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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefiadas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar dénde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia
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Introduccion

Estimada(o) docente,

Para ayudar a desarrollar aprendizajes en torno al pensamiento
computacional se ha disefiado un conjunto de materiales
educativos que van desde el grado de transicion al grado 11.

En este marco, y para cada uno de los grados, un equipo

de expertas y expertos colombianos en pensamiento
computacional y su enseianza; con asesoria internacional,
particularmente del Reino Unido, disefidé un conjunto de guias
pedagodgicas que buscan facilitar el desarrollo de actividades
de aprendizaje en pensamiento computacional en el aula. Estas
actividades propuestas se sustentan en referentes, tanto de
buenas practicas de aula, como en investigacion relevante.

Estas guias son un recurso que busca facilitar la labor de
quienes ensefan pensamiento computacional. No pretenden
ser una propuesta curricular. Para su uso requieren la
adaptacion y mediacidon pedagdgica, teniendo en cuenta el
contexto y las particularidades de sus estudiantes.

Esta guia inicial, conocida como “guia cero”, forma parte de las
guias didacticas desarrolladas para este grado. En esta guia
“cero” se resumen las recomendaciones para el uso del resto de
guias del grado. Estas recomendaciones se orientan a fomentar
buenas practicas de ensefianza que aumenten la probabilidad
de que sus estudiantes logren los aprendizajes previstos y, en
consecuencia, contribuyan a cerrar diferentes tipos de brechas
y a aumentar la capacidad de inclusion.
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Por lo anterior, es importante tomarse un tiempo para leer

con cuidado esta guia, con el propdsito de comprender mejor

la propuesta y la progresidn que se indica. Recomendamos,
igualmente, regresar con frecuencia a las recomendaciones que se
presentan a continuacion, a medida que progresa con las guias del
grado, con el fin de encontrary articular nuevas comprensiones.

Desarrollar las actividades que les proponemos con sus
estudiantes, junto con los apoyos propuestos, es una oportunidad
para continuar con el desarrollo profesional en la enseifanza del
pensamiento computacional.

{
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Sobre las adecuaciones

y la mediacion docente

Todo material educativo, y este no es la excepcidn, representa un recurso que requiere adecuacion
y mediacion por parte del docente, teniendo en cuenta varios aspectos, entre ellos tres de caracter
estructural e institucional:

El proyecto , El sistema de
. El curriculo .,
educativo de la . evaluacion
o institucional. .
institucion. institucional.

Ademas, también deben tenerse en cuenta al menos tres de corte coyuntural:

Lo que saben Las limitaciones 'y Los progresosy las
y ho saben sus aptitudes de sus dificultades que estan
estudiantes. estudiantes. teniendo sus estudiantes.

Con respecto a esta segunda dimension, es importante utilizar diferentes estrategias:

Tener en cuenta las recomendaciones Incluir actividades complementarias,
de usar guias previas, si sus estudiantes por ejemplo, simplificando algunas
no tienen algunos aprendizajes de las actividades antes de abordar
fundamentales indicados. Cuando la actividad completa.

sea hecesario, seguir las indicaciones

pertinentes de la guia respectiva o

explorar el esquema del Anexo C. Utilizar algunas sesiones de la
coleccidn del grado anterior para
fortalecer aprendizajes previos

Realizar evaluaciones formativas que encuentre que no responden
frecuentes para detectar al nivel previsto en los DBA de
problemas y avances. matematicas.

Repartir una sesion en 2 para dar lugar Manejar estrategias de

a un avance mas lento, reforzando diferenciacion para atender grupos
algunos aprendizajes previos. que requieran mas apoyo.

MONOEENO
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Sobre los anexos de esta

guia introductoria

A continuacion, se describen los anexos que se relacionan
en esta guia y sus usos:

Anexo A - Matriz criteriada de apoyo a la evaluacion y
seguimiento de los aprendizajes: esta matriz propone criterios
para evaluar el progreso de sus estudiantes a lo largo del afio
con base en algunos desempeios propuestos en cada una de
las sesiones descritas. Se trata de un ejemplo, el cual podra ser
ajustado, complementado o cambiado segun los requerimientos
del curriculo de cada institucion y su sistema de evaluacion.

Anexo B - Aprendizajes propuestos para el grado: esta matriz
presenta los aprendizajes que se trabajan a lo largo del grado
en cada una de las guias. Es de anotar que, mientras que en el
Anexo A aparecen evidencias de aprendizaje, en esta matriz
aparecen los aprendizajes objetivo, los cuales deben progresar a
lo largo del aio.

Anexo C - Progresion de aprendizajes entre grados: en este
anexo se pueden examinar las guias y sus aprendizajes en dos
grados anteriores, en el respectivo grado y en el siguiente,
cuando esto es posible para el respectivo grado. Este diagrama
facilita la seleccidon de guias anteriores cuando sus estudiantes
no hayan estado expuestos a actividades de aprendizaje previas
en la tematica. Por ejemplo, si aparece un aprendizaje de nivel 1
en Scratch (N1-Scratch) y sus estudiantes nunca han trabajado
con este tipo de programacion, podra ubicar rapidamente una
guia de grados anteriores en la que aparezca NO-Scratch.

Anexo A

Anexo B

Anexo C
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Anexo D - Tecnologias computacionales utilizadas: esta
grafica muestra las tecnologias digitales usadasy su

progresién. Todas son de acceso libre, para lo cual basta Anexo D

disponer de computadores suficientemente actualizados y
conexidén a internet.

Vista general

de la coleccion del grado

A continuacidn, se ofrece una breve presentacion

de las guias pedagdgicas propuestas para el grado.
Aqui se muestra el nombre de cada guia a la izquierda,
junto con un breve resumen de su contenido.

Figuras y mosaicos

En esta guia, sus estudiantes reconocen el concepto de repeticién, estructurando
secuencias repetidas y modificando su extensién. Para ello, se hace uso de
representaciones geomeétricas, como lo son los mosaicos y las animaciones
sencillas, extendiendo luego a un lenguaje de bloques estos conceptos.

iQué ruido!

En esta guia, sus estudiantes tienen la oportunidad de avanzar en el uso de tablas
y, en particular, en un tipo de visualizacién. Igualmente, tienen la oportunidad de
usar un celular para recolectar datos de la variable fisica de ruido y analizar sus
resultados.

Muchos problemas, una solucién

En esta guia, sus estudiantes tienen la oportunidad de reconocer por qué

la abstraccidn se considera una habilidad importante del pensamiento
computacional, comparar procesos e identificar patrones para generar soluciones a
diferentes problemas.
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A que te cojo ratén

En esta guia sus estudiantes tienen la oportunidad de avanzar en el uso de bucles o
ciclos para resumir y simplificar programas y algoritmos. Avanzan en la creacién de
programas en Scratch, utilizando diferentes tipos de bucles y variables.

Imagenes reales o realistas

En esta guia, sus estudiantes exploran las normas y rutinas de uso necesarias para
garantizar una experiencia positiva y segura al utilizar la tecnologia. Aprenden
sobre la importancia de proteger su privacidad en linea, la posibilidad de encontrar
imagenes engafosas o modificadas, y contindan reforzando los aprendizajes
relacionados con el concepto de huella digital, que se introdujo en una de las guias
del grado tercero.

Se recomienda seguir la secuencia propuesta; sin embargo, en la adecuacion y mediacidén que
realice cada docente, es posible realizar algunos intercambios, incluso tomando actividades de
grados anteriores, teniendo cuidado en garantizar los saberes previos requeridos.
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Estructura de cada sesion de

trabajo propuesta en la guia

El disefo de las guias se basa en el marco de ensefanza directa o explicita, el cual esta respaldado

por evidencia empirica y tedrica. Cada sesidén de trabajo propuesta en cada una de las guias de ese

grado se desarrolla en tres momentos que se describen a continuacién:

10

Inicio de la sesién - Lo que sabemos, lo que debemos saber: en este momento se propone
un repaso de los aprendizajes previos que son necesarios para abordar los aprendizajes
en la respectiva guia. [gualmente, se presentan conceptos, definiciones e informacion
que seran necesarios para comenzar a trabajar en la actividad de aprendizaje.

Desarrollo de la actividad central de la sesién: este momento puede variar en
la modalidad de aprendizaje que se utiliza, pudiendo estar presentes dos de las
siguientes modalidades:

Manos ala obra - Desconectadas: esta modalidad hace referencia a actividades de
computacion desconectadas. Antes de trabajar con un dispositivo computacional,
como una tableta o una tarjeta con un microprocesador, es importante desarrollar
algunas comprensiones y habilidades, que se logran mejor sin el uso de dispositivos,

y asi enfocar la atencion de la o el estudiante en lo que debe aprender, en lo que debe
comprender. Realizar una actividad previa con material concreto, pensar antes con
papel y lapiz en torno al disefio de algoritmos, por ejemplo, son acciones mas efectivas
que entrar directamente a trabajar con un artefacto digital, el cual a menudo distrae.

Manos a la obra - Conectadas: en esta modalidad se trabaja con el dispositivo de
computacion, ya sea en simulacion, o en fisico. Los aprendizajes de la actividad
desconectada preparan para programar o utilizar el dispositivo computacional. Al
usar un dispositivo computacional, quien aprende se enfrenta a resolver problemas
relacionados con errores en su uso que debera resolver.

Para ir mas lejos: puntualmente, en alguna sesién de trabajo se propone un pequeio
reto, usualmente opcional, para realizar como complemento a las actividades
previstas. Se pueden realizar como proyectos adicionales, en actividades extra-clase o
incluso durante los tiempos libres. Es importante recordar que entre mas se practique,
mas se estara en la capacidad de hacer proyectos mas interesantes y complejos.
Estos pequeios retos pueden, también, ser asignados a estudiantes que han logrado
los aprendizajes previstos, mientras se trabaja con el grupo que requiere mas apoyo
en el marco de una estrategia para el manejo de la diferenciacion.
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Cierre de la sesién - Antes de irnos: esta seccion propone preguntas y actividades
que buscan que sus estudiantes sean conscientes de lo que aprendierony, enlo
posible, de cdmo lo aprendieron, para apoyarles en su proceso de consolidacion
de los aprendizajes. Aun en la modalidad mas auténoma de uso de estas guias,

la cual se explica mas adelante, su rol como docente es central. Es fundamental
que trabaje con todo el grupo con el fin de que cada estudiante aproveche lo que
dicen sus compaiieras y compaieros. Igualmente, es importante elaborar registros
graficos sobre lo que identifican sus estudiantes como aprendizajes de la sesion.
A estos se les denomina en algunas propuestas pedagdgicas como memorias
colectivas o graficos de anclaje, pues permiten anclar los aprendizajes. Estos
graficos deberian quedar visibles en el aula a lo largo del desarrollo de cada guia,y
los puede ir complementando con cada sesion de trabajo.

Para orientarlos, haga a sus estudiantes preguntas como las siguientes:

;Qué han aprendido?

¢Cudles de los aprendizajes que se enunciaron al comienzo
de la sesidn se lograron?

;Qué no estd claro aun?

;Qué podriamos registrar en nuestra memoria para
recordarlo en el futuro?

Estas preguntas ayudan a hacer emerger la identificacion de los aprendizajes
logrados. Este tipo de actividad, orientada por usted como docente trabajando con
toda la clase, deberia convertirse en una rutina que se realiza al final de cualquier
actividad de aprendizaje.

Cuando se reflexiona sobre qué y como se aprende, se logran encontrar estrategias
efectivas para aprender mas en el futuro, y se puede reconocer mejor cobmo usar lo
aprendido para otros problemas. Igualmente, es el momento de encontrar algunas
conexiones que le permitan a cada estudiante conectar lo que esta aprendiendo con
un contexto un poco mas amplio, como un reto general propuesto en algunas guias.

Ll
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Identificacion de los aprendizajes

buscados en cada sesion

Cada sesion cuenta con iconos que hacen referencia a los aprendizajes centrales que se proponen.
Con frecuencia se trabaja en un solo objetivo de aprendizaje complejo en cada sesion, si bien, se
profundiza en otros ya adquiridos. A continuacion, se presenta la descripcion de los iconos utilizados:

Algoritmos, patrones, Logica, Practicas
abstraccion y programaciény de datos
descomposicién depuracién

Computacion Seguridad en el Etica y confiabilidad
fisica mundo digital delos datosy la
informacion

Tiempo estimado para el desarrollo

de cada momento en cada sesion

En cada sesidn encontrara una barra que da una idea aproximada de la distribucidon de tiempo que se
propone se dedicar a cada uno de los 3 momentos de la sesién descritos en las guias:

40% 40% 20%
Las adaptaciones que deba hacer segln

@/////////////////////// RN

= : tiempo. Sin embargo, es fundamental
que no elimine ninguna de estas etapas,
Lo que sabemos,lo  Manos a Antes de ni que la realice de forma apresurada.
que debemos saber  la obra irnos

12
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Modalidades de uso de las

guias de este grado

Las guias de este grado se dirigen de forma no diferenciada a quien enseiia y a quien aprende,
lo cual facilita 3 modalidades diferentes, dependiendo de la autonomia de sus estudiantes:

Modalidad 1
como apoyo a la planeacién de las sesiones de enseifanza y aprendizaje en pensamiento
computacional. Sus estudiantes reciben Unicamente los anexos de trabajo de la sesién.

Modalidad 2
Sus estudiantes reciben, ademas de los anexos, copia de las instrucciones de la sesion para
facilitarle seguir la ensefianza que usted esta orientando.

Modalidad 3

Al igual que en la modalidad anterior, en esta tercera modalidad sus estudiantes reciben tanto la
descripcion de la sesién como los anexos. El trabajo se da de una forma mas independiente, en la
cual su rol docente se orienta mas a los grupos de estudiantes que requieren un apoyo adicional,
en el marco de una estrategia de diferenciacion e inclusion. Esta modalidad presenta dos ventajas:
quienes pueden trabajar mas autdonomamente siguen las indicaciones de la sesion y desarrollan
mas su autogestion, mientras que quienes requieren un apoyo adicional lo reciben de forma mas
personalizada.

Al preparar los materiales y actividades para sus clases, revise en las guias los recuadros de
materiales requeridos para cada sesion, asegurese de alistarlos en cantidades suficientes segln se
requiera, y haga arreglos para poder distribuirlos y recolectarlos de forma eficiente. En lo posible,
ensaye las actividades propuestas antes de trabajarlas con sus estudiantes. Esto es un factor de
éxito en su planeacion, que le permitira detectar los puntos que quizas deba abordar con mas
dedicacién o los que podra pasar mas rapidamente, segin los conocimientos y habilidades de

los grupos a su cargo. De igual manera, se recomienda que preste atencion a la seccion “Antes

de irnos”y decida cuéles de las actividades alli planteadas va a realizar durante la clase y cuéles
podria asignar como ejercicio de revisidon en casa, o incluso retomar al inicio de una siguiente
sesioén. Si percibe la necesidad de afianzar mas algiin tema antes de continuar con la otra sesion,
puede inspirarse en los ejercicios de extension que se sugieren en este apartado como actividad de
refuerzo para quienes no hayan logrado los aprendizajes esperados para la sesion o valerse de ellos
y proponerlos para que los realice toda su clase.

13



Docentes

Recomendaciones pedagégicas generales

para el uso de las guias del grado

14

Sobre la enseiianza del pensamiento computacional

La enseianza sistematica del pensamiento computacional en la escuela es
reciente en algunos paises del mundo y su evaluacién estandarizada alin mas
reciente. Sin embargo, desde lo que se sabe sobre el aprendizaje humano en
general y en algunas areas cercanas, como las matematicas o la tecnologia

en particular, se recomiendan algunas acciones y practicas de ensefanza.
Estas deberian ser tenidas en cuentay, para ello, este material educativo trata
de aportar algunas herramientas en la medida en que un material educativo
puede hacerlo, dado que la intervencion y mediacidn docente resulta lo mas
importante y eficaz.

Actividades desconectadas

Las actividades desconectadas apuntan a ayudar a sus estudiantes a desarrollar
comprensiones y habilidades en pensamiento computacional sin el distractor que
puede representar la tecnologia digital para esto. Permiten que cada estudiante

se enfoque en el aprendizaje propuesto y lo logren sin ningun tipo de distraccion.
Las guias presentan actividades de computacion desconectada donde ello resulta
pertinente y mas apropiado. Estas actividades NO reemplazan la nhecesidad de
utilizar tecnologias digitales cuando esto es mas adecuado o incluso indispensable.

Usa-Modifica-Crea (UMC)

Esta secuencia didactica es una de las aproximaciones actuales a la ensefianza de
la programacion, que busca regular la carga cognitiva en el proceso de aprendizaje
y responde a las recomendaciones que emergen de los campos de cogniciony
neurociencias. A continuacion, se describe brevemente en lo que consisten las
etapas que la integran:
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Usa

Proponga a sus estudiantes un cédigo para que analicen, predigan qué hace y luego
lo ejecuten para probarlo. Aclare las dudas que hayan surgido en este ejercicio.

resolver el problema o adaptarlo al nuevo uso.

Crea

Modifica
Presénteles un codigo que no cumple con lo esperado, ya sea por un error o porque
se desea que haga algo diferente a lo que actualmente hace. Pidales modificarlo para
Pidales crear un nuevo programa usando sus conocimientos e incluso partes de
programas ya hechos anteriormente.
Esta secuencia se utilizé en el diseio de las actividades para esta coleccién de
grados, aunque no se explicita en términos de indicar en qué parte se usa cada etapa.

Los dos aspectos antes anotados (actividades desconectadas y actividades
conectadas dentro de la estrategia Usa-Modifica-Crea) son parte integral de estas
guias pedagégicas para apoyar la ensefianza y el aprendizaje del pensamiento
computacional. Se recomienda que, al realizar la adaptacidon necesaria para el
contexto y sus estudiantes, estas caracteristicas no se pierdan.
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Sobre las estrategias de enseiianza y aprendizaje
Instruccion explicita

El Unico marco de enseianza sobre el que se tienen un conjunto importante

de evidencias empiricas y soporte tedrico que muestran que es efectivo para

un amplio espectro de estudiantes y de contextos es el que se ha denominado
instruccién o ensefanza explicita, directa y sin ambigliedades. Los marcos
tedricos actualizados, por ejemplo, desde la psicologia cognitiva y la neurociencia
explican por qué este enfoque funciona, dada su sintonia con nuestros
mecanismos y procesos de aprendizaje.

Este marco o enfoque no es, per se, un método de ensefianza, sino un conjunto de
caracteristicas asociadas a buenos aprendizajes que se pueden o no encontrar en
las diferentes propuestas:

Recomendaciones

O

© O O O O

Sus estudiantes cuentan con los saberes previos para abordar los nuevos
aprendizajes.

Sus estudiantes tienen suficiente claridad sobre qué es lo que se va a aprender
para poder focalizar su atencion en ello.

Solo se trabaja un aprendizaje complejo en cada momento de aprendizaje, e
informa de este a sus estudiantes para que sepan a qué prestar su atencidony qué
se espera que aprendan.

Al enseiar usted explica, presenta, modela y acompana a sus estudiantes a

hacer la tarea de aprendizaje. El foco de sus estudiantes esta en aprender, no en
descubrir qué deben hacer.

Sus estudiantes tienen espacios para practicar lo que estan aprendiendo, primero
acompainados y luego con algo mas de autonomia.

Verifica el logro de los aprendizajes y, si se requiere, los retoma con actividades
nuevas o utiliza estrategias de diferenciacién para atender necesidades especiales.
Se utilizan frecuentemente y pronto los aprendizajes logrados para ayudar a su
consolidacién y ampliacion.

Los retos de aprendizaje planteados son importantes, pero alcanzables, y se regula
la carga cognitiva.

Al enseiar usted interviene mucho, habla mucho, esta en medio de todas las
interacciones explicando, modelando, retroalimentando, preguntando, motivando,
corrigiendo, demostrando, pensando en voz alta y resumiendo.
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No deje una sesidon de trabajo sin completar las actividades propuestas para el cierre
(momento: Antes de irnos). Asegurese de completar, aunque sea de forma parcial,

lo sugerido. Por ejemplo, puede usar estrategias como pedir a sus estudiantes que
verbalicen lo que han entendido y aprendido, e incluso solicitarles que realicen
esquemas, diagramas o mapas conceptuales.

Hacer visible el aprendizaje

Un apoyo al logro y consolidacion de los aprendizajes es ayudarle a sus
estudiantes a hacer visibles sus propios aprendizajes, a hablar de ellos, a realizar
esquemas, por ejemplo.

Sobre la gestion de aula

La gestion de aula tiene como finalidad generar un espacio propicio al aprendizaje e
incluye varios aspectos, de los cuales se presentan brevemente dos:

Dinamicas de trabajo individual y en grupo

La modalidad de trabajo representa un medio y no un fin, cuyo propdsito es ayudar
a que cada estudiante se involucre cognitivamente en los aprendizajes y que se den
estrategias de aprendizaje entre pares. Sus estudiantes requieren lograr aprendizajes
para trabajar en grupo e individualmente de forma efectiva y usted requiere conocer
lo que debe hacer para que estas modalidades de aprendizaje funcionen.

El manejo adecuado de las modalidades de trabajo, tanto individual como grupal,

es clave para fomentar un involucramiento cognitivo activo. Estas dinamicas
permiten reflexionar de manera autbnoma, compartir perspectivas con sus
companieras(os) y construir conjuntamente nuevos conocimientos, fortaleciendo asi
el aprendizaje significativo y colaborativo. Por ello, preste atencion a que cuando se
trabaje individualmente, cada estudiante tenga los presaberes y la autorregulacion
necesarios para ponerse en tarea, o en su defecto, brindele apoyo docente en el
marco de estrategias de manejo de la diferenciacion.
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Cuando trabaje con toda la clase, preste atencién a que las preguntas que plantee

impliquen pensary dé tiempo para ello. Tampoco admita la respuesta en coro, ni la

de quien va mas rapido. Su mediacion docente es central.

Por otro lado, cuando se propone trabajo en pequefios grupos se requiere que se

den varias condiciones para que este trabajo sea eficaz:

O Cada estudiante en el grupo debe responder e involucrarse en la tarea

propuesta, para lo que las normas, rutina y roles juegan un papel central.

Sus estudiantes deben aprender a trabajar en grupo, asegurando que cada
integrante del grupo efectivamente se involucre y que ningln integrante
monopolice el trabajo o se margine de la actividad. Al comienzo, asignar roles
puede ayudar en este sentido, pero estos roles deben ir variando de sesion a
sesion. Los siguientes son ejemplos de roles para grupos de 2 y 3 personas:

Opciodn 1: Coordinador(a): quien coordina y se asegura de que cada
integrante del equipo trabaje y termine en el tiempo asignado,
Administrador(a) de recursos: quien se encarga del material utilizado, y
Secretario(a): quien toma notas. Si una actividad es en parejas este ultimo
rol puede ser asumido por cualquier integrante.

Opcidn 2: Programacion por pares. Se cuenta con 2 roles: navegante y
pilota(o). Navegante: quien le indica en voz alta a su compaiiera(o) el orden
en que se deben ubicar las instrucciones, bloques o cédigo del programa,
pero sin interactuar directamente con el dispositivo. Pilota(o): persona
que escucha a su compaiera(o) navegante, sin replicarle, y programa el
codigo segun la secuencia que le indica. Luego, ambas personas ejecutan
el programa, y trabajan como equipo en darle solucion a los errores que
identifiquen. Idealmente, se rotan estos roles, al menos una vez, durante la
sesion de clase para que ambas personas puedan desarrollar habilidades
para programar, ejecutar un programa o corregirlo.

O Debe existir evaluacién individual, por ejemplo, preguntando al azar a quienes

O

integran el grupo por la tarea propuesta.

Debe vigilarse el involucramiento al interior de los grupos para evitar que
personas en ellos se queden al margen, lo cual es frecuente en grupos mixtos,
donde las nifas tienden a dejar que los niios lideren o, alin peor, hagan la tarea.
Para ello, grupos pequefiios, facilitan este tipo de seguimiento.
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de aula

Estos aspectos de gestion de aula estan completamente bajo su responsabilidad al
ensefar. Se recomienda, en consecuencia, que le preste atencién tanto a la gestién

de trabajo, asegurandose de que cada estudiante sepa qué se esta aprendiendo y se
involucre cognitivamente en la tarea de aprendizaje.

O Cuando se configuren los grupos se debe asegurar de que las brechas entre sus
integrantes sean pequeias, tanto en conocimientos, como en iniciativa. Esta
estrategia reduce la probabilidad de que alguna de las personas en el grupo
haga el trabajo relegando al resto a observadores.

O Organice los grupos de modo que quienes componen cada uno de ellos
tengan brechas pequeias en lo que saben y en la iniciativa que asumen.
Igualmente defina normas de trabajo en grupo, por ejemplo, asignando roles.
En parejas frente a un computador, por ejemplo, piloto(a) y navegante, o
coordinador(a), administrador(a) de recursos y secretario(a). Los roles deben
rotarse de sesion a sesion.

Normas y rutinas

Tienden a garantizar un uso efectivo del tiempo por parte sus estudiantes y de
usted como docente, asi como a reducir las interrupciones innecesarias para
atender aspectos que no son parte central de los aprendizajes, como problemas de
disciplina, ruido, preparaciéon de materiales, entre otros.

También implican normas y modos de interaccion que eviten cualquier tipo de
discriminacion a estudiantes por sus capacidades o preferencias. Esto incluye evitar,
por ejemplo, tratamientos degradantes hacia las niias o hacia estudiantes con
mayores niveles de dificultad y garantizar que en el aula predomine un ambiente de
respeto y equidad.

Buenas estrategias de aula basadas en normas y rutinas apropiadas son la base
para cualquier accidn que promueva aprendizajes, motivacion, inclusion y cierre de
brechas.

en los aspectos anotados, como en el manejo de las diferentes modalidades
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Aumentar el interés y la motivacion por la
computacion, cerrando brechas de género

La subrepresentacion histoérica de algunos grupos en areas de STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) y en computacion, por razones de género,
discapacidad, etnicidad o capacidad econdmica de las familias, es todavia un reto
no resuelto en el mundo, a pesar de las multiples acciones que se han emprendido.
Se conocen algunos factores intervinientes y la literatura da cuenta de acciones que
tienen efecto.

Entre los factores que influyen en esta situacién se encuentran los estereotipos sobre
la computacion y las personas que se dedican a ella y las diferencias en el sentido de
autoeficacia frente a las matematicas y el uso de artefactos de tecnologia digital. Las
trayectorias de vida y de aprendizaje diferenciadas para los distintos grupos humanos,
desde sus primeros dias de vida, explican e interactiian con lo que pasa en el aula
alejando o acercando a las personas a esta area. En el desarrollo de las actividades
propuestas sera importante enfocarse en fomentar un mayor involucramiento e
interés por parte de las personas a quienes tradicionalmente les atrae menos el tema,
por las razones ya anotadas.

Es muy importante seguir incrementando la participacion de las mujeres en la
computacion, por lo que es necesario que usted, como docente, conozca y sea
sensible a las causas que llevan a estas diferencias de representacion y que use
estrategias de enseianza que ayuden a compensarlas aprovechando los intereses,
motivaciones y perspectivas de las nifias en su aula. Para mas informacion, consulte
el documento de orientaciones y recomendaciones generales para el uso de las guias
sugerido al inicio.

Seguir las indicaciones anteriores es la base para fomentar el cierre de brechas de
género en el interés y en el logro de los aprendizajes en areas de STEM. A continuacion,
encontrara algunas recomendaciones mas especificas:
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Contextualizar la
computacion O

Muestre como el pensamiento computacional se aplica en la vida
cotidiana, no solo en las computadoras.

Siempre que sea posible, explique con ejemplos concretos la importancia
de lo que se esta aprendiendo.

Use narrativas que muestren como la computacion contribuye a dar
solucion a problemas de la sociedad.

Cuando le sea posible, adapte las narrativas de las guias para hacerlas
mas adecuadas al contexto de sus estudiantes.

Promover
autoeficacia @)

Promueva activamente la idea de que todas las personas pueden desarrollar
sus habilidades para resolver problemas con ayuda de la tecnologia.

Use estrategias de enseianza que promuevan los aprendizajes previstos.

Ayude a sus estudiantes a ser conscientes de lo que han aprendido.

Andamiar el
aprendizaje O

Descomponga las tareas complejas en pasos mas pequeios y manejables.

Modele las actividades esperadas antes de pedir a sus estudiantes que las
aborden. Esto es especialmente Util para estudiantes con menor sentido de
autoeficacia.

Gestionarlos
grupos

Asegurese de que la organizacion de los grupos no refuerce brechas
existentes. Esto prevendra que quienes avanzan mas rapido monopolicen
las actividades y releguen al resto al rol de simples observadores.

Evite que grupos con mayores dificultades o menor interés queden
relegados al fondo del salon.

Rote la ubicacion de los grupos para dar oportunidades equitativas de
interaccién y visibilidad.

Considere usar grupos mixtos o de un solo género dependiendo de las
caracteristicas de su clase.

Promover el
aprendizaje entre O
pares

Ensefie a sus estudiantes a cooperar y aprender conjuntamente.

Pidales que piensen en voz alta o que expliquen al resto del grupo lo que
proponen.
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O Utilice técnicas como “palitos al azar” para brindar igualdad de
oportunidades de participacién a sus estudiantes durante la clase.
(O Dé asus estudiantes espacio para pensar antes de responder las
Promover preguntas que les plantee vy, si le es posible, permitales que compartan
participacién sus ideas en parejas o pequeios grupos, antes de pedirles que respondan
equitativa frente a toda la clase.
o) Controle el uso de la palabra para garantizar que cada estudiante tenga la
oportunidad de pensary responder.
O Asegure una participacion equitativa cuando se hagan presentaciones.
O Promueva el trabajo cooperativo mas que la competencia. Esto favorece
Promover la la motivacion de algunos grupos de estudiantes, entre ellos, las nifas.
cooperacion y no
la competencia O Definaroles para el trabajo grupal y cambie la asignacién de estos, de
sesidn en sesion, para equilibrar la participacion.
O Dé realimentacion clara 'y accionable, que valore el esfuerzo.
. O  Ofrezca apoyo adicional para que las nifias logren completar tareas
Construir lei poy paraq g P
complejas.
confianza piel
(O Reconozcay celebre los logros de todos sus estudiantes, especialmente
de las nifas en tareas de codificacion.
O Proporcione el apoyo necesario para que las nifias logren descomponer
Fomentarel de forma efectiva de los nuevos conceptos.
éxito en tareas
complejas O Destaque como el éxito en estas tareas demuestra su capacidad en el
campo de la computacion.
O Asegurese de que, al trabajar en pareja, tanto nifios como nifias
Equilibrar el interactden por igual con la pantalla y manipulen el ratén.
uso de recursos
tecnolégicos O Rotelosroles en el uso de dispositivos para garantizar oportunidades
equitativas.
O Muestre ejemplos de personas diversas que se han destacado en las
Romper areas STEM y particularmente en computacion.
estereotipos
O Invite a mujeres que trabajan en computacién para dialogar con la clase.
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Sobre la evaluacion formativa
y el manejo de la diferenciacion

Evaluacion formativa

La evaluacion formativa es el acto completo de recoger evidencias sobre lo que
sabe y no sabe cada estudiante y de ayudarle de diferentes maneras a dar sus
siguientes pasos en el aprendizaje:
O
Permitiéndole a cada estudiante ser consciente de lo que ha alcanzado en
cada actividad y de lo que le falta, asi como de los ajustes necesarios que debe
realizar.

No solo retroalimentandole, sino también dandole lo necesario para progresar,
por ejemplo, mediante asignarle actividades complementarias o brindandole
explicaciones, ejemplos y modelos adicionales.

Sin que cada estudiante logre dar pasos en sus aprendizajes, a partir de las
evidencias de lo que ha logrado, no existe evaluacién formativa.

La evaluacion diagnéstica es el punto de partida de una evaluacién formativa 'y
sirve, ademas, para realizar las adecuaciones para que las tareas de aprendizaje
nuevas estén al alcance de sus estudiantes. Podria inspirarse en las evaluaciones del
grado anterior, propuestas en las guias, para diseiar un instrumento diagndstico.

La diferenciacion

Las estrategias de diferenciacién son una forma estructurada de implementar la
evaluacion formativa y buscan evitar que se amplien las brechas de desempefio,
ofreciendo un apoyo adaptado a las necesidades de cada grupo de estudiantes.
Ante esto, se ha propuesto el manejo individualizado en el aula, pero en la practica
esta alternativa es costosa y poco funcional. Otra alternativa es conformar grupos
de estudiantes segun sus habilidades y proponer a cada grupo una actividad
ajustada a su nivel. Esta estrategia se conoce también como “tableros multiples”,
pero es igualmente dificil de implementar pues requiere de materiales y recursos
diferentes al mismo tiempo. Mas recientemente se ha propuesto usar una estrategia
conocida como Respuesta a la Intervencion o RTI (por sus siglas en inglés), que
procede en dos etapas durante la ensenanza:
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O Primero: brindar una leccion de aprendizaje sintonizada con el nivel de la
mayoria de la clase. Con esta leccion se espera que entre el 70% y el 90% de sus
estudiantes logren los aprendizajes esperados.

O Posteriormente: identificar a quienes aln tienen dificultades con el aprendizaje
esperado y, mientras el grupo grande trabaja de forma mas auténoma, brindar
un acompaiamiento mas cercano a los grupos con dificultad.

Esta estrategia ha sido evaluada por varios grupos y en distintas disciplinas y los
resultados, hasta el momento, sugieren que se trata de una opcién efectiva para
atender los diferentes niveles presentes en un aula. Por tanto, en la medida que

le sea posible asignar trabajo autdbnomo a estudiantes que puedan trabajar de
forma independiente en las actividades propuestas en las guias, podra dedicar mas
tiempo para atender las necesidades particulares de sus grupos de estudiantes
que asi lo requieran. Esta estrategia de diferenciacion es, por si misma, un proceso
de evaluacion formativa, dado que solo se puede llevar a cabo si se han recogido
evidencias de aprendizaje que permitan identificar los grupos de estudiantes que
requieran un apoyo cercano.

Implementar una estrategia de diferenciacion como RTI, contribuye a desarrollar mas
aprendizajes y disminuir las brechas de desempefio en un aula. Las guias de Colombia
Programa facilitan el uso de esta estrategia, pero sera su responsabilidad al orientar
las clases el recoger evidencia del desempeiio de sus estudiantes para determinar
cuando y como asignarles trabajo de forma autbnoma aprovechando las actividades
propuestas.
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Mediacion e inclusion

Es de anotar que, si bien las guias propuestas facilitan el desarrollo de las
recomendaciones que se presentan a continuacion, el actor central es usted como
docente, pues pone en practica estas recomendaciones. Para mas informacion,
consulte el documento de orientaciones y recomendaciones para el uso de las
guias citado al comienzo de este documento.

Conseguir incluir a sus estudiantes en el logro de los aprendizajes depende de
multiples factores. Uno de estos es el tipo de actividad de aprendizaje propuesta,
pero los factores mas importantes estan en el marco de la instituciéon educativa

y sus docentes. Factores como la gestién de aula, la cultura institucional misma,
las estrategias de diferenciacion que deben desplegarse, la evaluacién diagnostica
y formativa, asi como el enfoque educativo mismo que se use, son a la postre los
que facilitaran u obstaculizaran esta inclusion.

Algunas brechas en interés y en aprendizaje que histéricamente han existido en
las areas de STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) requieren del
conocimiento basico de algunas de sus causas para evitar seguirlas ampliando y
para eventualmente contribuir a cerrarlas. Algunas acciones realizadas con buenas
intenciones, de hecho, han contribuido al problema y no a su solucién.

Lograr la inclusion de estudiantes con dificultades sensoriales, de motricidad y
cognitivas, requieren la mediacidn docente y sobre todo el interés de la institucion
y del sistema por brindar los apoyos y recursos necesarios para hacerlo. El material
educativo propuesto buscé integrar actividades que ayuden en esta mediacién

y, de hecho, cuando ello resulta pertinente, se agregaron algunas notas sobre
ejemplos de adaptaciones.

La inclusion efectiva parte de poder asegurar que la mayoria de sus estudiantes
logren los aprendizajes de modo que se le pueda dar un apoyo especializado a un
porcentaje muy pequeio de ellos. De otra forma, ninguna estrategia de inclusion
podra funcionar.
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Progresion de aprendizajes entre grados

e e e o000 000

PCEC BRI I Gradozo L0 L LB I .

2.1Vamos a bailar
Descomponerunaactividad e e TSI
. en pasos
Algoritmos, + Identificar pasos que se 3.1Un lenguaje para hablar con los putadores
patrones, repiten * N1 - Programar en bloques
abstracciény « Encontrar errores en una « NO - Scratch
Py secuencia de pasos
descomposu:lon .
3.2 Ellado creativo
« N1- Programar en bloques
« N1 - Usar un editor para programar
« N1- Scratch
2.2 Las misiones:
nuevos lenguajes
« NO - Programar en bloques 3.4Te cuento
NO - U . « N1- Programar en bloques
. - Usar un editor para programar .
« N1- Usar un editor para programar
« NO - Scratch Jr N N .
Légica « N1- Scratch - Escenarios y animaciones
’ ox 2.4 Animando historias
</> g
/ p"’grama.c,lon NT-Programaren bloques s
y depuracién NO-Corregir un programa
N1-Scratch Jr
2.3 Una fiesta de cumpleaiios
L. « Construir tablas 3.3 Porlasramas
Préacticas + Construir pictogramas + Hacer clasificaciones binarias
de datos + Construir graficas + Organizar segun criterios
« Usar marcas de conteo
« Interpretar graficas de barras
Computacién
fisica
Modelacién
y simulacién

%Gj% Inteligencia

artificial
n Seguridad enel 2.5El Las pantallas y yo 3.5 Estamos seguros \
ﬂrﬂ do digital + Reconocer algunos + Desarrollar actividades sobre
mundo digita impactos de las pantallas privacidad y seguridad
Equidad en el acceso

y la participacién en
el mundo digital

Eticay confiabilidad
delos datosyla
informacién
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Anexos Docentes

o0 00000 0 0

4.1Figuras y mosaicos
« N1- Scratch
« Programar secuencias y patrones

4.3 Muchos probl , una solucié
« NO - Algoritmos
« N1- Scratch-variables-operaciones

4.4 A que te cojo ratén
« NO - Programar bucles
« N2 - Scratch-bucles-condicionales

4.2 ;Qué ruido!

* NO - Entradas y salidas

« NO - Uso sensores celular
« NO - Registro de datos

4.5 Imagenes reales o realistas

+ Reconocer caracteristicas de la
seguridad de la informacién pers

+ Reconocer imagenes falsas

)

onal
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5.1Luces-codigos ._-_
+ NO - MakeCode-micro:bit :

5.3 Laberinto :
« N1- MakeCode-micro:bit AR
« N1- Condicionales :

5.2 Salvando tortugas

« N1- MakeCode-micro:bit
« NO - Condicionales

« NO - Conexion micro:bit

5.5 Maquil que aprend ~N
« Reconocer caracteristicas de
maquinas que aprenden

@000 0000000000000 000000 000 00

© © © 0 0 000 00000000000 0000000000000 0000000000 000000000000 000000000000 0000000000000 0000000000 o

31



Tecnologias computacionales utilizadas
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