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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 invitacidén a imaginar, cuestionary 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 donde 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 democratizacion 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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Guia de iconos

Practicas
de datos

Logica,
programacion
y depuracion

Equidad en el acceso
y la participacion en

el mundo digital

Aprendizajes

de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que
puedas avanzar en:

Aplicar los

conocimientos de
programacién en
Pythony de analisis
de datos para

la resoluciéon de
problemas.

Reflexionar sobre

la participacion de
las mujeres en areas
de ciencias de la
computacion.

Resumen de la guia

En esta guia se incluye un enlace a un video, mediante el cual
conoceras al docente Agustin Moreno Caiadas, quien trabaja como
docente de criptografia y seguridad de la informacién. Asimismo,

se propone un instrumento de evaluacion que permite medir la
apropiacion de los aprendizajes logrados con las guias de este grado.

Ademas, se sugieren un par de proyectos con el fin de que, con la
ayuda de tu docente, puedas seleccionar uno y desarrollarlo junto a
un grupo de companeras y companeros, o usarlos como inspiracion
para crear su propia idea de proyecto enmarcada en dar solucién

a una de las necesidades que hayan identificado en su entorno.
Desarrollar un proyecto es una excelente forma de aplicar de forma
tangible todo lo que se ha aprendido.

Resumen de las sesiones

Sesién1 Veras una entrevista realizada a una persona que
trabaja en computacion y examinaras algunos
hitos histoéricos en relacion con el pensamiento
computacional.

Sesion 2
Se presenta una prueba de papel y lapiz para

verificar los conocimientos logrados con las guias
pedagdgicas del grado.
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Si serequiere B

Sesion3-5 Se propone adelantar alguno de los dos
Revisa la Guia 6 de grado proyectos sugeridos u otro proyecto parecido
5, sesiones 2 a 4, donde que tu docente considere apropiado.

se explica lo que implica
estructurar un problemay

organizar su solucién en el
marco de un proyecto.
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Con las actividades de esta guia se espera

Identificar las contribuciones de 40% 40% 20%
diferentes hombres y mujeres a la
computacién.

&l

Proponer formas en que se pueden

ayudar a visibilizar experiencias

&l

significativas de personas de
la comunidad, asociadas a la
computacién.

Analizar el impacto de la

&l

participacion inequitativa en el uso
de la tecnologia. - =

Material para la clase

O Anexo 11,12y 1.3.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Anexos 1.1

Anexos 1.2

Lo que sabemos, @///////// /4

Io que debemos saber Esta seccion corresponde al

40% de avance de la sesion

En esta sesion tendras la oportunidad de ver una entrevista
que se le hizo a Agustin Moreno Canadas, docente universitario
que ensefia como hacer uso de la criptografia para hacer que
la informacion sea segura en internet. Su ejemplo te ayudara

a ver como las matematicas y la computacion se relacionany
brindan espacios para diferentes opciones laborales.

Igualmente, examinaras las contribuciones que diferentes
hombres y mujeres han hecho en este campo. Para ello,
organizate en un grupo de trabajo siguiendo las indicaciones de
tu docente.

A continuacién, examina el contenido de los Anexos 1.1y 1.2, que
muestran algunos hitos historicos importantes en el desarrollo
de la computacion.

Respondan juntos las siguientes preguntas, buscando llegar
a una respuesta de consenso. Luego, cuando su docente lo

indique, compartan con toda la clase las respuestas logradas
por el grupo.
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I Entrevista a

Agustin Moreno.

Anexo1.3

1. ¢Cémo contribuyd Al-Juarismi a la computacion?

2. ;Qué aportes dieron las mujeres referenciadas al
desarrollo de la computacion?

3. ¢En qué se parecen los aportes de Grace Hooper y
John Von Neumann?

4. ;Saben de otros hombres y mujeres que hayan
contribuido al desarrollo tecnolégico y la
computacion?

5. ¢Qué creen que podrian hacer para dar a conocer
a otras personas de la comunidad educativa las
experiencias y contribuciones de personas de su
entorno que se dedican a la computacion?

@ Criptografia: ciencia que usa algoritmos matematicos
para proteger la informacién digital y hacerla segura,
transformandola en cédigos de letras y nUmeros que
solo pueden ser leidos si se cuenta con una clave.

Manos a la obra @/////////////////// /4

Esta seccion corresponde al 80% de
Conectadas

avance de la sesion

Toma unos minutos para leer las preguntas del Anexo 1.3.
Luego, cuando estés viendo el video, toma notas que te
permitan dar respuesta a esas preguntas.

Sigue las instrucciones de tu docente para acceder a la
entrevista, quizas te indique que mostrara la grabacion a
toda la clase o, por el contrario, te pida leer o dar clic en el
codigo QR que se incluye en esta guia y ver el video por tu
cuenta. En cualquier caso, estos son los pasos sugeridos
para el desarrollo de la actividad:


https://vimeo.com/565340233/dcf20c99ba

P CIROIE Guia6 Sesion1

Trabajo individual

Leer las preguntas del Anexo 1.1

Trabajo individual

Observar el video

Trabajo individual

Si lo necesitas, puedes

Responder a las preguntas )
observar de nuevo el video

Trabajo en grupos de 3 a 5 personas, segtin indicaciones
de tu docente

Compartir y discutir las Acordar una respuesta general
respuestas a las preguntas que resume lo discutido

Trabajo con toda la clase

|

Presentamos al resto de la clase las conclusiones
del grupo y participar en la discusion que proponga el docente
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Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

En esta sesion has podido conocer 3 hombres y 2 mujeres que han
influido de diferentes formas en el desarrollo de la computacién.

Junto a tus compaiieras y compaieros de clase hagan una

lista de todos los contextos en que se usan computadores y la
forma en que se usan. Luego, discutan los problemas que puede
generar que ciertos grupos humanos no estén involucrados en la
computacion y lo que podrian estarse perdiendo estas personas.

En parejas hagan un mapa mental para representar las
conclusiones a las que llegaron después de la discusion anterior.

Averiglien si hay alguna persona egresada de su institucién
educativa o que pertenezca a su comunidad o regidn, que estudie
o trabaje con computacion y, con apoyo de su docente o de alguna
otra persona adulta, traten de contactarla y preguntarle por los
logros que ha alcanzado y los retos que ha enfrentado en este
campo. Luego, preparen una breve nota para dar a conocer a sus
compaferas y companeros de clase la experiencia de esta persona.

: |




Prueba de papel y lapiz

En esta sesion vas a realizar una prueba de conocimientos
basicos, de forma individual, ver Anexo 2.1, con el objetivo de medir

Anexo 2.1

el nivel de aprendizaje que has alcanzado con las guias que se han
trabajado.

Ten en cuenta que:

La prueba debe completarse en menos de una sesion de
clase.

Debes responderla de forma individual.

No puedes hacer uso de ningln dispositivo electrénico al
resolverla.

Necesitas contar con una hoja en blanco y lapiz y papel,

® 066

para que puedas, por ejemplo, hacer diagramas de flujo
para comprender mejor los cédigos en bloque o para seguir
manualmente la evolucién de las variables.

@ Es recomendable que respondas con lapiz para que puedas
borrar y cambiar tus respuestas si asi lo requieres en algin
momento.

@ Solo puedes pedir ayuda a tu docente para aclarar dudas
sobre las preguntas, no para solicitar apoyo con las
respuestas.

@ Cada pregunta solo tiene una respuesta correcta.
Después de que tu y las demas personas de la clase hayan
completado esta prueba y se hayan recogido las hojas de respuestas,

tu docente liderara la resolucion de los ejercicios planteados y asi,
podras aclarar dudas y consolidar aprendizajes.

1
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Anexos 3.1

Anexos 3.2

12

Desarrollo de

proyectos

Los proyectos que se proponen en los Anexos 3.1.y 3.2 buscan
dar ejemplos de lo que podrias intentar resolver con lo que ya
has aprendido. Puedes, con ayuda de tu docente, seleccionar uno
de estos proyectos o proponer otro diferente de contenidos y
complejidad similares.

Cada uno de estos proyectos esta previsto para ser trabajado de
forma grupal y desarrollado entre 3y 6 sesiones de trabajo. Sin
embargo, guiate por las instrucciones de tu docente. Al finalizar,
quizas pueda hacerse una pequefia feria en la que tu y tu grupo
de trabajo puedan compartir con otras personas de la comunidad
tanto el proyecto que eligieron como la solucién que le dieron al
problema que este planteaba.

&

- S 1




Anexo 1.1 Antecedentes en pensamiento computacional 1

3000a.C

Pueblos

Babilonios Al-Juarismi

Chinos (780d.C.-8504d.C.)

;r:i:s Su hombre completo es Abu Abdallah Muhammad lbn Misa Al-

Jwarizmi (Abu Yaffar).
Fue un matematico, astronomo y gedgrafo musulman que
C. 1000a.C vivié en Persia (hoy Iran). Cred un algoritmo desconectado para

resolver ecuaciones cuadraticas y lo publicé en su libro Algebra.

o— Y. Este libro es considerado el primer libro de algebra por lo que se
le considera el fundador del algebra como disciplina. Introdujo
._m nuestro sistema de numeracién denominado arabigo. De su

nombre se deriva la palabra algoritmo.

1000d.C

Grace Hooper
(1906 d.C.-1992d.C.)

e LHS Cientifica de la computacién estadounidense.

Fue la primera persona en programar el primer computador
electromecanico de la historia: el MARK |, basado en la maquina
{CLJKeS  Primer computador analitica de Charles Babbage y construido por IBM a peticion de
Howard Aiken, estudiante de la Universidad de Harvard. Entre
1950 y 1970 desarroll6 el primer compilador (traductor a lenguaje
de la maquina) para un lenguaje de programacion, asi como

Motor de también propicié métodos de depuracién y validacién para
[ Pg 1990d.Cc NS
busqueda web programas.

Computacion
cuantica efectiva

aiie

13



Anexo 1.2 Antecedentes en pensamiento computacional 2

3000a.C

Pueblos

Babilonios Nicole-Reine Lepaute

Chinos (1723 - 1788)

Griegos . - L
Mayas Astrénoma y matematica francesa. En 1758 participo en el

equipo que logrd predecir por primera vez la trayectoria de

un cometa al calcular el regreso del cometa Halley. El equipo
C‘ 1000a.C predijo su regreso para el 13 de abril de 1759, fallando por tan

solo un mes, pues el cometa regresoé el 13 de marzo.

— Y. En 1762, calcul6é el momento exacto en que ocurriria el eclipse
del 1 de abril de 1764 y describio el porcentaje del eclipse en
—E PY. intervalos de 15 minutos. Su devocién a la astronomia y sus

aportes le valieron el reconocimiento como miembro de la

Academia Cientifica de Béziers.
® El asteroide 7720 Lepaute y el crater lunar Lepaute fueron
nombrados en su honor.

[ P= 1000d.C

John von Neumann
(1903 -1957)

? ECHS Matematico y tedrico computacional hingaro.
Propuso una arquitectura conceptual de computador, que es la

base de todos los computadores que usamos hoy en dia.

@—PELLENSN Primer Computador Hizo aportes muy importantes en el campo de la inteligencia
artificial con sus modelos de autdmatas y maquinas

7 autorreplicativas. Se le reconoce como el inventor del algoritmo
de ordenamiento merge sort, u ordenamiento por mezcla. En

Motor de su honor, se otorga la Medalla John von Neumann para logros
[ Pg 1990d.Cc NS . N . iy
basqueda web excepcionales en ciencia y tecnologia de la computacion.
También hizo aportes en el campo de las matematicas, la fisica y

Computacion

cuantica efectiva
v En 1954 realizé una conferencia en Colombia en la Universidad

la economia.

de los Andes.
14



Anexo 1.3 Preguntas guia para observar el video
La dinamica que te proponemos es:

Leer las preguntas.

Visualizar el video.

Responder las preguntas

©® GO

e \
individualmente.
Reflexion sobre el video
Discutir con el grupo tus respuestas.
1. El profesor Agustin menciona que
Intercambiar con todo el salén sobre eligio matematicas por influencia de su
las respuestas. padre y su facilidad desde nifio. ;Qué
influencias o experiencias han marcado
tu relacion con las matematicas y la
tecnologia?
-
2. ;Teidentificas con la descripcion del
Comprension del contenido profesor sobre su fascinacion por
resolver problemas matematicos?
1. Segun la explicacion del profesor Explica. ;Qué aspectos de las
Agustin, ;cdmo se interrelacionan matematicas o la programacion te
las matematicas, las ciencias de la resultan mas interesantes?
computacién y la ingenieria de sistemas?
Da ejemplos concretos. 3. El profesor descubrid su pasiéon por
la criptografia resolviendo un codigo
2. El profesor menciona que la criptografia durante un afio. ;Has tenido alguna
es “tan antigua como la civilizacién”. experiencia similar donde la persistencia
¢Por qué crees que, histéricamente, te llevd a descubrir algo que te apasiona?
ha sido tan importante mantener
comunicaciones seguras? ;Qué ejemplos 4. Integrando todo lo discutido,
histoéricos podrias mencionar? ¢qué papel crees que juegan las
matematicas, la programacion y
3. ;De qué manera explica el profesor la tecnologia en la construccién
que la confluencia de las matematicas, de una sociedad mas equitativa?
ciencias de la computacion e ingenieria .Como podemos asegurarnos que
de sistemas beneficia nuestra vida estos avances beneficien a todas las
diaria? Menciona al menos tres ejemplos. personas por igual?
\ J

15




Anexo 2.1 Prueba de papel y lapiz

Nombre:

Fecha:

@ ¢Cual es la forma correcta de crear una lista vacia en Python?

A

Cc

lista = ()
lista = Empty
lista=[]
lista=""

@ ¢Cual es la salida de: print(len([‘manzana’, [1,2], 9]))?

A

Cc

4

Error

@ ¢Qué estructura de bucle es mejor cuando no sabes cuantas iteraciones vas a necesitar?

A

Cc

Ciclo for

Ciclo hasta

Ciclo while

Ciclo true:

@ ¢.Coémo se obtiene correctamente la entrada del usuario y se convierte en un nimero entero?

16

A

input.integer()
convert.int(input())
int(input())

input(, num)
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@ ¢Qué hace el siguiente cédigo?

A | Calcula el promedio de los nimeros en la
[1] zesultado = 0 lista numeros y lo imprime en pantalla, luego
numeros = [1,2,3,4,5,6] in1prin1e‘"’
if len(numezros) > 0:
o MUMEEE 40 MUEEEs: B Encuentra el nUmero mas grande en la lista
resultado += numero numeros y lo imprime. Si no lo encuentra
print(resultado) imprime
else:
print(" _______ ”)

c Verifica si la lista numeros es mayor que cero y
multiplica sus elementos entre si, imprimiendo
el resultado.

D Verifica el tamafio de la lista, calcula la suma de
los nimeros en la lista y la imprime en pantalla.

@ ¢Qué mensaje podria reemplazar el espacio, en la instruccion print( __________ ")?

A « H A [ ]

La lista esta vacia
[1] =zesultado = 0
numeros = [1,2,3,4,5,6] L,
B “Error en la operacion”

if len(numeros) > 0:

for numero in numeros: c “El total es: “ + resultado

resultado += numero

print(resultado)
else: D | resultado

pIint(" _______ u)

@ Un programa en Python calcula la distancia recorrida por un objeto, pero los resultados no son
los esperados. ;Cudl seria la mejor estrategia para encontrar el error?

A

Cambiar las variables en el programa hasta que los resultados coincidan con los valores

esperados.

Consultar con un simulador en linea para verificar si los resultados son similares.

Ejecutar el programa varias veces y promediar los resultados.

Revisar los pasos del algoritmo y verificar si las férmulas utilizadas son correctas.

17



Quieres estudiar como la posicion inicial afecta la trayectoria de un proyectil. No tienes acceso
a un laboratorio fisico, pero puedes usar herramientas en linea. ;Cual es la mejor opcién?

A Grabar un video de un experimento similar y analizar la trayectoria con un software.
B Usar un simulador que permita ajustar la posicidn inicial y observar la trayectoria.

c Leer articulos cientificos sobre trayectorias para buscar datos experimentales.

D

Disefar un experimento manual con crondmetro y medicién de distancias.

En una simulacién del movimiento de un auto, se ignoran factores como la friccién y el viento.
¢Qué principio del pensamiento computacional se esté utilizando?

A Abstraccion

B Algoritmos

c Descomposicion
D Depuraciéon

Quieres conocer el avance en la igualdad de género a través de los afios y por eso analizas el
nUmero de paises en los que una mujer puede solicitar un pasaporte del mismo modo que un
hombre. ;Cual de los siguientes graficos elegirias para comunicar la idea de una forma efectiva?

A B

18



Anexo 3.1 Proyecto 1: Ayuda en camino

El profesor Duban, interesado en mejorar el aprendizaje de los estudiantes, leyd recientemente un
estudio sobre practicas evocadoras (o Retrieval practice). Este enfoque destaca que realizar examenes
no solo sirve para evaluar conocimientos, sino que también es una de las estrategias mas efectivas para
estudiar. Practicar la recuperacion de informacion fortalece la memoria, mejora la comprension de los
conceptos y ayuda a los estudiantes a identificar areas en las que necesitan mejorar.

Basado en este hallazgo, el profesor tuvo una gran idea: ;jpor qué no aprovechar tus habilidades de
programacién en Python para crear una herramienta que permita a las y los estudiantes practicar
de manera mas interactiva y personalizada? El profesor Duban quiere que desarrolles una aplicacion
que funcione como un examen de practica, permitiendo a las y los estudiantes elegir la materia que
desean estudiar y responder preguntas disefiadas para reforzar sus conocimientos.

La aplicacion debe ser facil de usary adaptarse a las necesidades de las y los estudiantes. Asi,
podran enfocarse en sus materias mas dificiles, practicar con preguntas especificas y obtener

retroalimentacion inmediata sobre su desempeiio.

Para solicitar tu ayuda, te entregd una lista con sus ideas y requerimientos:

Objetivos del reto

El programa debe preguntar al usuario qué materia desea practicar. Las opciones pueden incluir
materias comunes como Matemadticas, Ciencias, Historia o cualquier otra que elijas.

Para cada materia, debe haber una lista predefinida de 10 preguntas. El programa debe seleccionar

aleatoriamente 5 preguntas de esta lista para crear un examen Unico en cada intento.

Los estudiantes deben responder cada pregunta, al finalizar el examen, el programa debe comparar
las respuestas de los estudiantes con las respuestas correctas.

Los estudiantes deben tener la opcién de practicar con otra materia o repetir [a misma, sin necesidad
de reiniciar el programa.

Funcionalidades Adicionales (opcional):

Permitir a los estudiantes agregar preguntas nuevas a las listas existentes.
Incluir un temporizador para responder preguntas, simulando la presion de un examen real.
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Anexo 3.2 Proyecto 2: Sin salida

Dalia, una profesora apasionada por la ensefianza innovadora, busca hacer que sus clases de analisis
de datos sean mas emocionantes y significativas. Recientemente, descubrio los escape rooms, unos
juegos interactivos donde los participantes resuelven acertijos para avanzar hacia una meta final.
Inspirada por esta idea, Dalia quiere combinar el analisis de datos y la lectura de graficos con esta
dinamica para crear un escape room educativo.

Ella vio la Guia 3 en la que trabajaste con analisis de datos asociados a la igualdad de géneroy le
parece que actividades como la del Anexo 3.2 sobre Datos del Banco Mundial pueden ser la base para
disefiar los acertijos. Por esta razén pide tu ayuda para diseiar un juego utilizando los datos que mas
te interesen. Quiere que sus estudiantes no solo aprendan a leer y analizar graficos y datos, sino que
también reflexionen sobre temas importantes, mientras trabajan en equipo y desarrollan habilidades
de pensamiento critico.

Ayuda a Dalia a diseiar un escape room educativo para sus estudiantes. El juego debe involucrar
desafios relacionados con la lectura de graficos y analisis de datos. Tu puedes elegir el tema que mas
te interese o guiarte con otro de los objetivos del desarrollo sostenible.

Entre tus requisitos estan:

Crear un escenario y narrativa:

Elige una narrativa que conecte con los datos. Por ejemplo:

“Un misterioso cédigo ha sido enviado a las Naciones Unidas, amenazando con eliminar una
base de datos clave sobre el progreso del cambio climatico. Solo tu puedes descifrar los
acertijos para salvar los datos antes de que sea demasiado tarde”.

@ Crea al menos tres niveles de desafios que los estudiantes deben superar para “escapar”. Cada
nivel puede incluir interpretacion de graficos, lectura de datos en tablas o realizar calculos

sencillos con datos disponibles.

@ Tiempo Limite: Define un tiempo limite para completar el escape room, por ejemplo, 30 minutos
para “salvar la base de datos”.

Interactividad (opcional):
Tu decides como ejecutar el reto. Puedes hacerlo en un formato fisico escribiendo las pistas en

papeles alrededor del salén. O, si deseas un reto adicional, crea una version digital del escape room
utilizando herramientas como Scratch, MakeCode, o Python.

20



@@ BRITISH </Colombia
Educacidon @@ COUNCIL Programa)

{EL CODIGO A TU FUTUR@}





