Tecnología e Ingeniería (STEM)

TFG Cira Hernández Moreno

Intervención educativa para evaluar la 
transición del pensamiento computacional de 

Educación Infantil a Educación Primaria
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Marco nacional - Primaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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24 PC

02/03/22 Primaria

2 áreas: Conocimiento del medio natural, social y cultural & Matemáticas

(4ª de las 8 competencias específicas del área)

• Qué: Utilizar el pensamiento computacional

• Cómo: Organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones, 
generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada

• ¿Para qué?: Para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.
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Marco nacional - Primaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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4ª competencia específica del área de Matemáticas

Saber básico D.4

Saber 

Básico
Primer Ciclo Segundo Ciclo Tercer Ciclo

D.4

Estrategias para la 

interpretación de 

algoritmos sencillos 

(rutinas, instrucciones 

con pasos 

ordenados…).

Estrategias para la 

interpretación y modificación 

de algoritmos sencillos (reglas 

de juegos, instrucciones 

secuenciales, bucles, 

patrones repetitivos, 

programación por bloques, 

robótica educativa...)

Estrategias para la interpretación, 

modificación y creación de algoritmos 

sencillos (secuencias de pasos 

ordenados, esquemas, simulaciones, 

patrones repetitivos, bucles, instrucciones 

anidadas y condicionales, 

representaciones computacionales, 

programación por bloques, 

robótica educativa...).
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Marco nacional - Primaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Experiencia inicial: TFG colaborativo “Intervención curricular de 
pensamiento computacional en el primer/segundo/tercer ciclo de 

Educación Primaria aplicada a didáctica de las matemáticas”, junio 2022

Reparto Matemático
TFG Borja Luján Rodríguez

Tren Bala
TFG Tomás Marcial Romero

Reloj Angular
TFG Stéfano Hernández Ortega
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Marco nacional - Secundaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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4 materias: Biología y Geología, Tecnología, Tecnología y Digitalización y & Matemáticas

(4ª de las 8 competencias específicas del área)

• Qué: Utilizar el pensamiento computacional

• Cómo: Organizando datos, descomponiendo en partes, reconociendo patrones, 
generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada

• ¿Para qué?: Para modelizar situaciones y resolver problemas de forma eficaz

28 PC

30/03/22 Secundaria
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Marco nacional - Secundaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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4ª competencia específica del área de Matemáticas

2 criterios de evaluación: 4.1 y 4.2

Criterio Cursos de 1º a 3º Matemáticas A Matemáticas B

4.1

Reconocer patrones, organizar 

datos y descomponer un 

problema en partes más 

simples facilitando su 

interpretación computacional

Reconocer e investigar 

patrones, organizar datos y 

descomponer un problema en 

partes más simples facilitando 

su interpretación y su 

tratamiento computacional

Generalizar patrones y 

proporcionar una 

representación 

computacional de 

situaciones 

problematizadas

4.2

Modelizar situaciones y 

resolver problemas de forma 

eficaz interpretando y 

modificando algoritmos

Modelizar situaciones y 

resolver problemas de forma 

eficaz interpretando, 

modificando y creando

algoritmos sencillos

Modelizar situaciones y 

resolver problemas de forma 

eficaz interpretando, 

modificando, generalizando 

y creando algoritmos
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Marco nacional - Secundaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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4ª competencia específicas del área de Matemáticas

Saber básico D.6

Saber 

Básico
Cursos de 1º a 3º Matemáticas A Matemáticas B

D.6

Generalización y transferencia de procesos 
de resolución de problemas a otras 

situaciones

Resolución de problemas mediante la descomposición en 

partes, la automatización y el pensamiento algorítmico

Estrategias útiles en la interpretación y 

modificación de algoritmos

Estrategias en la interpretación, 

modificación y creación de algoritmos

Estrategias de formulación de cuestiones 

susceptibles de ser analizadas mediante 

programas y otras herramientas

Formulación y análisis de problemas de la vida cotidiana 

mediante programas y otras herramientas
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Marco nacional - Secundaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Experiencia inicial: TFM colaborativo “Intervención curricular de 
pensamiento computacional en Educación Secundaria”, julio 2022

Reformulando la velocidad
TFM Adrián Alcalde Rodríguez

Construyendo Robots
TFM Oliver García Rodríguez

El Equilibrio Automático
TFM Ramón Varea Carballo
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Marco nacional - Secundaria

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Experiencia inicial: TFM de Especialidad de Orientación
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Marco autonómico - Currículos recientemente aprobados

III. Pensamiento Computacional y Currículo
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Proyecto de centro para la integración curricular del pensamiento computacional

III. Pensamiento Computacional y Currículo

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"
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Múltiples vías para promover el Pensamiento Computacional

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Múltiples vías para promover el Pensamiento Computacional

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Scratch - Reciclaje del Aprendizaje

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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¿Qué es?

Lenguaje de programación creado por el MIT

Cualquiera puede iniciarse en la programación

Scratching: Trozos de código que pueden reutilizarse

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Reciclaje del Aprendizaje

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Alineado con la espiral del pensamiento creativo

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Reciclaje del Aprendizaje

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

¿Cómo funciona?

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Estadísticas

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/

Interacción disparada 
con la pandemia

Scratch - Estadísticas
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IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/

Scratch - Estadísticas
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IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/

Scratch - Estadísticas

Primaria Secundaria
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IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/

Scratch - Estadísticas



13/12/2023

Scratch - Instalación

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Es posible trabajar online 

   (sin necesidad de instalación)

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Instalación

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Es posible trabajar online… 

   y crearse un usuario (Darse de Alta)

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Instalación

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Si se quiere usar sin conexión…

   Descargar (parte inferior de la página)

Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Objetos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Objetos (Eliminación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Objetos 

(Cambio de nombre)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Objetos 

(Movimiento)

Clic y arrastrar

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Objetos 

(Cambio de tamaño)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Objetos 

(Cambio de dirección)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (Creación)

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (¿Qué se esconde detrás de todo?)

Selección de fondos xy-grid

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (¿Qué se esconde detrás de todo?)

Selección de fondos xy-grid
Si usamos el fondo xy-grid vemos 

lo que hay realmente detrás…

¡¡¡Matemáticas!!!, ¿¿¿Matemáticas???

Dicen:

-“Pues nunca lo había visto así…”

-“Esto es trampa…”

Empiezan a decir cosas como:

- “La mariposa está en el segundo

cuadrante, x vale -100, y vale 100” 

Y todo esto tiene un significado real 

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch - Fondos (¿Qué se esconde detrás de todo?)

Selección de fondos xy-grid – Comprensión de ejes cartesianos

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/

Horizontal
X varía entre 
-240 y 240

Vertical
Y varía entre 
-180 y 180

Resolución de
480x360
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Scratch - Codificación

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/
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Scratch – Desarrollo Curricular

Actividad de “Complementos para la formación disciplinar de Matemáticas e Informática”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://scratch.mit.edu/projects/192120750/

https://scratch.mit.edu/projects/192120750/
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Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Fuente: https://www.mdpi.com/2227-7102/11/9/499

06/2018

09/2021

https://www.mdpi.com/2227-7102/11/9/499
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Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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❑ Diseño de material de carácter innovador

❑ Metodologías didácticas activas

❑ Enseñanza de las funciones

❑ Lenguaje de programación Scratch 

❑ 3º ESO – Matemáticas orientadas a las enseñanzas académicas
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Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

❑ Actividad aplicada a una función lineal que se adapta a una función afín

❑ Situación de la vida cotidiana con estructura multiplicativa de razón

Si a 3 amigos ir al cine nos cuesta 18 €, ¿cuánto nos costará ir al cine a 7 amigos?
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Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

❑ Actividad aplicada a una función lineal que se adapta a una función afín

❑ Situación de la vida cotidiana con estructura multiplicativa de razón

Si a 3 amigos ir al cine nos cuesta 18 €, ¿cuánto nos costará ir al cine a 7 amigos?

❑ Resolución clásica

❑ Regla de tres directa con producto cruzado

❑ Poco intuitiva y didáctica
3 amigos → 18 €

7 amigos → x €

Por lo que entonces 3·x = 7·18 → x = 42 €
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Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

❑ Actividad aplicada a una función lineal que se adapta a una función afín

❑ Situación de la vida cotidiana con estructura multiplicativa de razón

Si a 3 amigos ir al cine nos cuesta 18 €, ¿cuánto nos costará ir al cine a 7 amigos?

❑ Reducción a la unidad

❑ Más cercana con la resolución lógica del problema

❑ Interpretación didáctica del coste de la entrada con la pendiente

18 6 42
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y = 6·x

Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional
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Actividad 1.- Yendo al cine con las funciones lineales y afines

Variable dependiente y    → Coste total    Pendiente m = 6 (coste de entrada)

Variable independiente x → Nº Entradas

❑ Hoy estrenan por fin la película que llevábamos esperando meses para ver 

❑ Me han pedido que compre las entradas

❑ 3 de mis amigos me han dicho que de ir ellos solos les costaría en total 18 €

❑ Parece que cada vez se están sumando más y más. 

❑ ¿Cuánto me tengo que gastar dependiendo del número de personas?

18 6
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y = m·x
Generalización del 

problema

(función lineal)
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y = m·x
Generalización del 

problema

(función lineal)

y = m·x + n

Generalización 
del problema

(función afín)

n > 0
n < 0
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Actividad 2.- Encestando con funciones cuadráticas

❑ Comprensión de significado gráfico de solución a ecuaciones de 2º grado

❑ Aplicación a situación de la vida cotidiana cercana al alumnado

𝑥 =
−𝑏 ± 𝑏2 − 4𝑎𝑐

2𝑎



13/12/2023

Scratch – Desarrollo Curricular

TFM “Metodologías didácticas activas para la enseñanza de las funciones con Scratch”

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

Actividad 2.- Encestando con funciones cuadráticas

❑ Programa simple que modela los coeficientes a, b y c

❑ Orientación inicial con números enteros y ampliación a racionales
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https://scratch.mit.edu/projects/379746856/

https://scratch.mit.edu/projects/379746856/
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❑ Una gran idea
❑ Compañía de hardware libre

❑ Comunidad Tecnológica

❑ Diseño y fabricación de placas

❑ Facilitar electrónica y programación
Fuente: https://www.arduino.cc/

❑ Programación visual
❑ Entorno visual amigable

❑ Facilidad de uso

❑ Orientada a objetos
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❑ Potenciómetro: Resistencia variable (2 resistencias)

• Se trata de 2 resistencias en serie que varían su valor
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❑ Circuito planteado

• Control por entrada analógica de Arduino

• Uso de resistencia variable con un potenciómetro

• El resultado se presenta con la iluminación de un LED



13/12/2023

Scratch – Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinación con Tecnología – Arduino

Modelización matemática de un componente electrónico haciendo uso de una función afín

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

❑ Circuito planteado

• Control por entrada analógica de Arduino

• Uso de resistencia variable con un potenciómetro

• El resultado se presenta con la iluminación de un LED



13/12/2023

Scratch – Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinación con Tecnología – Arduino

Modelización matemática de un componente electrónico haciendo uso de una función afín

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

❑ Circuito planteado

• Control por entrada analógica de Arduino

• Uso de resistencia variable con un potenciómetro



13/12/2023

Scratch – Desarrollo Curricular de Centro

Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos en combinación con Tecnología – Arduino

Modelización matemática de un componente electrónico haciendo uso de una función afín

IV. Aplicando el Pensamiento Computacional

XXVII Edición del Seminario "Últimos Avances en Informática"

❑ Circuito planteado

• Control por entrada analógica de Arduino

• Uso de resistencia variable con un potenciómetro

Valor de 

entrada 

analógica

Varía de 0 

a 1024
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❑ Uso de software Snap4Arduino (programación por bloques como Scratch)

• Elegir un disfraz (Objeto → Disfraz → Arrastrar la imagen)
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❑ Uso de software Snap4Arduino (programación por bloques como Scratch)

• Situación del problema

Valor de 

entrada 

analógica

Varía de 0 

a 1024

Horizontal
X varía entre 
-240 y 240

Vertical
Y varía entre 
-180 y 180

Resolución de
480x360
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❑ Uso de software Snap4Arduino (programación por bloques como Scratch)

• Fijamos Y a un valor (p.e. -80) y movemos X con el potenciómetro

– Valores en X: 480

– Valores del potenciómetro: 1024

-240 0 240

0 512 1024

Entrada potenciómetro

Eje X del escenario
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– Valores en X: 480

– Valores del potenciómetro: 1024

• Ajuste del valor de X

– Aplicación de función afín  y = m·x+n

– Multiplicamos por 480/1024

– Restamos 240

x = (480/1024) * EntradaPot - 240

-240 0 240

0 512 1024

Entrada potenciómetro

Eje X del escenario
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❑ Uso de software Snap4Arduino 

• Ajuste del valor de X

– Aplicación de función afín  y = m·x+n

– Multiplicamos por 480/1024

– Restamos 240
x = (480/1024) * EntradaPot - 240

-240 0 240

0 512 1024

Entrada potenciómetro

Eje X del escenario
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❑ 
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El proyecto PENSACT

Desarrollo de experiencias activas de aprendizaje de las 
matemáticas y el conocimiento del medio, a partir del 
pensamiento computacional y con la incorporación de 
experiencias manipulativas.

Objetivo global: mejora y optimización de la adquisición 
de conocimientos de pensamiento computacional en el 
Estudiantado para Maestro (EPM). 

Se relacionará el pensamiento computacional con las 
competencias matemáticas y en sinergia con otras 
áreas de Didácticas Específicas.
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OE1

Revisar la literatura 
en aplicación de 

metodologías 
activas a la 

implementación 
curricular del 
pensamiento 

computacional

OE2

Desarrollar 
situaciones de 

Aprendizaje en las 
materias de 

Didáctica de la 
Matemática de los 

Grados en 
Educación Infantil 

y Primaria 

OE3

Desarrollar 
intervenciones de 
aula conforme a las 

situaciones de 
aprendizaje 

planteadas, con el 
objetivo de 
evaluarlas y 
validarlas

OE4

Explorar sinergias
en materia de 
pensamiento 

computacional entre 
el área de Didáctica 
de las Matemáticas 

y el área de 
Didácticas de las 

Ciencias 
Experimentales

Objetivos Específicos de PENSACT



Conclusiones

V
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El papel del profesor es crear las condiciones para la invención, en lugar de proporcionar un conocimiento ya hecho

V. Conclusiones
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Momento clave de refuerzo del pensamiento 
computacional a nivel europeo, nacional y autonómico

España llega tarde, pero por fin llega.

    Currículos ya definidos o en estado de borrador

Competencias STEM - Clara oportunidad de integración de 
conocimientos de ingeniería en el campo matemático

Scratch – Reciclaje y Compartición del Aprendizaje

Arduino – Conectando aún más con la realidad

Proyecto PENSACT – La importancia de la formación

Seymour Papert, hace 50 años…
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¡Gracias!

Eduardo Quevedo Gutiérrez (eduardo.quevedo@ulpgc.es)

Profesor Contratado Doctor

Área de Didáctica de la Matemática

XXVII Edición del Seminario 
"Últimos Avances en Informática”
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