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Resumen- En 2016, se puso en marcha el Aula Cultural de
Pensamiento Computacional de la Universidad de La Laguna para dar
respuesta social a la confusion que surge al integrar las Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones en la educacion. Es importante
distinguir entre los términos “Alfabetizacion Digital”, “Pensamiento
Computacional” y “Ciencias de la Computacion”. Las habilidades
digitales se centran en el uso de la tecnologia, mientras que el
Pensamiento Computacional implica comprender los fundamentos de
las Ciencias de la Computacion. Esta materia disuade especialmente a
las mujeres de perseguir carreras tecnologicas. En 2021 se puso en
marcha el “Proyecto C**4: Curriculum de Ciencias de la Computacion
en Canarias” para promover las Ciencias de la Computacion en los
estudios preuniversitarios a través del Pensamiento Computacional. E1
proyecto, en desarrollo hasta 2024, cuenta con dos acciones: un
diagnodstico del sistema educativo en Canarias sobre recursos,
formacion docente y percepcion de los estudiantes; y una hoja de ruta
que analice como la recién aprobada reforma educativa se adapta a esta
realidad. También busca impulsar el conocimiento y la participacion
de la minoria, abordando las barreras existentes y mejorando la
educacion en Ciencias de la Computacion.

Palabras clave: Ciencias de la Computacion, Pensamiento
Computacional, Competencia Digital, Educacion Preuniversitaria.

Abstract- In 2016, the Cultural Classroom of Computational Thinking
at the Universidad de La Laguna was created to address the societal
confusion that arises when integrating Information and
Communication Technologies into education. It is important to
distinguish between the terms 'Digital Literacy,’ 'Computational
Thinking,' and 'Computer Science.' Digital skills focus on the use of
technology, while Computational Thinking involves understanding the
fundamentals of Computer Science. This subject discourages women,
in particular, from pursuing technology careers. In 2021, the “C**4
Project: Computer Science Curriculum in the Canary Islands” was
launched to promote Computer Science in pre-university studies
through Computational Thinking. The project, in development until
2024, consists of two actions: a diagnosis of the educational system in
the Canary Islands regarding resources, teacher training, and student
perception; and a roadmap that analyzes how the newly approved
educational reform aligns with this reality. It also aims to enhance the
knowledge and participation of underrepresented minorities by
addressing existing barriers and improving Computer Science
education.
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1. INTRODUCCION

Las Ciencias de la Computacion se han convertido en un
motor importante para la innovacion y el desarrollo tecnoldgico
en la sociedad moderna. Sin embargo, este es un ambito que no
despierta especial interés entre los mas jovenes, principalmente
por el desconocimiento que tienen sobre lo que son (Herrero-
Alvarez et al., 2023). Muchos paises han incluido competencias
digitales en sus curriculos educativos para preparar a los
profesionales con habilidades digitales y conocimiento de
herramientas tecnologicas (European Commission, 2022). A
pesar de ello, se ha observado que simplemente ensefiar
tecnologias actuales y sus aplicaciones practicas no es
suficiente, ya que se necesita desarrollar habilidades para
adaptarse a las nuevas tecnologias y crear proyectos propios
(Lye & Koh, 2014). En este sentido, seria mucho mas positivo,
y enriquecedor para las personas que viven en una sociedad
digital, desarrollar destrezas para adecuarse a las nuevas
tecnologias y herramientas que irdn surgiendo y, ;por qué no?,
poder adquirir las habilidades suficientes para poder crear sus
propias herramientas o llevar a la realidad sus propios proyectos
tecnologicos. Esto supone un salto significativo entre ser
simplemente un usuario digital y tener un conocimiento basico
sobre los procesos y el funcionamiento interno de los sistemas
informaticos.

Con este cambio de enfoque aparece el término Pensamiento
Computacional - PC (Wing, 2006) para hacer referencia al
procedimiento que permite la resolucion de problemas, el
disefio de sistemas y la comprension de la conducta humana
haciendo uso de conceptos fundamentales de la Informatica.
Este proceso implica, por tanto, aprender a pensar sobre como
representar y resolver problemas que requieren una
combinacion de potencia cognitiva humana y capacidad de
computo. La resolucion de los problemas involucrados en el
desarrollo de soluciones informatizadas implica una serie de
pasos como: analizar el problema para abstraer lo que realmente
importa, descomponer el problema en subpartes mas sencillas y
facilmente manejables, detectar patrones y, finalmente, disefiar
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un algoritmo para que cualquiera pueda resolver el problema de
manera satisfactoria.

Este tipo de pensamiento computacional es el que desarrollan
de forma implicita quienes se dedican a la programacion o
desarrollo de aplicaciones informaticas. Quien es capaz de
“programar” una computadora para que resuelva
automaticamente un determinado problema, ha sido capaz de
entender y modelar el problema en su sentido mas amplio,
proporcionando ademas un ‘“algoritmo” o secuencia de
instrucciones que lleven a su solucién. El beneficio de
interiorizar esta metodologia es doble: por un lado, seremos
capaces de analizar qué puede ofrecernos la tecnologia en
nuestro ambito personal o profesional y, por otro lado,
desarrollaremos una habilidad de resolucion de problemas que
es fundamental para desenvolvernos satisfactoria y
eficientemente en nuestro dia a dia (INTEF, 2016).

Aprender a programar permite desarrollar habilidades con las
que es posible resolver problemas, disefiar proyectos y
comunicar ideas. Es una forma de expresion y una herramienta
para el aprendizaje que fomenta la capacidad de analisis y
resolucion de problemas. Por lo tanto, el PC se puede trabajar
de manera transversal, en todas las areas, como pueden ser las
matematicas, las ciencias sociales o las artisticas, donde se
puede poner en practica conceptos como la automatizacion, la
paralelizaciéon o la simulacion de soluciones a nuestros
problemas (Barr & Stephenson, 2011).

La introduccién del PC en los curriculos educativos tiene
multiples beneficios, incluyendo el crecimiento econémico a
través de la innovacion y la preparacion de profesionales para
el futuro del empleo. En el caso de Espaiia, la introduccion del
PC en el curriculo educativo preuniversitario se ha producido
recientemente de manera transversal, en concreto con la Ley
Organica de Modificacion de la Ley Organica de Educacion
(LOMLOE), a través de los Reales Decreto: 95/2022, 157/2022,
217/2022 y 243/2022, aprobados entre febrero y abril de 2022,
en los que se fijan los contenidos minimos a impartir en la
Educacion Infantil, Primaria, Secundaria y Bachillerato a partir
del curso académico 2022-2023.

A nivel regional, en Canarias no existen analisis formales en
los que se recoja el estado de las Ciencias de la Computacion y
del PC (INTEF, 2018), aunque existen esfuerzos para ofrecer
formacion y recursos'>** a los docentes. Por ello, este trabajo
recoge la descripcion de un proyecto en el que se analiza la
situacion actual del Pensamiento Computacional y las Ciencias
de la Computacion en el sistema educativo canario, teniendo en
cuenta todos los actores de este, desde el equipo directivo, hasta
los estudiantes, pasando por el profesorado.

El resto del trabajo se estructura de la siguiente forma: el
contexto, los objetivos y la metodologia del proyecto se
presentan en la seccion 2. En la seccion 3 se relacionan los
resultados previstos y finalmente, en la seccion 4 se discuten las
conclusiones.

2. CONTEXTO Y DESCRIPCION

Teniendo en cuenta la situacidon actual del curriculum en
Ciencias de la Computacion y en base a iniciativas como las

recogidas en el Computing Curricula 2020 Task Force (CC2020
Task Force, 2020), un proyecto internacional conjunto lanzado
por sociedades informaticas profesionales para examinar las
pautas curriculares actuales en los programas académicos en
informatica y proporcionar una vision para el futuro de este
campo, surge la propuesta del proyecto aqui presentado. El
proyecto lleva por titulo “El pensamiento computacional en el
sistema educativo canario: diagnodstico y hoja de ruta para su
incorporacion en el curriculo”, cuyo acréonimo es C**4
(Curriculum de Ciencias de la Computacion en Canarias).

En esta seccion se relacionan los objetivos del proyecto, asi
como las diferentes hipdtesis planteadas, la metodologia
seguida y el plan de trabajo establecido.

A. Objetivos

Se han marcado dos objetivos principales dentro del proyecto
C**4. El primero consiste en la realizaciéon de un diagnostico
del sistema educativo canario, en concreto en los estudios pre-
universitarios, desarrollado en los siguientes ejes:

1. Diagnostico de la situacion de los centros y su
disponibilidad de recursos y herramientas para
incorporar el pensamiento computacional en sus aulas.

2. Diagnostico de la formacion del profesorado en el
contexto del PC y auto-percepcion sobre esta materia.

3. Diagnostico de la percepcion general del alumnado en
cuanto a su auto-percepcion respecto a esta materia.
En este apartado serd importante identificar posibles
diferencias de percepciones e intereses entre géneros.

El segundo objetivo es la elaboracion de un plan de actuacion
u hoja de ruta, para la mejora del curriculo educativo, mediante
la creacion de una propuesta de contenidos.

B. Hipotesis

Teniendo en cuenta los objetivos expuestos, en este punto se
plantean como hipotesis:

H1. Una gran parte de los recursos o herramientas ya estan
disponibles en los centros educativos.

H2. El profesorado no tiene una formacion adecuada para
incorporar competencias de pensamiento
computacional en su practica docente.

H3. El alumnado tiene una predisposicion positiva a
trabajar contenidos relacionados con las Ciencias de la
Computacion.

C. Metodologia

Dado que el propdsito del proyecto es realizar un estudio
exhaustivo y detallado sobre el estado del PC en Canarias, se
emplea principalmente una metodologia descriptiva. Esta
metodologia se centra en describir de manera completa y global
una determinada circunstancia o contexto. Para lograrlo, se
recolectaran datos cualitativos y cuantitativos. Los datos
cualitativos se basan en el lenguaje verbal, mientras que los
cuantitativos se miden en escalas numéricas. En este estudio, se
priorizara la recopilacion de datos cuantitativos, y para ello se

1

https://www?3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/pensamie
nto-computacional/

2 https://tenerifejovenyeduca.com/proyectos/pensamiento-computacional/
3 https://campusvirtual.ull.es/ocw/course/view.php?id=153

4 https://campusvirtual.ull.es/ocw/course/view.php?id=166
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utilizaran principalmente encuestas método de

investigacion descriptiva.

como

Considerando esta metodologia descriptiva y el contexto en
el que se desarrolla el proyecto, se seguird una secuencia
temporal en la que se abordaran los dos objetivos principales.
El primero de ellos, relacionado con la realizacion de un
diagnostico preciso de la situacion actual del pensamiento
computacional en Canarias, implica incluir en el analisis tanto
centros educativos publicos como concertados y privados,
realizando una distincién entre la formacion recibida en el
ambito de la educacion formal y la que se haya desarrollado en
contextos no formales. Para recopilar esta informacion, se
disefiaran encuestas adecuadas para cada conjunto de datos y se
seleccionara una muestra representativa, especialmente en
relacioén con las percepciones.

La recogida de estos datos se plantea desde cuatro
perspectivas diferentes. Por un lado, es necesario conocer el
estado de los centros educativos de mano del equipo directivo,
ya sea por parte de la direcciéon o de la jefatura de estudios.
También por parte del profesorado, recalcando la necesidad de
no solo conocer el estado de mano de aquellos que imparten
docencia en asignaturas relacionadas con las Ciencias de la
Computacion, como pueden ser los docentes de Informatica o
Tecnologia, sino de cualquier otra materia. Y, por ultimo, por
parte de los estudiantes, para lo cual se realizaran dos
propuestas, una para el alumnado de la Educacion Secundaria,
Bachillerato y Formacion Profesional, y otra para el de
Educacion Primaria. En ambos casos, se utilizara el mismo
instrumento, pero con una terminologia adaptada a las
diferentes edades.

Una vez recopilada toda la informacion, se llevara a cabo un
analisis exhaustivo aplicando procedimientos estadisticos
apropiados, como analisis descriptivos, modelos predictivos y
pruebas de significancia. Este analisis proporcionara una vision
sintética y global de la situacion. A continuacion, se realizara
un analisis DAFO para identificar las Debilidades, Amenazas,
Fortalezas y Oportunidades, el cual permitira evaluar los
desafios y apoyos maés relevantes. El resultado de este analisis
DAFO vy del diagnéstico sera la base para la propuesta de una
hoja de ruta concreta para la integracion del pensamiento
computacional en el curriculo de Canarias.

Para lograr estos objetivos, es fundamental contar con
recursos humanos especializados y servicios especializados en
la realizacion, ejecucion y analisis de encuestas.

D. Plan de trabajo

Se ha disefiado un cronograma de seis tareas a realizar en un
plazo de tres afios (véase la Figura 1), en las que se abordan los
objetivos principales propuestos:

1. Disefio de las encuestas: esta fase se centra en
identificar y delimitar el problema concreto
relacionado con el pensamiento computacional. Se
estableceran las variables a medir y se diseflaran los
instrumentos de medicion adecuados.

2. Seleccion de la muestra: se determinara el conjunto de
elementos o sujetos sobre los que se realizaran las
encuestas. Se consideraran diferentes cohortes y
subpoblaciones, como centros educativos en
diferentes ubicaciones y caracteristicas, como si se
encuentra en una zona urbana o rural, profesorado con

distintas  experiencias y  especializaciones, y
estudiantes de diferentes edades y niveles de estudios.

3. Recogida de datos: se llevara a cabo la observacion y
registro de los datos, asignando recursos y tiempo
adecuados para esta tarca. Se estableceran
mecanismos de planificacion y gestion de las tareas,
priorizando el uso de instrumentos de medida que
permitan la recopilacion de datos en formato "online".

4. Analisis de los datos: una vez finalizada la recogida de
datos, se decodificara y categorizara la informacion.
Se realizara un preprocesado de los datos para detectar
posibles anomalias y se llevara a cabo un analisis
descriptivo, estimando modelos predictivos 'y
evaluando la significatividad de los parametros.

5. Elaboracion del diagnostico: a partir del analisis de los
datos, se identificaran conclusiones y relaciones de
interés entre las variables analizadas. Se presentara un
diagndstico claro y conciso sobre la situacion de los
centros, el profesorado y el alumnado en relacion con
el pensamiento computacional. Se realizara un analisis
DAFO para identificar las fortalezas y debilidades y
plantear propuestas de actuacion.

6. Propuesta de hoja de ruta: se disefiara una propuesta
concreta para introducir competencias de pensamiento
computacional en el curriculo. Se incluird un
cronograma de actuaciones y plazos. Se contratara
personal especializado y se utilizaran servicios
especializados para el disefio, ejecucion y analisis de
encuestas. Esto asegurara un desarrollo riguroso del
proyecto y la obtencion de una hoja de ruta detallada.

3. RESULTADOS

Como resultados del proyecto C**4 se espera la obtencion
de un mapa detallado sobre el estado de las Ciencias de la
Computacion en el sistema educativo canario, asi como la
creacion de una hoja de ruta que permita introducir el PC en los
diferentes centros educativos.

Esta propuesta, al marcar unas bases sobre la implantacion
de nuevas tecnologias, se espera que genere unos impactos
sociales positivos, asi como un incremento de la calidad laboral.
Al tratarse de un beneficio futuro, no es posible conocer su
incidencia real en la poblacién canaria, por lo que a modo de
establecer indicadores que permitiran valorar el grado de
consecucion y éxito del proyecto, se enumeran los siguientes:

1. Resultado estadistico de
instrumentos de medicion.

validacion de los

2. Porcentaje de cobertura de la muestra de centros y
profesorado por categoria, rama de conocimiento y
sexo.

3. Numero de individuos contactados, confirmados, de
proceso iniciado, y finalizados.

4. Porcentaje de muestras sin error. Variabilidad y
correlacion de datos.

5. Numero de hipoétesis respaldadas por los datos.
Valoracion diferencial de Fortalezas y Oportunidades
frente a Debilidades y Amenazas.
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DISENO DE LAS ENCUESTAS

SELECCION DE
2 LA MUESTRA

RECOGIDA DE DATOS

ANALISIS DE LOS
DATOS

ELABORACION DEL
DIAGNOSTICO

PROPUESTA DE HOJA DE RUTA

Figura 1: Fases del proyecto C**4

6. Inversiébn econdmica estimada en la hoja de ruta.
Estimacion temporal de plazos propuestos. Numero de
actuaciones propuestas.

4. CONCLUSIONES

El mercado laboral estd experimentando cambios
significativos debido a la brecha de competencias, que va mas
alla de las habilidades digitales y se centra en el pensamiento
computacional. Se anticipa que trabajos mecanicos y repetitivos
desapareceran, mientras que surgiran oportunidades en roles de
gestion y toma de decisiones que requieren un pensamiento
estratégico y sistematico, habilidades que pueden mejorarse
mediante el desarrollo del pensamiento computacional.

El proyecto C**4 busca fomentar el pensamiento
computacional en la poblacion canaria, con la expectativa de
reducir la brecha de oportunidades en empleos bien
remunerados, satisfacer la demanda creciente de perfiles
relacionados con la programacioén y aumentar la productividad
de los trabajadores. Esto también podria atraer inversiones y
crear nuevas empresas en Canarias, mejorando las perspectivas
de inclusion social y econdmica.

En cualquier caso, aunque nuestro estudio se ha centrado en
una region particular, consideramos que la propuesta se puede
extrapolar sencillamente a cualquier otro lugar de interés. En
resumen, se espera que este proyecto marque un hito importante
en la sociedad canaria debido a sus impactos laborales y
socioecondmicos, asi como un referente para cualquier otra
region que quiera establecer una hoja de ruta para la formacion
en Ciencias de la Computacion.
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