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PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Es una habilidad fundamental en el mundo actual que nos
permite resolver problemas de forma légicay
estructurada, similar a como lo haria una computadora.

A - Resolver problemas de légica: Juegos de légica, puzzles y algoritmos te ayudaran a entrenar tu
* Algoritmia mente. Andrea P, jeferson
- Descomponer problemas: Divide problemas grandes en partes mas pequefias y faciles de manejar.
- Identificar patrones: Busca similitudes y regularidades en la informacion.

- Crear algoritmos: Disefia secuencias de pasos para resolver problemas.

llustracion 1 - Pensamiento computacional

Diapositiva que explica el pensamiento computacional como una habilidad para resolver problemas
mediante ldgica, descomposicidn, reconocimiento de patrones y disefio de algoritmos.
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llustracion 2 - Arquitectura bdsica de una aplicacion web

Se muestra la estructura general de una aplicacion web donde el frontend interactua con el usuario a
través del navegador y el backend procesa la informacién en el servidor y la base de datos.
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Pensando como una computadora

Un algoritmo es una secuencia de pasos ordenados y
finitos que se utilizan para resolver un problema, realizar
un calculo o desarrollar una tarea.
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llustracion 3 - Pensando como una computadora

Se presenta el concepto basico de algoritmo, explicando que un problema se resuelve mediante una
secuencia de pasos ordenados que transforman una entrada, pasan por un proceso y generan una salida.
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REPRESENTANDO ALGORITMOS Oscaf To
Ll d

Diagramas de flujo Pseudocédigo
e Es un tipo de diagrama que explica Representacion escrita de un algoritmo o
L visualmente un proceso o flujo de trabajo, programa, que se utiliza para describir los
e por lo que también se llama flujograma. pasos para resolver un problema. No usa

lenguaje de programacion.

Inicio
Inicio
2 Repetir:
Proceso Estudiar
Resolver problemas
problemas Si aprendido: Andrea P. jeferson
Fin

3 Decision Sino: 2]

=
DAVID ¢

Volver a estudiar

llustracion 4 - Representacion de algoritmos

Explicacién de dos formas comunes de representar algoritmos: diagramas de flujo y pseudocédigo,
herramientas que facilitan la comprension y disefio de soluciones ldgicas.
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llustracion 5 - Diagrama de flujo de un algoritmo

Representacién grafica de un algoritmo utilizando simbolos de diagrama de flujo para indicar el inicio,
procesos, decisiones y finalizacidon de una secuencia de instrucciones.
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llustracion 6 - Sesion de clase virtual

Captura de la sesion de formacion virtual donde los aprendices participan en la explicacién de conceptos
relacionados con programacién y pensamiento computacional.
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Algoritmo Arealriangulo

Definir base, altura, area Como Real

Escribir

Escribir BY v
Leer base

Escribir

Leer altura Velocidad:

area « (base * altura) /
Escribir "El area del tr ilo , area

FinAlgoritmo

El pseudocodigo es correcto. Presione F9 para ejecutario.

llustracion 7 - Ejemplo de algoritmo en pseudocddigo

Implementacién de un algoritmo en pseudocddigo que permite calcular el drea de un tridngulo,
demostrando el uso de variables, entrada de datos y operaciones matematicas.
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Algoritmo ContarNegativos P comenn
e Definir num Como Entero
3 Definir i Como Entero

ie P Primespuse

Repetir :
Escribir "Ingrese un nimero" Velocidad 4 Mancera. Oscaf To
Leer num A
Si num < 0 Entonces

iei+

Finsi

Hasta Que num =

Escribir i

FinAlgoritmo o
A~

luis fefipe

o
=

DAVID ¢

La ejecucion ha finalizado sin errores.

llustracion 8 - Algoritmo con estructura repetitiva

Ejemplo de pseudocddigo que utiliza la estructura Repetir — Hasta que, permitiendo ejecutar un conjunto
de instrucciones varias veces hasta que se cumpla una condicion.
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llustracion 9 - Estructura del Frontend

llustracién que explica los componentes principales del desarrollo frontend: HTML para la estructura, CSS
para el disefio visual y JavaScript para la interaccién.
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llustracion 10 - Visual Studio Code

Captura del entorno de programacion donde se muestra la estructura de un archivo HTML, evidenciando el
proceso de construccién de una pagina web.
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