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En este artículo se determinan cinco procesos inherentes a este pensamiento,

identificando únicamente los que siempre se ven empleados, y se definen de

forma operativa desde una perspectiva psicológica y también pedagógica. Estos

procesos son abstracción, generalización, evaluación, creación de algoritmos y

descomposición del problema.
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**RESUMEN

https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/eduteka-ortega-pedagogia-del-pensamiento-computacional-desde-la-psicologia-2020.pdf


**El

pensamiento computacional debe entenderse como un pensamiento estratégico para
resolver problemas, más allá de su vinculación con la programación. Por ello, es
necesario abordar la estructura de este pensamiento, a través de sus procesos
cognitivos, para obtener una definición operativa que permita a la pedagogía de este
pensamiento abordarlo adecuadamente en las aulas, independiente del recurso que
se utilice para su desarrollo. En este artículo se determinan cinco procesos inherentes



a este pensamiento, identificando únicamente los que siempre se ven empleados, y se
definen de forma operativa desde una perspectiva psicológica y también pedagógica.
Estos procesos son abstracción, generalización, evaluación, creación de algoritmos y
descomposición del problema. De estos procesos se puede comprobar una relación
inherente de los cuatro primeros a la resolución de problemas, mientras que la
descomposición se puede considerar no fundamental en la resolución de problemas y,
por tanto, propia del pensamiento computacional.

Gracias a este análisis y categorización, se comprueba que la descomposición es el
proceso clave y central de este pensamiento, con lo que la didáctica del pensamiento
computacional debe abordarse siempre desde la descomposición de problemas o
tareas que permitan la simplificación del resto de procesos implicados, con diferentes
recursos como la programación, el juego, la resolución de problemas, o la creación de
proyectos.

CONCLUSIONES

En estas páginas se incluye un modelo teórico del pensamiento computacional que
pretende servir para la comprensión de este pensamiento, a través de la creación de
una definición operativa con un análisis desde la psicología de lo que se considera un
pensamiento (Carretero y Asensio, 2004).

Se han obtenido cinco procesos que siempre están presentes cuando se emplea el
pensamiento computacional: abstracción, evaluación, generalización, creación de



algoritmos y descomposición, coincidiendo con la propuesta de otros autores (Looi et
al., 2018). Entre estos, la descomposición es la clave de este pensamiento (Ortega-
Ruipérez, 2018) que posibilita que el resto de procesos se trabajen de forma
simplificada, facilitando por tanto la abstracción, evaluación, generalización y creación
de algoritmos de las diferentes partes descompuestas.

A partir de aquí se han propuesto directrices pedagógicas para abordar el PC, a través
de programación, de juegos desconectados, de resolución de problemas y creación de
proyectos, en base a la literatura y siguiendo el modelo creado, que pretende servir de
guía para el diseño de actividades didácticas que persigan el desarrollo de este
pensamiento.

Como limitación se puede destacar la poca literatura que trabaja el pensamiento
computacional ajeno a la programación o codificación. Como prospectiva, se propone
profundizar en cómo se puede trabajar el PC a través de actividades desconectadas,
ya sean juegos, problemas o proyectos.
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