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PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

“El pensamiento computacional esta compuesto por un conjunto de procesos de pensamiento
involucrados en la formulacion de problemas para que sus soluciones puedan representarse

como algoritmos.”

El pensamiento computacional tiene como proposito resolver problemas. Un problema parte de
una situacion nueva en la que el proceso de resolucion es desconocido.

La simple memorizacion de procedimientos para automatizar una tarea, no pone en juego los
procesos mentales propios del pensamiento computacional.
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Descomposicion Reconocimiento Abstraccion Diseno del
del problema de patrones algoritmo

Descomposicion. Se analiza y se fragmenta el problema en subproblemas mas simples.
dentificacion de patrones. Los patrones son situaciones ya experimentadas cuya solucion es

previamente conocida o bien situaciones que se presentan repetidamente en el problema.
Abstraccion. Se pasan por alto los detalles que carecen de importancia.
Diseno del algoritmo. Se secuencian los pasos necesarios para llegar a la solucion.



BENEFICIOS EDUCATIVOS

El pensamiento computacional tiene un encaje perfecto en
las metodologias activas que se derivan de la corriente
pedagogica construccionista, que postula que el sujeto
construye su conocimiento a traves de la accion orientada a
la creacion.
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Dos metodologias muy adecuadas para introducir el

pensamiento computacional son el aprendizaje basado en \ | 1!'- i,
problemas y el aprendizaje basado en juegos. SR SN i

Habilidades secundarias o periféricas asociadas al desarrollo del pensamiento computacional:
creatividad, el espiritu critico, la autonomia personal y las capacidades comunicativas.



ENFOQUE STEAM

STEAM es un acronimo que engloba las disciplinas de Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas. Este enfoque educativo
busca integrar estas areas de conocimiento de manera
interdisciplinaria, fomentando la creatividad, el pensamiento critico
y la resolucion de problemas.

Ademas de su contribucion al desarrollo competencial, el enfoque
STEAM ayuda a romper con los estereotipos de género asociados a
las disciplinas STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas),
mostrando que estas areas son accesibles y atractivas para todas las
personas, independientemente de su género.




ENCAJE CURRICULAR
PERFIL DE SALIDA

STEM3. Plantea y desarrolla proyectos disenando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o
modelos para generar o utilizar productos que den solucidn a una necesidad o problema de forma
creativa y en equipo, procurando la participacion de todo el grupo, resolviendo pacificamente los

conflictos que puedan surgir, adaptandose ante la incertidumbre y valorando la importancia de la
sostenibilidad.

CD5. Desarrolla aplicaciones informaticas sencillas y soluciones tecnologicas creativas y
sostenibles para resolver problemas concretos o responder a retos propuestos, mostrando
interés y curiosidad por la evoluciéon de las tecnologias digitales y por su desarrollo sostenible y
uso etico.



ENCAJE CURRICULAR
COMPETENCIAS ESPECIFICAS

Descubrimiento y Exploracion del Entorno, Matematicas, Ciencias de
la Naturaleza, Tecnologia, Tecnologia y Digitalizacion, Programaciony
Robotica, Matematicas para la Toma de Decisiones, Digitalizacion,
Ambito Cientifico-Tecnoldgico, Ambito Practico, Ambito de Ciencias
Aplicadas, Informatica, Matematicas Aplicadas a las Ciencias Sociales,
Matematicas Generales, Tecnhologia e Ingenieria.



RELACION CON EL MARCO DE CDD
AREAS DE COMPETENCIA DIGITAL DOCENTE

6.3. Creacion de contenidos digitales
Generar, modificar y editar contenidos digitales, asi como
informacion y contenidos existentes.

Comprender y usar adecuadamente los derechos de autor
y las licencias.

6.5. Resolucion de problemas

Disenar y llevar a cabo situaciones de ensenanza-aprendizaje en las que solucionen
problemas cotidianos usando las tecnologias digitales.



Desarrollo de habilidades sociales: interaccidon, comunicacion, trabajo en equipo,

respeto a las normas y resolucion de conflictos.

Mejora de |la concentracion y la atencion. Eliminacion de pantallas.
Fomento del pensamiento critico y la resolucién de problemas.
Aprendizaje de conceptos matematicos y linguisticos.

Motivacion: los juegos de mesa hacen que el aprendizaje sea mas divertido y

atractivo.



ITINERARIO DEL CENTRO DE PROFESORADO OE EJEA

e Graduado por edades y competencias.

e Coincidente en gran parte con la futura oferta
de equipos dentro del programa Escuela 4.0.

e Equipos disponibles en el Centro de
Profesorado para prestamo a los centros.

e Oferta de formacion en el uso de los equipos

desde el Centro de Profesorado.



Juegos de mesa para el desarrollo del pensamiento computacional

Iniciacion a la resolucion de problemas

. " Los Tres . s

2 i;ﬁl Cerditos Deluxe _ : inuhr{ Camelot Jr.
an ] T . . --"‘,ﬂ“ .- hay m

R et Fa -l ) N el
i .._—-—""_'__._f A

Introduccion a la codificacion

-
'\:"1;--' : g
T T = -:1. h s :
WL g0 - R ®4 Robot Algoracing

code! N : .. A Turtles
EEEEE M2

" BRaBafios
L s \:@V

Aprendizaje de la l6gica computacional

o " o5 -
- @é&%ﬁ de NAND
 OV®n =

=17 Tt
HEPER

3 . Financiado por Plan de Recuperacion,
@ﬂm Marlla Esther Arilla Luna m t» Linkén Evopes Rl
p—armemrm Mario Monteagudo Alda NexiGanarationEl % v Resiliencia

m:
1110011

. ==GOBIERNO
= ==DE ARAGON




INICIACION A LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
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INICIACION A LA CODIFICACION
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INICIACION A LA
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