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Pensamiento Computacional
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Objetivo

Comprender qué es

Conocer sus pilares

Ejemplos practicos

Entender su utilidad

Definicion
El pensamiento computacional es una forma de resolver problemas de manera:

e Logica
e Estructurada

¢ Sistematica

No es programar, es pensar cdmo resolver problemas.

Importancia



Permite enfrentar problemas complejos

Ayuda a disefar soluciones eficientes

Es multidisciplinario

Es una habilidad cotizada

Los 4 pilares

1. Descomposicién
2. Reconocimiento de patrones
3. Abstraccion

4. Diseno de algoritmos
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1. Descomposicion

Consiste en dividir un problema grande en problemas mas pequefos vy

manejables.

Utilidad

Reduce la complejidad

Facilita el analisis

Permite trabajar por partes

Hace el problema mas entendible

Ejemplo
Problema: Crear un sistema de inscripcidon de estudiantes

Descomposicion:



Registrar estudiantes

Registrar cursos

Asignar estudiantes a cursos

Generar reportes

2. Reconocimiento de patrones
Consiste en identificar similitudes o repeticiones en los problemas.

Utilidad

e Permite reutilizar soluciones
e Aumenta la eficiencia
e Reduce errores

e Facilita la automatizacién

Ejemplo

e Muchos estudiantes se inscriben de la misma forma
e Las validaciones se repiten

e Los errores siguen patrones similares

3. Abstraccion
Consiste en ignorar detalles innecesarios y enfocarse en lo esencial.

Utilidad

e Simplifica los problemas



e Facilita el modelado
e Permite generalizar soluciones

e Es esencial en programacion

Ejemplo
Al modelar un estudiante:

e Importa: carné, nombre, carrera

e No importa: color de ropa, estatura

4. Diseno de algoritmos
Consiste en definir pasos claros y ordenados para resolver un problema.

Utilidad

e Garantizar que la solucién siempre funcione
e Homologar el resultado
e Mejorar la eficiencia

e Muuuuucho orden

Ejemplo
Proceso de login:

1. Ingresar usuario
2. Ingresar contrasefia
3. Validar credenciales

4. Permitir o denegar acceso



Engineering Flowchart
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El pensamiento computacional no es solo para gente de computacién, es una

herramienta poderosa para pensar lé6gicamente y resolver problemas.

¢Quién es el dueno del pez [T]?

Hay 5 casas en una fila, cada una de distinto color.
En cada casa vive una persona de nacionalidad diferente,
cada una bebe una bebida distinta, fuma una marca distinta y tiene una mascota

diferente.

Pistas



. El britanico vive en la casa roja.

. El sueco tiene un perro como mascota.

. El danés toma té.

. El noruego vive en la primera casa.

. El aleman fuma Prince.

. La casa verde estd inmediatamente a la izquierda de la blanca.
. El duefio de la casa verde bebe café.

. El propietario que fuma Pall Mall cria pajaros.

. El duefio de la casa amarilla fuma Dunbhill.

10. El hombre que vive en |la casa del centro bebe leche.

11. El vecino que fuma Blends vive al lado del que tiene un gato.
12. El hombre que tiene un caballo vive al lado del que fuma Dunhill.
13. El propietario que fuma Bluemaster toma cerveza.

14. El vecino que fuma Blends viveal lado del que toma agua.

15. El noruego vive al lado de la casa azul.
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Su tarea es responder:

;Quién es el duefio del pez [T]?



