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1. Identificacion

Nombre Escuela: Ciencias aplicadas e Ingenieria
Nombre Departamento: Ingenieria de sistemas
Nombre Programa: Pensamiento computacional
Nombre Programa Académico: Nucleo de Formacion Institucional
Nombre Programa Académico (En inglés): Computational thinking
Materia Prerrequisito Ninguno

Semestre De Ubicacién: Libre

Cédigo CINE: XX

Cdodigo EAFIT: ST0367

Intensidad Horaria Semanal 3 Horas

Intensidad Horaria Semestral 48 Horas

Créditos 3

Caracteristicas No suficientable

2. Justificacion

La computacién ha permeado todas las areas de la vida moderna, no solo en cuanto a avances
tecnoldgicos, sino también ha permitido resolver una gran cantidad de problemas globales.
Esto debido a que la computacién permite recolectar, filtrar, procesar y analizar gran cantidad
de datos, y hasta simular sistemas complejos.

El pensamiento computacional es el proceso de pensamiento que involucra la formulacién de
un problemay la expresién de su solucién de tal manera que una computadora (o un humano)
pueda ejecutarla efectivamente (Wing, 2014).

En este curso, se busca que los estudiantes de cualquier area de estudio resuelvan problemas
cuantitativos y centrados en datos, problemas que tienen un impacto social en el mundo real.

El estudiante aprendera sobre los pilares del pensamiento computacional, tales como:
descomposicion de problemas, generalizacién vy abstraccion, légica y algoritmia,
reconocimiento de patrones y evaluacion de soluciones. Ademas, el estudiante desarrollard
habilidades y conocimientos bdasicos en programacién. Lo cual le permitird implementar
programas de computador para resolver una amplia gama de problemas.
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Finalmente, se buscard que el estudiante interactle con personas de diferentes profesiones y
se le motivard a reflexionar sobre cdmo puede lograr un impacto social positivo a través del
pensamiento computacional.

“La ciencia, la sociedad y nuestra economia se beneficiardn de los descubrimientos e
innovaciones producidos por una fuerza laboral capacitada para pensar computacionalmente”
(Wing, 2014).

3. Objetivo general de la asignatura

Desarrollar habilidades de pensamiento computacional (descomposicién de problemas,
generalizacion y abstraccidn, légica y algoritmia, reconocimiento de patrones y evaluacion de
soluciones) mediante la implementacion de algoritmos para resolver problemas de la
sociedad.

4. Competencias y resultados de aprendizaje
Al culminar esta materia, el estudiante habrd fortalecido las siguientes competencias
genéricas y habra avanzado en los siguientes resultados de aprendizaje:

4.1 Competencias genéricas:
e PENSAMIENTO CRITICO: capacidad de analizar y evaluar la consistencia de los
razonamientos
o PENSAMIENTO ANTICIPATORIO: capacidad para lidiar con la incertidumbre mediante
la creacidn y evaluacidon de multiples opciones futuras.
e PENSAMIENTO SISTEMICO: capacidad para analizar sistemas complejos y pensar cémo
estdn integrados dentro de distintos dominios y escenarios.

4.2 Resultados de Aprendizaje

e Explica los pilares del pensamiento computacional (descomposicion de problemas,
generalizacidon y abstraccion, légica y algoritmia, reconocimiento de patrones vy
evaluacion de soluciones).

e Aplica los pilares del pensamiento computacional en la resolucion de problemas de la
sociedad.

e Disefia algoritmos mediante diferentes técnicas para resolver problemas de la
sociedad.

e |Implementa algoritmos mediante la utilizacidn de un lenguaje de programacidn para
resolver problemas de la sociedad.

5. Contenidos

Unidad 1: Introduccidn al pensamiento computacional y a la programacién.
Duracion: 2 semanas.
Contenidos:
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e Introduccion al pensamiento computacional.

e Introduccion a la programacion.

e Introduccion a la algoritmia.

e Introduccidn a herramientas de programacién.

Unidad 2: Variables, condicionales y ciclos.
Duracidn: 6 semanas.
Contenidos:
e Programacion en Python.
e Variables, valores y tipos de datos.
e Condicionales.
e Ciclos.

Unidad 3: Tipos de datos y funciones.
Duracion: 4 semanas.

Contenidos:
e Cadenas.
o Arreglos.

e Diccionarios.
e Funciones.

Unidad 4: Manipulacion de datos y archivos.
Duracion: 4 semanas.
Contenidos:

e Acumuladores y contadores.

e Manejo de archivos.

e Analisis de datos.

e Librerias tales como: Numpy, Matplotlib y/o Pandas.

6. Estrategias metodologicas y cronograma

6.1 Metodologia

El desarrollo de la asignatura estara centrado en la participacion activa del alumno. Para el
desarrollo de las clases, el docente orientard las tematicas a tratar mediante una presentacién
inicial de las mismas. Con esta presentacion, el alumno podrd adquirir la informacion necesaria
para analizar y sintetizar conceptos, ademas de reconocer fundamentos. Posteriormente, el
ejercicio de aprendizaje se trasladara al alumno para que pueda desarrollar su potencial de
aprendizaje, mediante actividades de clase, ejercicios y de trabajo independiente fuera del
aula que incluyen trabajo tanto grupal como individual, con el acompanamiento del docente

y/o monitores.
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Adicionalmente, se fomentara la participacion de los alumnos en la clase mediante: a) lectura
y discusién de material, b) solucidn de problemas relacionados con las tematicas tratadas, y c)
realizacion de actividades practicas en laboratorios virtuales de programacién, incluyendo el
analisis y la discusion de los resultados.

Lo anterior con el propdsito de ofrecerle al alumno las condiciones que le permitan
desempeiiarse adecuadamente, enfrentando retos y generando soluciones pertinentes a las
temadticas tratadas. Por otro lado, en el curso de la asignatura el alumno se enfrentara a la
realizacion de dos proyectos enfocados en el desarrollo de unas aplicaciones informaticas que
permitiran a el alumno integrar y aplicar el conocimiento adquirido, logrando por lo tanto un
desempeiio integral.

6.2 Cronograma

Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4

Semanas Semanas | Semanas Semanas Semana | Seman | Semanas Semanas

1-2 3-4 5-6 7-8 s as 13-14 15-16
9-10 11-12

Unidad 1 Unidad 2 | Unidad 2 Unidad 2 Unidad | Unidad | Unidad 4 Unidad 4
3 3

Introduccion | Variables | Variables, | Variables, | Tipos de | Tipos Manipulac | Manipulac

al , condicion | condicion | datos vy | de ion de | ién de

pensamiento | condicio | ales y | ales y | funcion | datos y | datos y | datos vy

computacion | nales vy | ciclos. ciclos. es. funcion | archivos. archivos.

al y a la] ciclos. es

programacio

n.

7. Recursos

7.1 Locativos:

El curso requiere una sala de laboratorios donde cada estudiante disponga de un computador.
7.2 Tecnoldgicos:

Los estudiantes deben tener a su disposicion un computador con acceso a internet. Se
utilizaran plataformas tales como: Colab y/o Moodle VPL (virtual programming lab).

7.3 Didacticos:

N/A.
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8. Criterios de evaluacion académica

Resultado de aprendizaje Criterio de evaluacion
1. Explica los pilares del pensamiento | 1.1. Identifica los pilares del pensamiento
computacional (descomposicién de | computacional.

problemas, generalizacion y abstraccién, | 1.2 Clasifica los pilares del pensamiento
l6gica y algoritmia, reconocimiento de | computacional.

patrones y evaluacién de soluciones). 1.3 Define los pilares del pensamiento
computacional.

2. Aplica los pilares del pensamiento | 2.1 Identifica los elementos relevantes en
computacional en la resolucién de | problemas de la sociedad.

problemas de la sociedad. 2.2 Selecciona los pilares del pensamiento
computacional que mejor aplican a los
problemas de la sociedad presentados.

3. Disefa algoritmos mediante diferentes | 3.1 Escribe seudocddigo para representar
técnicas para resolver problemas de la | soluciones a problemas de la sociedad.
sociedad. 3.2 Dibuja diagramas para representar
soluciones a problemas de la sociedad.

4. Implementa algoritmos mediante la | 4.1 Codifica programas de computador en
utilizacion de un lenguaje de programacion | un lenguaje de alto nivel.

para resolver problemas de la sociedad. 4.2 Implementa soluciones a problemas de
la sociedad mediante el uso de lenguajes de
programacion.
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