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. Como piensan los ordenadores? Conceptos clave del
Pensamiento Computacional

El proyecto COMPutational Seniors esta cofinanciado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados en este documento comprometen Unicamente a su(s) autor(es) y no reflejan
necesariamente los de la Uniéon Europea ni los del Servicio Espafiol para la Internacionalizacion de la Educacion (SEPIE). Ni la Uniéon Europea ni la Agencia Nacional SEPIE pueden ser considerados
responsables de los mismos.



Bienvenido al curso de formacion de COMPseniors

Este curso esta disefiado para formadores de adultos que desean incorporar el Pensamiento Computacional (denominado también PC a lo
largo de los médulos) en su practica, incluso si tienen poca o ninguna experiencia en tecnologia.

El Pensamiento Computacional no se trata solo de programacién, es una forma de resolver problemas, pensar de manera logica y
adaptarse a un mundo digital. Los adultos, especialmente aquellos de grupos vulnerables o con baja cualificacién, pueden beneficiarse
enormemente de él.

En este curso, aprenderas sobre:

- 01 * 02
Comprender qué es el Pensamiento Computacional y E@ Aprender los conceptos clave  del PC:

por qué es importante en la educacion de adultos. . descomposicion, abstraccion, reconocimiento de
patrones y algoritmos.

E Explorar estrategias didacticas para hacer estos Usar el PC para desarrollar habilidades

“€ conceptos accesibles, atractivos e inclusivos. interpersonales como la resolucion de problemas y la

colaboracion.

05 06
Aplicar el PC en diferentes contextos, desde tareas ,f | Crear y adaptar tus propias actividades basadas en
cotidianas hasta el aprendizaje a lo largo de la el PC utilizando los ejemplos del curso.

vida.

¢ Listo? Descubramos como el Pensamiento Computacional puede abrir nuevas puertas para la educacion de adultos.



BIENVENIDO AL MODULO 1

En este modulo, descubriras como piensan los ordenadores y los
principios que conforman el Pensamiento Computacional.

Exploraremos las bases conceptuales de esta metodologia,
centrandonos en elementos clave como la descomposicion, el
reconocimiento de patrones, la abstraccion y el diseno de algoritmos, y
coOmo estos procesos permiten una resolucion de problemas
estructurada y eficiente. Veremos como este enfoque ha sido adoptado
en la educacion obligatoria en paises europeos y analizaremos su
potencial aplicacion en la educacion de adultos.

A través de ejemplos practicos, aprenderas a identificar estos principios
en la vida cotidiana y a aplicarlos en contextos educativos adaptados a
los estudiantes adultos.

Usa este modulo para ayudar a tus estudiantes a desarrollar
una mentalidad que puedan aplicar mas alla del aula.




ESTRUCTURA DEL MODULO

Unidad 1. ;Qué es el Pensamiento Unidad 4. Principios clave del
Computacional? Pensamiento Computacional
Definicién y principios clave del PC - Descomposicion
Origen y evolucién del concepto - Reconocimiento de patrones
Caracteristicas clave - Abstraccion
Algoritmos

Unidad 2. El valor del Pensamiento

Computacional en el aprendizaje de Unidad 5. El Pensamiento

adultgs, Computacional en la estructura
e ué es importante el Pensamiento Computacional? .
Ejemplos del Pensamiento Computacional en accién edusiabbien detual @) PC en Europa

Beneficios para los estudiantes adultos Como diferentes paises estan integrando el PC

Unidad 3. Cémo piensan las computadoras, Unidad 6. Estudios de casoy
actiGiemhplosdel PC en el mundo real

los humanos y el PC - Ejercicios para explorar y aplicar descomposicion,

Como procesan la informacién las computadoras patrones, abstraccion y algoritmos

Como piensan los humanos
Comparando ambos tipos de pensamiento
Programacién vs. Pensamiento Computacional: diferencias clave



Al final del curso, seras
capaz de...

Resultados
de
aprendizaje

Identificar ejemplos de descomposicion, reconocimiento de patrones y

abstraccion, y como estos conducen a la creacion de algoritmos.

Reconocer que las computadoras y los humanos abordan la resolucion de

problemas de manera diferente.

Demostrar como funciona el Pensamiento Computacional a través de

descomposicidn, reconocimiento de patrones, abstraccion y desarrollo de

algoritmos.



FINALIDAD y OBJETIVOS DEL
MODULO

FINALIDAD: Introducir el concepto de Pensamiento
Computacional, explicar sus componentes clave y resaltar su
relevancia tanto en la vida cotidiana como en el aprendizaje a lo

largo de Ila vida, especialmente para adultos con baja
cualificacion.

OBJETIVOS:

1. Definir qué es el Pensamiento Computacional y por qué es
importante en el mundo actual.

2. Desglosar los cuatro principios clave del PC:

descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y
algoritmos.

3. Mostrar como el PC ayuda a las personas a resolver
problemas de manera mas eficaz y facilita la gestion de
tareas cotidianas.

4. Establecer las bases para comprender como el
Pensamiento Computacional puede integrarse en la
educacion de adultos.




UNIDAD 1

¢ Qué es el Pensamiento
Computacional?




. Qué es el Pensamiento Computacional?:
Definicidn

El Pensamiento Computacional se puede definir como un método para entender y resolver diferentes tipos de
problemas aplicando principios de la informatica. Es un proceso de razonamiento que ayuda a analizar y
resolver desafios independientemente del uso de computadoras, basandose en la logica, la organizacién y el
pensamiento paso a paso.

En su nucleo, implica descomponer problemas complejos en partes mas pequefias (descomposicion),
identificar patrones (reconocimiento de patrones), centrarse en la informacion esencial (abstraccion) y disefar
estrategias paso a paso para llegar a una solucion (algoritmos).

Esta forma de pensar ofrece un marco flexible que se puede aplicar a situaciones cotidianas y escenarios
comunes de resolucion de problemas. Mas alla de su valor practico, el Pensamiento Computacional también
fomenta habilidades esenciales del siglo XXI como el pensamiento critico, la adaptabilidad, |la creatividad y la
colaboracion. 0

El Pensamiento Computacional es una habilidad clave en la era digital. A medida que la tecnologia

continua evolucionando rapidamente, la capacidad de pensar de manera computacional se volvera
aun mas esencial para la innovacion y el éxito en muchas industrias.




;. Qué es el Pensamiento Computacional?: Origen

Aunque el concepto de PC ya se habia mencionado anteriormente, fue en 2006 cuando la cientifica informatica Jeannette
Wing lo introdujo formalmente en un articulo publicado en Communications of the ACM. Ella lo describié como una forma
de resolver problemas y comprender el comportamiento humano utilizando ideas fundamentales de la informatica.

En su definicién de 2006, Wing afirmo:

‘El Pensamiento Computacional implica resolver problemas, disefar sistemas y comprender el
comportamiento humano, basandose en los conceptos fundamentales de la informatica. EI Pensamiento
Computacional incluye una variedad de herramientas mentales que reflejan la amplitud del campo de la

Mas tard@@H367: refing su definicion:

"El Pensamiento Computacional son los procesos de pensamiento involucrados en formular problemas y sus
soluciones, de manera que las soluciones se representen en una forma que pueda ser llevada a cabo de
manera efectiva por un agente de procesamiento de informacion.”

Seleccionamos estas definiciones porque establecen las bases para entender el PC como una mentalidad y un enfoque de
resolucion de problemas mas alla de las habilidades técnicas. Dos ideas de esta ultima definicion son especialmente
importantes para la educacion:

El PC es un proceso de pensamiento que no depende de computadoras ni de tecnologia.

Es un tipo especifico de resolucion de problemas que implica diseiar soluciones ejecutables por humanos,
maquinas o ambos.



¢ Qué es el Pensamiento Computacional?: Origen

La definicion de Wing nos dio un punto de partida, pero educadores e investigadores han ampliado esta idea. Veamos
algunas definiciones adicionales que aportan a nuestra comprension del Pensamiento Computacional.

Segun Barr & Stephenson:

"El Pensamiento Computacional es un proceso de resolucion de problemas que incluye (pero no
se limita a) las siguientes caracteristicas: organizar y analizar datos de manera logica,
representar datos a través de abstracciones y automatizar soluciones mediante el pensamiento
algoritmico.”

Segun ISTE (Sociedad Internacional para la Tecnologia en la Educacion):

"El Pensamiento Computacional es un conjunto de habilidades y técnicas de resolucion de
problemas que los ingenieros de software utilizan para escribir programas, pero que también
pueden ser utilizadas para apoyar la resolucion de problemas en todas las disciplinas,
incluyendo las humanidades."

Cada una de estas definiciones resalta una fortaleza diferente del Pensamiento Computacional. Como @
@

formador, entender estas perspectivas te ayuda a introducir el PC no solo como un método, sino
como una mentalidad flexible adaptable a diversas necesidades de aprendizaje.




¢ Qué es el Pensamiento Computacional?: Origen

Mucho antes de que el término Pensamiento Computacional fuera introducido formalmente, la programacion ya tenia un
lugar en la educacion. En la década de 1980, muchos estudiantes fueron introducidos a la programacion a través de un
lenguaje llamado LOGO, desarrollado en 1968 por Seymour Papert en MIT (Instituto Tecnologico de Massachusetts).
LOGO permitia a los estudiantes explorar ideas matematicas y cientificas dando comandos simples a una tortuga en la
pantalla, ofreciendo retroalimentacion visual inmediata que facilitaba la comprensidén de conceptos abstractos.

Aunque LOGO desaparecio gradualmente de las aulas, a principios de la década de 2000 surgié un renovado interés por la
programacion educativa con el desarrollo de herramientas como Scratch, Alice, Kodu y Applnventor. Estas plataformas,
especialmente Scratch, hicieron que la programacién fuera mucho mas accesible gracias a su estructura visual basada en
bloques, lo que permitidé a los usuarios, especialmente a los nifios, experimentar con ldgica y resolucién creativa de
problemas.

Mientras que el enfoque inicial estuvo en los estudiantes en edad escolar, el valor del Pensamiento Computacional se esta
extendiendo a la educacion de adultos, donde ofrece estrategias poderosas para entender problemas y tomar mejores
decisiones, independientemente del trasfondo o la profesion de una persona.

Actualmente, los esfuerzos internacionales estan promoviendo la integracion del Pensamiento

Computacional en todas las etapas de la educacion.
Cada vez mas se reconoce al PC como una habilidad importante para el aprendizaje a lo largo de la vida.




. Qué es el Pensamiento Computacional?:
Caracteristicas

Como acabamos de explorar, el Pensamiento Computacional es un enfoque estructurado y adaptable para la
resolucion de problemas que se basa en conceptos clave de la informatica. Se caracteriza por:

« Se basa en cuatro principios clave: descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion y
algoritmos, que guian la forma en que se entienden y abordan los problemas.

« Fomenta una mentalidad légica y organizada, ayudando a las personas a descomponer desafios
complejos en pasos mas sencillos.

» Apoya la capacidad de filtrar informacién, centrarse en lo esencial e ignorar distracciones.

« Promueve el pensamiento estratégico, permitiendo a los estudiantes planificar, probar y ajustar las
acciones segun sea necesario.

« Es transferible a través de contextos, ayudando a los adultos a aplicar el mismo proceso de razonamiento
en el aprendizaje o en la vida cotidiana. "0*

&

Ahora que hemos definido el pensamiento computacional y explorado sus caracteristicas principales, -l-d(|__,
exploremos su importancia y como ya lo usamos sin darnos cuenta.




¢ Estas siguiendo el contenido? Responde esta breve @
pregunta para reforzar lo que has aprendido. - ©

El Pensamiento Computacional...

A) Fomenta una mentalidad Io6gica y organizada
B) Apoya la habilidad de filtrar informacion
C) Fomenta el pensamiento estratégico

D) Todas las anteriores



UNIDAD 2

El valor del Pensamiento
Computacional en el
aprendizaje de adultos




¢ Por qué es importante el Pensamiento
Computacional?

Integrar el Pensamiento Computacional en tu formacion es una respuesta
necesaria al mundo en el que vivimos. Estamos rodeados de tecnologia y una
cantidad abrumadora de informacién que guia nuestra forma de trabajar y tomar
decisiones. Ensenar Pensamiento Computacional implica dotar a los alumnos de
las habilidades necesarias para afrontar estas realidades. Fomenta el desarrollo de
habilidades interpersonales para comprender y desenvolverse en el mundo digital
como usuarios y ciudadanos.

La integracion del Pensamiento Computacional en la educacion de adultos también
implica ayudar a las personas a adquirir una mentalidad que las prepare para
adaptarse al cambio, abordar los problemas estratégicamente y comprender el
mundo digital que define cada vez mas nuestra vida cotidiana. En este sentido, el
Pensamiento Computacional se convierte en un puente hacia la inclusion, la
empleabilidad y el aprendizaje permanente para los estudiantes adultos.

A pesar de la creciente conciencia sobre su importancia, introducir el PC en el
aprendizaje de adultos sigue siendo un desafio. Como formador, tienes una
oportunidad unica de proporcionar a tus estudiantes una mentalidad que les ayude
a adaptarse al mundo actual.




Usamos Pensamiento Computacional todos los dias

Pensamiento Computacional puede sonar técnico, pero es algo que ya utilizamos a menudo sin darnos cuenta.
Muchas tareas cotidianas implican los mismos pasos légicos: descomponer las cosas, identificar patrones,
seguir instrucciones y resolver problemas.

Piensa en estos ejemplos:

Explicar un
concepto

Lavar la ropa ® ; Planificar un viaje

Seguir una receta /.

Desglosas un plato en
pasos (descomposicién),
sigues las instrucciones en
orden (algoritmos), ajustas
los ingredientes o el tiempo
(abstraccion) y reconoces
patrones en como funcionan
las recetas.

Como formador, reconocer el PC en las actividades diarias puede ayudarte a hacerlo accesible para tus
estudiantes. Se trata de mostrarles cdmo usar una forma de pensar que ya aplican y ayudarlos a transferirla a

Clasificas la ropa por color
o tela (reconocimiento de
patrones), eliges un ciclo
dependiendo de la carga
(toma de decisiones) y
sigues los pasos en
secuencia.

Recoges informacion,
eliges rutas y horarios
(pensamiento algoritmico),
y adaptas tu plan segun el
presupuesto o el tiempo
(abstraccion y resolucion
de problemas).

nuevos contextos como el aprendizaje, el trabajo y los entornos digitales.

Lo simplificas en partes
mas pequenas, usas
ejemplos que coincidan
con su experiencia y lo
presentas en pasos
l6gicos.




. Qué aporta el PC a los
estudiantes?

En dltima instancia, el Pensamiento Computacional no se trata
simplemente de saber como programar. A través de este proceso
de aprendizaje, los estudiantes se equipan con un conjunto de
herramientas que les permiten fortalecer sus habilidades para
resolver problemas, disefar y crear proyectos, expresar ideas,
mejorar la concentracion y tomar decisiones informadas.

En este sentido, los estudiantes podran:

 Mejorar sus habilidades cognitivas y socioemocionales para
resolver problemas cotidianos.

* Mejorar su creatividad e imaginacion para explorar soluciones
alternativas a diferentes desafios.

Estas habilidades no solo son utiles en el aula, sino que también
son transferibles a otras areas de la vida cotidiana, como el empleo
y la colaboracion.

Como formador, tienes la oportunidad de llevar esta mentalidad
a tu aula como una herramienta para abordar los problemas.

¢ Cuales son los desafios que enfrentan tus estudiantes
diariamente que podrian beneficiarse del Pensamiento
Computacional?




UNIDAD 3

Coémo piensan las
computadoras, los
humanos y el PC




. Como “piensan” las computadoras?

Ahora que hemos definido el PC, explorado sus caracteristicas clave e importancia, echemos un vistazo a como piensan
las computadoras y cémo se compara con la forma en que nosotros, como humanos, procesamos y resolvemos

PERDIESMASutadoras no piensan ni sienten como nosotros. En su lugar, resuelven problemas siguiendo instrucciones
claras y légicas. Su poder radica en la velocidad, la precision y su capacidad para repetir acciones exactamente de la

misma manera cada vez. Entender cédmo funcionan nos ayuda a aplicar mejor los principios del Pensamiento

Compl itarinnal o . . . -
Encender y apagar Cédigo binario, el lenguaje Puertas logicas y

de las computadoras decisiones

Las computadoras usan puertas
l6gicas (Y, O, NO) para tomar
decisiones. Estas controlan el flujo
de datos segun la entrada binaria,
permitiendo que la computadora
ejecute comandos y realice tareas
complejas a través de operaciones
|6gicas simples.

Las computadoras usan
electricidad. En su nivel mas basico,
utilizan la presencia (codificada
como 1) o la ausencia de

El ensamblaje de 0 y 1 se llama
codigo binario. Las computadoras
usan este codigo para procesary

almacenar datos. Todo lo que en
una computadora interactua con el

usuario, como texto, imagenes o
videos, se descompone en Os y 1s.

electricidad (codificada como 0) en

un circuito para formar un lenguaje

simple constituido por dos numeros,
Oy1.

Asi como las computadoras siguen secuencias légicas, el Pensamiento Computacional nos
ayuda a resolver problemas utilizando principios similares. Pero, ;Qué pasa con
nosotros? ; Como pensamos y procesamos la informacion?




. Como “piensan” los humanos?

El pensamiento humano es mucho mas flexible y creativo que la Iégica de una computadora. Nuestro cerebro no
depende del cdédigo binario ni de comandos paso a paso. En su lugar, aprendemos, sentimos, nos adaptamos y

tomamos decisiones de formas que estan influenciadas por las emociones y la experiencia.

La estructura del . ..
Cogniciéon humana

cerebro

Redes neuronales

Las neuronas construyen
conexiones llamadas redes
neuronales. Cuanto mas usamos

Aun no se sabe con certeza como
el cerebro toma ideas y las combina
de nuevas maneras para formar
pensamientos mas recientes.

El cerebro humano contiene entre

80 y 100 mil millones de neuronas.
ciertos caminos, mas fuertes se

vuelven. Asi es como aprendemos y
desarrollamos nuevos habitos o
habilidades.

Estas células se envian senales
unas a otras para ayudarnos a
pensar, movernos, sentir y recordar.

Entender como tanto las computadoras como los humanos abordan la resolucion de
problemas nos ayuda a ver el poder del Pensamiento Computacional. Ahora,
comparemos ambos y exploremos como estas diferencias pueden guiarnos en el disefio de

mejores experiencias de aprendizaje.

20



¢, Como piensan las computadoras y los humanos?
Comparemos

Entender cdmo piensan las computadoras y los humanos nos ayuda a apreciar por qué el Pensamiento Computacional
es una herramienta tan poderosa. Mientras que las computadoras dependen de la l6gica y la estructura, el pensamiento
humano aporta flexibilidad y creatividad. Ambos tienen fortalezas, y combinarlos puede conducir a una mejor resolucion
de problemas.

Computadoras Humanos

Siguen instrucciones estrictas, paso a paso Pueden adaptar pasos o cambiar el enfoque en
medio del proceso

Usan lenguaje binario (0 'y 1) para procesar datos | (ysan lenguaje, emocién, intuicién y experiencia

Toman decisiones basadas en puertas l6gicas Toman decisiones basadas en logica y
sentimientos/contexto

Repiten tareas con precision Aprenden de la experiencia y cambian su
comportamiento

No “entienden” lo que hacen Reflexionan, imaginan y crean nuevas ideas

El Pensamiento Computacional une estos dos mundos: nos ensefia a abordar los problemas como una computadora
(de manera clara, logica y estructurada) mientras seguimos utilizando la habilidad humana para adaptarnos, aprender
e innovar.

Ahora que hemos explorado como las computadoras y los humanos piensan de manera diferente, es momento de aclarar

una distincién importante que nos guiara a lo largo de la estructura del médulo: la diferencia entre Pensamiento
Computacional y programacion.

21



Programacion vs. Pensamiento Computacional:
diferencias clave

A menudo hay confusion entre el PC y la programacién, pero es importante
entender que no son lo mismo. Segun la Sociedad Internacional para la Tecnologia
en la Educacion (ISTE), tanto el PC como la programacion utilizan procesos
cognitivos similares y tienen como objetivo descomponer y resolver problemas
utilizando el pensamiento algoritmico. Sin embargo, la diferencia clave radica en su
enfoque.

El Pensamiento Computacional es la habilidad cognitiva para resolver problemas
de manera logica y sistematica. Implica analizar un problema, identificar patrones,
abstraer la informacidn relevante y disefar una solucion paso a paso,
independientemente de si se involucra una computadora.

La programacion, por otro lado, es la habilidad técnica de implementar esas
soluciones a través del codigo. Requiere aprendizaje formal y familiaridad con
lenguajes de programacion para convertir ideas en instrucciones ejecutables para
una maquina.

Para aclarar esta distincion, la organizacion Programamos ofrece una definicion
util: podemos entender el PC como una habilidad mental, mientras que la
acic’m es una herramienta practica que pone ese pensamiento en accion.

. ‘ " - -
—E"‘.’ El Pensamiento Computacional nos ayuda a pensar con claridad.
I

La programacién nos ayuda a ejecutar esos pensamientos.




UNIDAD 4

Principios clave del
Pensamiento
Computacional

23



Cuando nos enfrentamos a un desafio o dificultad, pueden suceder dos cosas:
o la inseguridad toma el control y se hace dificil enfrentar el problema, o
nuestra comprension del Pensamiento Computacional nos ayuda a mantener
la calma y pensar estratégicamente para encontrar una solucion.

Tener esta mentalidad nos permite generar confianza e identificar los pasos
necesarios para abordar los desafios de manera mas efectiva.

El Pensamiento Computacional nos ensefia una forma de pensar, un enfoque
estructurado para enfrentar diferentes problemas. Pero...

¢, Qué significa aplicar el Pensamiento Computacional en la practica?
Ya hemos definido el concepto, ahora es momento de explorar cobmo funciona.
El Pensamiento Computacional se puede desglosar en cuatro componentes

clave: Descomposicion, Reconocimiento de Patrones, Abstraccion vy
Algoritmos.

En esta unidad, exploraremos cada uno de estos principios para
entender como nos ayudan a dar sentido a problemas
complejos y a construir soluciones logicas y eficientes.

24
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Descomposicion

Cuando nos enfrentamos a un desafio, a menudo puede parecer demasiado
complicado resolverlo todo de una vez. La descomposicion tiene como objetivo

desglosar ese gran problema en varios problemas mas pequenos (?@ \
. e . How to make
La descomposicion es el proceso de desglosar un problema complejo en partes  Breakfast
mas pequefas. Esto permite un analisis mas facil, el desarrollo de soluciones vy A
una comprension general de cada componente antes de abordar el problema en )

su totalidad. Es un primer paso esencial en el pensamiento computacional. v
ake toas Make coffee

En este ejemplo, "hacer el desayuno" se divide en subtareas mas simples como ¢/l/ \- \v\l\J,

hacer tostadas y preparar té. Cada una de estas se descompone aun mas. Por gy . a_\
ejemplo: cortar el pan, tostarlo, hervir agua, etc.

Slice Toast Butter Add Boil Brew Add
bread bread toast jam water tea milk

Este enfoque cumple dos propdsitos principales:
Reduce la sensacion de estar abrumado por la complejidad.

Permite distribuir responsabilidades. Por ejemplo, una persona hace las tostadas mientras otra prepara el té.

"Dividir y conquistar" es un pilar fundamental del Pensamiento Computacional. Al resolver los problemas mas
pequefnos, aumentamos las posibilidades de llegar a la solucion general de manera mas rapida y efectiva.




Descomposicion

Cuando descomponemos un problema, lo simplificamos para hacerlo mas facil de resolver, pero también mas facil de
ensefar, delegar y adaptar. Para los estudiantes adultos especialmente, esta técnica ayuda a cambiar el enfoque de
sentirse abrumado a identificar un punto de partida claro.

Lo que los formadores deben saber:

v La descomposicion fortalece la confianza de los estudiantes. Los pequefos logros son importantes, al lograr
subtareas mas pequenas se fomenta el progreso y la motivacion.

v Es una forma poderosa de modelar el pensamiento critico en voz alta. Habla sobre como descomponer un
problema.

v En actividades grupales, la descomposicion es perfecta para la colaboracién, ya que cada estudiante o grupo puede
aboﬁé‘gar ung parte y luego reunir la solucién completa.
%5 . .
= e Idea de actividad para formadores

Elige una tarea diaria (por ejemplo, planificar una fiesta de
cumpleanos). Pide a los estudiantes que trabajen en parejas o
pequenos grupos y la desglosen en subtareas. Luego, pregunta:

> ¢Qué subtareas dependen unas de ofras?
> ¢Cuales pueden realizarse en paralelo?
> ¢A quién asignarias cada tarea?

27
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Descomposicion

Ejemplo en la vida cotidiana:
Planificar un viaje se vuelve menos estresante cuando se divide en partes: elegir un destino, establecer un presupuesto,
reservar el transporte, encontrar alojamiento, crear un itinerario.

Ejemplo en el ambito empresarial:
Imagina organizar un evento de formacion para una empresa. Descomponlo en:

v Reservar el lugar v Enviar las invitaciones v Recoger retroalimentacién
v Preparar los materiales v Organizar el catering

Estas tareas pueden ser gestionadas por diferentes miembros del equipo y asignadas segun un calendario de trabajo.

Como formador, puedes:

> Destacar el valor practico: Los estudiantes suelen comprometerse mas cuando pueden ver como una habilidad se
transfiere a su vida personal o profesional.

> Fomentar la reflexion: “; Qué tarea enfrentaste recientemente? ;Como podrias haberla descompuesto?”
> Visualizar la descomposicion: Utiliza mapas mentales, post-its o pizarras digitales S

Usa la descomposicion para disefar tus propias sesiones. Desglosa tu leccidn en introduccion,

practica, trabajo en grupo y reflexion. Modela la técnica mientras la ensenas.




Componentes clave:
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Reconocimiento de patrones

Cuando tratamos de resolver un problema, nuestro objetivo es encontrar el
enfoque mas efectivo. Aqui es donde identificar patrones se vuelve valioso. Una
vez que hemos desglosado el problema inicial, podemos notar que ciertas partes
se repiten o se parecen entre si; estos son los patrones. A veces, la situacion
incluso puede recordarnos un problema previo que hemos resuelto. Si podemos

detectar estas similitudes, se vuelve mas facil abordar las partes mas pequefas
del problema.
El reconocimiento de patrones es el proceso de identificar tendencias, similitudes

o temas recurrentes dentro de los problemas. Esto hace posible simplificar el
proceso de solucion y reutilizar estrategias. También nos ayuda a anticipar
resultados y a construir planes eficientes, convirtiendose en una parte
fundamental del PC.

En esta imagen, podemos observar diferentes formas que repiten una secuencia
visual. Al analizar como cada figura cambia ligeramente de una a otra, '

Reconocer estos patrones visuales ayuda a ilustrar como nuestro cerebro detecta similitudes, lo cual es una
habilidad clave al resolver problemas utilizando el Pensamiento Computacional. >
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Reconocimiento de patrones

Cuando reconocemos un patrén, reducimos la complejidad reutilizando lo que ya sabemos. Para estudiantes adultos,
esto es especialmente poderoso, ya que se basa en su experiencia. En lugar de comenzar desde cero, los estudiantes
empiezan a decir "esto ya lo he visto antes". Esta habilidad es esencial para la toma de decisiones y la resolucion de
problemas en la vida cotidiana.

Lo que los formadores deben saber:

v El reconocimiento de patrones mejora las capacidades de resolucion de problemas. Los estudiantes no tienen que
reinventar la rueda, ya que pueden identificar lo que ha funcionado anteriormente.

v Es una excelente oportunidad para conectar nuevos conocimientos con experiencias previas. Anima a los
estudiantes a recordar y compartir momentos en los que hayan detectado patrones.

Idea de actividad para formadores

. : : :
—~———— Elige una tarea de la vida real, como hacer la compra. Pide a los
—_— estudiantes que piensen en como suelen hacerlo e identifiquen
—_— pasos o habitos repetitivos. Luego, pregunta:
‘___..—-—-—-F

> ¢Siempre revisas tu cocina primero?

> ¢Compras cosas similares cada semana?

> ¢Puedes recordar alguna vez en la que notar un patron
te ayudo a evitar un problema?
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Reconocimiento de patrones

Ejemplo en la vida cotidiana:
Detectar patrones en tu desplazamiento diario, como cuando el trafico suele ser mas pesado, te ayuda a ajustar los
horarios de salida.

Ejemplo en ciencia de datos:
Analizar el comportamiento de compra de los clientes para identificar patrones comunes de compra, lo cual puede guiar
las futuras campafas de marketing.

Como formador, puedes:
> Usar ejemplos de la vida cotidiana de los estudiantes, como rutinas de limpieza o pasos para cocinar.

> Pedir a los estudiantes que identifiquen los pasos repetidos y los comparen: “; Qué haces siempre primero?" "; Qué
se repite cada vez?"

> Enfatiza que encontrar y reutilizar patrones ahorra tiempo y energia. 0

Detectar patrones ayuda a los estudiantes a resolver problemas mas rapido. Animalos a notar lo que se repite en sus
rutinas y muéstrales como detectar el uso de patrones hace que el trabajo sea mas facil y eficiente.
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Componentes clave: Abstraccion
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Abstraer la vista detallada del metro de Varsovia para crear un esquema mucho mas simple y facil de
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Abstraccion

Al resolver problemas, a menudo necesitamos ignorar detalles irrelevantes y centrarnos
solo en lo que realmente importa. Aqui es donde entra en juego la abstraccion.

La abstraccion es el proceso de simplificar un problema complejo enfocandose en sus
caracteristicas clave e ignorando los detalles innecesarios. Ayuda a que las tareas sean
mas faciles de entender y gestionar. Consiste en identificar lo que los diferentes
elementos tienen en comun y dejar de lado los detalles que varian. Esto nos permite
crear soluciones generales que se pueden reutilizar en multiples problemas similares.

Por ejemplo, al resolver un rompecabezas, podriamos comenzar agrupando las piezas
por color o forma de los bordes, ignorando otras caracteristicas. Esta abstraccion facilita
el comienzo de la resolucion del problema. Luego, podemos mirar detalles mas
especificos para completar la imagen.

Esta imagen simplificada del mapa del metro es una version abstracta del original.
Elimina detalles innecesarios como los nombres de las calles o la precision geografica y
conserva solo los elementos esenciales, que son las estaciones y conexiones, o que
facilita entender cdmo ir de un lugar a otro.

WARSAW
Metro

La abstraccion significa centrarse en lo que mas importa. Al igual que un mapa de metro simplificado, ayuda a los

estudiantes a navegar por los problemas destacando lo esencial e ignorando las distracciones.




Abstraccion

Cuando enseflamos abstraccion, estamos ayudando a los estudiantes a centrarse en lo que realmente importa. Esta
habilidad es valiosa para los adultos, ya que ayuda a reducir la sensacion de agobio y mejora la toma de decisiones.
Eliminar distracciones e identificar los elementos clave facilita la comprensiéon y solucion de los problemas.

Lo que los formadores deben saber:

v La abstraccién ayuda a los estudiantes a centrarse en lo esencial e ignorar las distracciones. Esto es especialmente
util para los adultos que pueden sentirse abrumados por demasiada informacién.

v Ensefiar abstraccion fomenta que los estudiantes simplifiquen los problemas y construyan soluciones paso a paso,
sin necesidad de conocer todos los detalles desde el principio.

v Es util para desarrollar estrategias de resolucién de problemas que se aplican a multiples situaciones, ahorrando
tiempo y esfuerzo.

Idea de actividad para formadores

Usa la rutina diaria de prepararse para salir de casa para ir al
trabajo o la escuela. Guia a los estudiantes a través de cada paso y
luego ayudalos a identificar lo que realmente importa. Pregunta:

> ¢Cuales pasos son esenciales siempre antes de salir?

> ¢ Cuales pasos puedes quitar sin que afecte?

» ¢Como centrarse solo en los pasos clave ayuda a ahorrar
tiempo o reducir el estrés? 3




Abstraccion

Ejemplo en la vida cotidiana:
Al disenar una casa, hay que prestar atencidon al numero de habitaciones y a la distribucion en lugar de obsesionarse
con detalles menores, como los colores de la pintura o los muebles.

Ejemplo en el desarrollo de software::
Al disefar un sitio web, la abstraccion implica centrarse en la funcionalidad principal (por ejemplo, navegacion, inicio de
sesion del usuario) antes de pensar en la estética visual.

Como formador, puedes:

» Fomentar la simplificacion de las instrucciones: ;Qué necesitan saber los demas primero? ;Qué se puede omitir sin
cambiar el objetivo?

> Utilizar el juego de roles: Compara comunicacion demasiado detallada con comunicacién clara y reflexiona con los
estudiantes sobre cual es mas facil de seguir.

> Ayudar a los estudiantes a filtrar la informacién preguntandoles: ;En qué es mas importante centrarse? Esto
fomenta la priorizacion de las ideas clave. |

Utiliza la abstraccion para centrar la atencion de tus alumnos en lo que realmente importa. Reducir los detalles

innecesarios mejora la claridad y la comunicacion.




Componentes clave: Algoritmos
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Algoritmos

Mira el color del
semaforo

Cuando nos enfrentamos a una tarea compleja, no se trata solo de hacer las
cosas, sino de hacerlas en el orden correcto. Ahi es donde entra en juego el
disefio de algoritmos. Los algoritmos nos proporcionan una hoja de ruta clara y
paso a paso, lo que nos ayuda a planificar con antelaciéon y a no perdernos en el
proceso.

El disefo de algoritmos consiste en crear un proceso paso a paso 0 un conjunto de
reglas para resolver un problema o completar una tarea de forma eficiente y
precisa. Implica descomponer un problema en pasos mas pequenos y manejables
para garantizar soluciones Optimas y una ejecucion clara.

Este diagrama de flujo es un algoritmo sencillo para cruzar la calle. Comprueba el
color del semaforo y da una instruccion clara: "Camina" si esta en verde, "Espera” Camina Espera —
si no. Los pasos se repiten hasta que sea seguro cruzar. Muestra como los
algoritmos utilizan pasos l6gicos para guiar las acciones.

El diseno de algoritmos es como escribir una receta para resolver un problema: facil de seguir, paso a paso,

para que cualquiera pueda repetir el proceso y obtener el mismo resultado.
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Algoritmos

El disefio de algoritmos ayuda a los estudiantes a abordar las tareas de forma I6gica, sabiendo qué sigue y como llegar
a una solucion. Al conocer los pasos, se sienten mas seguros al alcanzar los resultados.

Lo que los formadores deben saber:

v El disefio de algoritmos promueve el pensamiento estructurado. Los estudiantes se vuelven mas precisos vy
organizados en sus acciones.
v Ayuda a desarrollar habilidades de planificacion, especialmente para tareas que requieren secuencia y precision.

v Los algoritmos facilitan que los estudiantes expliquen su proceso y reflexionen sobre lo que funciond (o no).

Idea de actividad para formadores

Pide a los alumnos que describan como preparan una taza de
café o té. Diles que escriban o repitan cada paso en orden, como
si se lo explicaran a alguien que nunca lo ha hecho. Luego

pregunta:

» ¢Los pasos son claros y estan en el orden correcto?
> ¢Alguien podria sequir las instrucciones dadas?
> ¢ Falta algo que pueda causar confusion?
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Algoritmos

Ejemplo en la vida cotidiana:
Una receta de cocina es un algoritmo: proporciona instrucciones paso a paso para lograr un resultado especifico (la
comida).

Ejemplo en tecnologia:
Los motores de busqueda utilizan algoritmos para obtener resultados relevantes basados en las palabras clave que
ingresa.

Como formador, puedes:

> Dividir las rutinas diarias en pasos ordenados y preguntar: ;Qué sucede si se omite un paso o se realiza fuera de
orden?

> Pedir a los alumnos que escriban instrucciones para una tarea sencilla y comprobar si otros pueden seguirlas. Luego
pregunta: ;Queé falté? o ;qué no quedo claro?

> Utilizar diagramas de flujo para visualizar los

Ensefa a tus estudiantes a pensar paso a paso. Las instrucciones claras les ayudan a trabajar
con mayor eficiencia y a resolver problemas sin atascarse.
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El Pensamiento
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estructura educativa

europea
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Situacion actual del PC en Europa

El Pensamiento Computacional ha cobrado relevancia en los ultimos
anos en el debate educativo europeo por su potencial para desarrollar
habilidades importantes como el pensamiento critico y la resolucion de
problemas. Sin embargo, su aplicacion se ha concentrado en la

educacion obligatoria de primaria y secundaria, dejando de lado la
educacion de adultos.

Desde 2018, la Comision Europea ha reconocido la importancia del
Pensamiento Computacional como un componente fundamental de la
competencia digital del siglo XXI. A través del Plan de Accion de
Educacion Digital (2021-2027), la Comision Europea ha promovido
activamente la integracion del Pensamiento Computacional en los

sistemas educativos para preparar mejor a los ciudadanos para la
transformacion digital.

En la mayoria de los paises europeos, aun no existe una estrategia
clara para incorporar el Pensamiento Computacional en los programas
de formacion de adultos, a pesar de ser una competencia clave para la
empleabilidad y la ciudadania digital.
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. Qué paises europeos lideran en Pensamiento Computacional?

Estoni

Estonia ha sido
pionera en la region,
integrando el PC en el
sistema escolar desde
2012 y ampliando
iniciativas en la
formacién profesional.

Finlandi

Finlandia incorporo el
PC al curriculo
nacional en 2016 y
también ha lanzado
proyectos piloto en
educacién de adultos y
educacién continua.

Reino

Unido
N L7

| N

El Reino Unido lo hizo
obligatorio en la
educacién basica en
2014 y también ha
promovido programas
destinados a mejorar las
habilidades digitales y
computacionales entre
los adultos que buscan
activamente empleo.

Franci
Francia ha

implementado el PC en
el nivel de educacion

secundaria desde 2016 y

ha lanzado iniciativas

publicas de capacitacion

digital dirigidas a
trabajadores y
desempleados.

Alemani

Alemania esta
integrando el PC en la
educacidn técnica y
vocacional, con un
enfoque particular en la
transformacién digital
dentro de los programas
de capacitacion
profesional.
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Espan
[
I

Espana ha comenzado a
integrar el PC en los planes
educativos de algunas
comunidades auténomas,
especialmente en la
educacion obligatoria. Para
la educaciéon de adultos
existen iniciativas aisladas
promovidas por
universidades y centros
comunitarios, pero aun no
existe una politica nacional
consolidada.

pasos?

Grecia aun no cuenta con
un  programa  nacional
estructurado de PC,
aunque instituciones
académicas y ONG han
comenzado a desarrollar

experiencias de
capacitacion para adultos,
centrandose en

programacion, robaotica
educativa y pensamiento
logico.

Poloni

Polonia ha incluido el
pensamiento
computacional en el
curriculo escolar, pero
su aplicacion para
adultos se limita
principalmente a
proyectos de formacion
profesional o iniciativas
locales en centros de
inclusion digital.

Paises que estan desarrollando PC: ;Donde se estan dando los primeros

Lituani

Lituania, aunque centra
cada vez mas su
atencion en la
tecnologia en su sistema
educativo, todavia esta
dando sus primeros
pasos para incorporar el
PC en la educacién no
formal o continua para
adultos.
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Estudios de caso y
actividades
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Estudios de casos

Estudio de caso: sistema de control de trafico inteligente
con pensamiento computacional

Ejemplo:
Se desarroll6 un sistema inteligente para aliviar la congestion del
trafico en Tai Tam Road, Hong Kong.

Practica:

Utilizando el pensamiento computacional, el sistema analiz6
patrones de trafico en tiempo real a través de analisis de video,
ajustando los tiempos de los semaforos en funcion de la longitud
de las colas de vehiculos, lo que resulté en un doble ahorro de
tiempo.

Buena practica:

El sistema aplico reconocimiento de patrones y abstraccion para
identificar tendencias de congestion y ajustar la duracion de las
luces verdes, reduciendo demoras y mejorando el flujo de trafico
al automatizar decisiones clave.
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Estudios de casos

Estudio de caso: deteccion de enfermedades de las
plantas con pensamiento computacional

Ejemplo:

Se desarrollé un sistema para detectar enfermedades de las plantas
utilizando técnicas de procesamiento de imagenes y aprendizaje
automatico.

- Practica: El sistema utilizé la abstraccidon para centrarse en
patrones clave de enfermedades, y la automatizacién permitié una
deteccion de enfermedades mas rapida y precisa utilizando
maquinas de vectores de soporte (SVM) combinadas con la
deteccion de bordes de contorno activo.

- Buena practica:
Utilizando el pensamiento computacional, el proceso se dividio en
deteccion y clasificacion de bordes, aplicando reconocimiento de
patrones para el analisis de imagenes y descomposicion para la
identificacion de enfermedades.
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ividad 1 — Descomposicion

Objetivo: Comprender como ———
descomponer un problema simplifica su esmme e
solucion. 2



| 2 — Reconocimiento de patrones

. ldentifica el patron de como cambian los
numeros.



El objetivo del personaje principal B AT e U
Conflictos clave e e
Resolucion | e



‘Actividad 4 — Algoritmos

- Objetivo: llustrar como pasos precisos
pueden resolver problemas
sistematicamente.



RESUMEN

El Pensamiento Computacional es una forma estructurada de resolver problemas que
se basa en conceptos fundamentales de la informatica, pero que se aplica mucho mas
alla de ella. En este modulo, exploramos el significado del Pensamiento
Computacional, sus origenes y su importancia, especialmente para estudiantes
adultos.

Analizamos como el PC nos ayuda a descomponer desafios complejos, reconocer
patrones, centrarnos en la informacion esencial y disefar soluciones logicas paso a
paso. Al comparar como piensan las computadoras y los humanos, comprendimos
como el PC sirve de puente entre la |6gica y la creatividad.

El PC no se trata solo de programacion, sino de una mentalidad. Para la educacion de
adultos, ofrece un valor practico: fomenta la autonomia, el pensamiento critico y la
toma de decisiones en la vida cotidiana, el trabajo y el aprendizaje. Como formadores,
comprender el Pensamiento Computacional permite ayudar a los alumnos a desarrollar
confianza y adaptarse a un mundo en constante cambio.



LLAMADA A LA
ACCION:

Reflexiona sobre lo que has
aprendido:

¢Como puedes ayudar a los estudiantes a
utilizar la descomposicion, los patrones, la
abstraccion y los algoritmos en su vida
diaria?

¢ Qué actividades del mundo real podria
adaptar para introducir estos conceptos de
PC a estudiantes adultos poco cualificados?

¢ Como modelara el pensamiento
computacional en su propia ensefianza para
ayudar a los estudiantes a ver su valor?




GLOSARIO

Pensamiento Computacional o PC: Resolver problemas como lo haria una computadora, paso a paso.
Descomposicion: Dividir un gran problema en partes mas pequenas.

Abstraccion: Centrarse solo en los detalles importantes.

Reconocimiento de patrones: Detectar tendencias o cosas que se repiten.

Algoritmos: Un conjunto de instrucciones para completar una tarea.

Iteracion: Repetir un proceso para mejorarlo.

Actividades desenchufadas: Aprender PC sin pantallas utilizando juegos, rompecabezas, etc.
Depuracion: Encontrar y corregir errores en un proceso.

Habilidades interpersonales: Habilidades no técnicas que ayudan a las personas a trabajar bien con otros y adaptarse a los
desafios.

Gamificacion: Uso de elementos de juego (como puntos o desafios) en el aprendizaje.

Alfabetizacion digital: Saber como usar herramientas digitales de manera segura y eficaz.

Inclusion: Hacer que el aprendizaje sea accesible para todos, sin importar su contexto.

Scaffolding o andamiaje: Apoyar a los estudiantes paso a paso para que puedan hacer mas por si mismos de manera gradual.
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