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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 disefladas 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 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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Guia de iconos

Computacion

Equidad en el acceso
y la participacién en fisica
el mundo digital

Aprendizajes Resumen de la guia
de la guia

Esta guia presenta diferentes oportunidades para verificar

y aplicar lo aprendido en las guias de grado 11. Ademas, se
conocera a través de una entrevista a una persona que trabaja
en computacion.

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

Q

Utilizar los Resumen de las sesiones
aprendizajes
logrados hasta

ahora para Sesién 1
resolver un Se conoce una persona que trabaja en
proyecto. computacion y se examinan algunos hitos
histéricos en relacion con el pensamiento
Una reflexion computacional.
sobre la
participacion Sesién 2
de las mujeres Se presenta una prueba de papel y lapiz para
en areas de verificar los conocimientos logrados en las
ciencias de la guias pedagogicas del grado.
computacion.
Sesion 3-5

Se propone adelantar alguno de los dos
proyectos sugeridos u otro proyecto tu docente
considere apropiado para ti.
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Sise requiere

Hacer un repaso sobre lo que implica estructurar un
problema y organizar su solucidén en el marco de un
proyecto, para lo que se sugiere utilizar la Guia 6 de grado
5, sesiones 2 a 4.

Sobre los proyectos

Un proyecto, en general, sirve para aprender a aplicar lo
aprendido, no para aprender conceptos y habilidades nuevas.
Por ello es fundamental que el proyecto que proponga esté al
alcance de lo que saben sus estudiantes.

Existen al menos dos opciones:

O Seleccionar un solo proyecto para todos los grupos.

QO Permitir que cada grupo seleccione un
proyecto entre los que se proponen.
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion verifica que puedas:

:% personas en la historiay en la
'@% actualidad en el desarrollo del 40% 40% 20%

pensamiento computacional.

Material para la clase

O Anexos11,12y13
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@@ COUNCIL



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

Esta seccién corresponde al
40% de avance de la sesion

Anexo11 lo que debemos saber

Organizate en grupos siguiendo las indicaciones de tu docente.

A continuacion, procede a examinar el contenido de los
Anexos 11y 1.2, los cuales muestran algunos hitos histéricos
importantes en el desarrollo de la computacion.

Responde con tu grupo las siguientes preguntas, buscando
llegar a una respuesta de consenso. Luego, cuando tu docente
lo indique, comparte las respuestas logradas por el grupo.

Anexo 1.2

5P
s Una carrera reciente se denominé ingenieria de
software. Esta ingenieria es estudiada por quienes
desarrollan, revisan y actualizan programas de
computador, los cuales son necesarios en casi cualquier
actividad humana en la actualidad. ;Quién bautizé de

esta manera esta labor?

¢Qué contribucion hizo Annie Jump Cannon a la
computacion?

¢Los algoritmos existian en la época de Pitagoras y
Arquimedes?




Manos a @////////////////// //

Ia Obra Esta seccién corresponde al

80% de avance de la sesion

Te invitamos a ver el video al que podras acceder con el QR
de laizquierda, pero antes ten en cuenta las preguntas del
Anexo 1.3 para que tomes nota a medida que visualizas el video.

Te proponemos que sigas estos pasos para desarrollar la actividad:

| E :
ntrevista a
Bella Sandoval Trabajo individual

Leer las preguntas del Anexo 1.3

J

Trabajo individual

Observar el video
Trabajo individual

Si lo necesitas, puedes
observar de nuevo el video

Anexo 1.3

Responder a las preguntas

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

Comentamos nuestras

Hacemos un resumen
respuestas

\2

Trabajo con toda la clase

Presentamos al resto de la clase nuestras
conclusiones a las preguntas


https://vimeo.com
/538077710/39d2357c29

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

En esta sesion has podido conocer 2 hombres y 3 mujeres que han
influido en el desarrollo de las matematicas y de la computacion.

Con tu grupo trata de responder a la siguiente pregunta:

;/Qué conexiones podemos encontrar en lo que
realizaron Annie Jump Cannon y Margaret Hamilton
en relacién con lo que nos relata Isabela Sandoval?




Pruebade

Anexo 2.1 papel y Iépiz

En esta sesidn se propone realizar una prueba de
conocimientos basicos, de forma individual, ver Anexo 2.1.
Esta prueba tiene como objetivo medir el nivel de aprendizaje
alcanzado en las guias que se han trabajado.

Esta informacion sera muy util, ya que permitira identificar
como van tus aprendizajes.

Ten en cuenta en la aplicacion de esta prueba:

@ La prueba tomara menos de una sesion para completarse.

@ Es una prueba de caracter individual.

@ Se debe tener una hoja en blanco para que puedas trabajar
sobre ella, por ejemplo, haciendo el diagrama de flujo,
para comprender mejor los codigos en bloque o seguir
manualmente la evolucion de las variables.

@ Se recomienda trabajar con lapiz para poder borrar.

! @ Cada pregunta solo tiene una respuesta correcta.

Después de hacer esta prueba y de rentregar las
respuestas a tu docente, es importante trabajar con tus

companeros y compaineras para resolverla. Asi podras
consolidar tus aprendizajes.

10



Anexo 1.1 Antecedentes en pensamiento computacional 1

Pueblos P
~— > Pitagoras

Babilonios

Chinos (569a.C.-475a.C.)

Griegos " - . . .

Mayas Fil6sofo y matematico griego. Se considera como el primer
matematico puro. Hizo aportes muy importantes a la Aritmética,

C. 1000a.C Geometria, Musica y Astronomia. Estuvo fascinado por las
proporciones. Aplico su desarrollo de los nimeros naturales para
explicar la armonia de la lira, instrumento de cuerda de su época.
ot Gracias a este estudio, cimento las bases de toda la musica

J

occidental. Las armonias descritas por Pitdgoras a menudo son
m detalladas mediante algoritmos y utilizadas como estrategia
didactica para transmitir el pensamiento computacional. Su teorema
mas conocido es el que relaciona los lados de un triangulo rectangulo.

®
®
C. > Margaret Hamilton
(1936 d.C)
.— Matematica, cientifica computacional e ingeniera de software
estadounidense. En 1963, mientras trabajaba en el laboratorio Draper
del MIT (Massachusetts Institute of Technology), liderd la Division
de Ingenieria de Software (término que ella misma acuiio). Esta
g divisién tuvo a cargo el desarrollo del software de navegacion para el
computador ACG del programa espacial Apolo, que posteriormente
1990d.C permitiria que una nave tripulada llegara a la Luna. EI ACG, que pesaba
32 kg, era el primero en utilizar circuitos integrados (chip). El programa
Primer Computador disefado por Hamilton contenia algoritmos de priorizacion de tareas,
Motor de basqueda web lo que permitié al médulo lunar alunizar a pesar de la saturacion del
Computacién computadory asi jugd un papel crucial en el éxito de la mision. En
cuantica efectiva 2017, Lego homenajed a las mujeres de la NASA produciendo figurillas

de juguete, entre otras, la de Margaret Hamilton.

1



Anexo 1.2 Antecedentes en pensamiento computacional 2

Pueblos

Babilonios Arquimedes

Chinos (287a.C.-212a.C.)

Griegos - ;. . . . .
Mayas Matematico, fisico, ingeniero, astronomo e inventor griego.

Aunque se conocen pocos detalles de su vida, es considerado
uno de los lideres cientificos de la Antigliedad Clasica y uno
1000a.C de los mas grandes matematicos de la historia antigua y de
todos los tiempos. Arquimedes se anticip6 al calculo moderno
ololwel!  Tales de Mileto y encontré areas y volimenes de varias figuras basicas. Entre
sus aportes mas importantes se destaca el calculo de pi, que es
Euclides la razén entre el perimetro y el didmetro de un circulo. La forma

Arquimedes ) enque Arquimedes lo calculd en su época, sin computadores,
fue utilizando un ingenioso algoritmo: inscribir y circunscribir
poligonos regulares alrededor de un circulo para contar con una
cota superior y otra inferior al perimetro de este.

TINIL

Hipatia
Al-Juarismi
Annie Jump Cannon
C. (1863 - 1941)
Nicole-Reine Astronoma estadounidense. Pertenecié al grupo conocido
Lepaute como las “computadoras de Harvard”. Un grupo de mujeres
._ Maria Mitchell que con su dedicacién y meticulosidad crearon varios de los
Primer Computador catalogos estelares actuales. Annie Jump Cannon es reconocida
Ada Lovelace también por crear el primer algoritmo para crear estos catalogos
Annie Jump Cannon — conocido como el “Esquema de Clasificacion de Harvard”. Annie
._ John von Neumann podia clasificar estrellas a una rapidez de tres estrellas por
Alan Turin minuto. El director del grupo en Harvard reconocia que ella era la
',:::r;:;:k::m“ton Unica persona, hombre o mujer, que podia hacer este trabajo tan
rapido. En 1914 fue admitida como miembro honorario en la Real

2000d.C M'°t°" de Sociedad Astrondmica. También fue activista en el movimiento
busqueda web “Sufragista”, el cual luché por el derecho de las mujeres a votar.
Computacién En forma general, su aporte hizo a las mujeres ganar aceptacion
cuantica efectiva y respeto en la comunidad cientifica.

12
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Anexo 1.3 Preguntas guia para observar el video

La dinamica que te proponemos es:

Leer las preguntas.

Visualizar el video.

Responder las preguntas individualmente.

Discutir con el grupo tus respuestas.

Intercambiar con todo el salén sobre las respuestas.

JHOXCROXORO

N \
Comprension del contenido Reflexion sobre el video
1. Isabela uso6 la programacién para crear un 1. Considerando el mensaje de Bella sobre
tutorial de origami. ;Cémo crees que los crear lo que deseen con la tecnologia,
conocimientos basicos de programacion ¢coémo podrian incorporar conocimientos
podrian beneficiar la carrera que te basicos de programacion en su futuro
interesa estudiar? profesional, independientemente de la
carrera que elijan?
2. Laentrevistada combiné arte y tecnologia.
¢Qué aspectos de la carrera que te 2. Enun mundo laboral cambiante, ;por
gustaria estudiar podrian enriquecerse qué seria ventajoso tener conocimientos
con conocimientos de programacion? de programacion como habilidad
complementaria a su profesion principal?
3. Bella desarrollé su proyecto siguiendo
cinco pasos claros (disefio, codigo, audio, 3. Reflexionen: ;Cémo podrian balancear
verificacion, compartir). Como estudiante su formacién profesional principal con el
cerca de graduarte, ;cémo podrias desarrollo de habilidades tecnolégicas y
adaptar esta metodologia para proyectos de programacion?
mas complejos en tu futuro académico?
4. Reflexionen sobre el mensaje final
4. El proyecto de Bella resolvié un problema de Bella: “usen las herramientas de
de enseianza de manera creativa. En tu la tecnologia y la programacion para
futura profesion, ;qué tipos de problemas crear lo que ustedes deseen”. Como
podrias resolver mejor si tuvieras futuros universitarios, ;cémo piensan
conocimientos de programacion? materializar este mensaje en su campo
profesional especifico?
J\ J

13



Anexo 2.1 Prueba de papel y lapiz

Nombre: Fecha:

@ ¢Cual de los codigos es el que genera la siguiente grafica?

250

200

150

Promedio

100

50

2020 2021 2022 2023
Periodo

° sns.set_theme(style="whitegrid")
sns.barplot(x=saber.loc[:,"PERIODO"], y=saber.loc[:,"PROMEDIO"])
A plt.title("promedio po periodo")
plt.xlabel("Periodo")
plt.ylabel("Promedio")
plt.show()

° sns.set_theme(style="darkgrid")
B sns.bar(data =sabexr, x= "PROMEDIO", y="PERIODO")
plt.show()

° sns.set_theme(style="whitegrid")
C sns.barplot(x=saber.loc[:,"PERIODO",y=saber.loc[:,"PROMEDIO"])
plt.show()

[9] sns.set_theme(style="darkgrid")
D saber.loc[:,"PERIODO"].value_counts().plot(kind="bazr")
plt.show()

14



@ ¢{Qué comando utilizarias para ver las primeras cinco filas de un dataframe llamado “df”?

A | dftop() B | dfpreview() | ¢ | dffirst(5) D | dfhead()

@ Tatiana esta revisando el archivo de admisiones a su universidad favorita. El archivo tiene mas
de 280.000 filas y 13 columnas, pero ella solo quiere concentrarse en las personas de 30 aifos o
menos y analizar su sexo, estrato socioeconémico, PAES y si fueron admitidos o no. ;Cual de los
siguientes codigos le ayudara en su tarea?

filtro = (admisiones.loc[:,"EDAD"]<=30)
A columnas:interes = ["SEXO","ESTRATO","ADMITIDO", "PAES"]
conjunto = admisiones.loc[filtro,columnas_interes]

conjunto.head()

filtro = (admisiones.loc[:,"EDAD"]<=30) & (admisiones.loc[:,"EDAD"]==30)
B conjunto = admisiones.loc[filtro, ["EDAD","ESTRATO","ADMITIDO", "PAES", "SEX0"]

conjunto.head()

filtro = (admisiones.loc[:,"EDAD"]<=30) & (admisiones.loc[:,"ADMITIDO"]=="SI")
c columnas = ["EDAD","ESTRATO","ADMITIDO", "PAES'", "SEX0"]
conjunto = admisiones.loc[filtro,columnas]

conjunto.head()

[] filtro = (admisiones.loc[:,"EDAD"]>30)
D conjunto = admisiones.loc[filtro, ]

conjunto.head()

15



Al simular un circuito en Tinkercad, ;qué componente es necesario para
proteger un led de una corriente excesiva?

A | Placa de pruebas

B | Servomotor

C | Capacitor

D | Resistencia

@ Miguel estaba realizando su simulacién en Tinkercad, pero al iniciar la
simulacion, se ve asi. ;Cual puede ser la causa?

A Se ve bien, Miguel c Esta utilizando
programé correctamente demasiado voltaje a
la simulacion. través de las baterias.

B Intercambio los cables D Es un error de
dealimentacion y tierra programacion.

en la microbit.

16
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@ Dada la siguiente configuracion y programacion jsucedera al iniciar la simulacién?

forever

digital write pin  POY to HIGH ¥

digital writepin P1Y¥Y to LOW ¥

digital write pin P2¥ to LOW ¥

wait ° to secs ¥

A Se encendera el led verde.

B | Seencenderaelled amarillo.

c | Seencendera el led rojo.

D Todos los ledes permaneceran apagados.

@ ¢Cual de las siguientes afirmaciones es verdadera sobre la inteligencia artificial generativa?

A Puede predecir el futuro basandose en datos actuales.

B Siempre proporciona respuestas objetivas y neutrales.

Cc Crea contenido nuevo basandose en patrones aprendidos de datos de entrenamiento.

D Su funcionamiento es independiente de la intervencién humana.

17



¢Como funcionan los grandes modelos de lenguaje como ChatGPT?

A Crean respuestas a partir de reglas programadas por estructuras de control como
condicionales y bucles.

B Predicen las palabras mas probables basandose en patrones estadisticos de los datos
de entrenamiento.

Cc Analizan datos historicos para crear reglas de clasificacion de las emociones.

D Memorizan todas las respuestas posibles de los usuarios.

La profesora de fisica quiere demostrar cémo la friccién afecta el movimiento de un objeto en
un plano inclinado, pero no cuenta con equipos de laboratorio. ;Qué le sugeririas?

A Leer libros de texto para encontrar ejemplos de problemas resueltos.

B Realizar célculos tedricos usando una férmula estandar para la friccion.

c Buscar videos en linea que muestren experimentos similares realizados por otros.

D Usar un simulador que permita ajustar la friccién y observar cdmo cambia el movimiento.

Observa la imagen obtenida de un simulador Phet. ;Qué fendmeno se esta estudiando?

A La transferencia de energia.

B Las colisiones elasticas e inelasticas.

c El trabajo y la potencia.

18
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