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iBienvenido(a)s a la ruta

de validacion!
El camino a un sinnumero de
recursos para sus clases



Preparandonos
para este
recorrido

4




Nuestra ruta de hoy

Horario Actividad
08:30 - 09:00 Registro
09:00 - 09:15 Preparandonos para este recorrido
09:15-10:15 Conozcamos a nuestros companeros de viaje
10:15-10:30 Descanso
10:30 - 11:15 Descubriendo el territorio del Pensamiento Computacional
11:15-1:10 Un tour por algunas actividades de las guias
1:10-02:10 Almuerzo
2:10 - 03:45 Comprobando nuestro kit de viaje
03:45 - 04:15 Lo que nos llevamos de la travesia de hoy

04:15 - 04:30 Planeando la siguiente ruta



Acuerdos de participacion

lIca  Firmar la lista de asistencia fisica en la mesa de registro.

CA

:

’)) Escuchar y participar de forma activa y atenta.
bl |

Y

Cuidar y dar uso adecuado a los materiales de trabajo entregados
(computadores)

3@
B

Levantar la mano para pedir la palabra y respetar los turnos

T
D

@ ke

Estar atento a este simbolo a lo largo de la sesidn.
Silenciar los teléfonos celulares durante la duraciéon de la reunién.
Ser puntuales para regresar después del refrigerio y el almuerzo.

Diligenciar los formularios que se presentan a lo largo de la sesion

Al



Al finalizar la jornada, podras...

« Entender la importancia del pensamiento computacional y estrategias pedagdgicas
para incluirlo en los curriculos escolares.

« |dentificar similitudes y diferencias entre los contextos de ensefianza vy
sus implicaciones para implementar las guias.

« Explorar actividades y contenidos de las guias pedagodgicas para validar su
pertinencia, claridad de instrucciones y coherencia con los resultados de
aprendizaje.

e Descubrir oportunidades para la creacion de redes de docentes en torno al
fortalecimiento del pensamiento computacional.

« Conocer oportunidades para consolidar un banco de recursos y actividades en
torno al pensamiento computacional.






Conozcamos a
nuestros companeros

de viaje




Conectando ideas y contextos

(15 minutos):

Nos vamos a distribuir por grupos de 10 personas. Cada participante recibird unos
stickers y una pregunta que va a realizar a los integrantes de su grupo.

Iran tomando turnos para hacerse las preguntas y responderlas. La meta es entrevistar
a todas las personas del grupo e igualmente, responder a sus preguntas.

Quien dé una respuesta afirmativa a la pregunta que le formulen, debe entregarle un
sticker e igual darle cualquier otra informacion adicional que tenga.

Al final cada integrante nos entregara su hoja de encuesta, con los stickers y notas
adicionales que haya recolectado



l TIC

iTomemos un descanso!
Regresamos en 20
minutos

jEscanea el QR y forma
parte de nuestra
comunidad! Seglombia.




Descubriendo el territorio
del pensamiento
computacional




¢, Qué es el Pensamiento Computacional?
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Pensamiento Computacional segun las

orientaciones para el area

- Es una de las cinco formas de pensar que se
deberia promover en el area de TI.

- Permite generar productos solo
computacionales como la IA y también otros
que combinen lo analdgico y lo digital para
dar solucion a problemas.

- 70 de los resultados de aprendizaje
asociados a competencias de Solucion de
Problemas con T&l en el documento de
orientaciones son de Pensamiento
Computacional.

&

esde todos | EEEEEEEEE

Orientaciones Curriculares Para
el Area de Tecnologia e Informatica
en Educacion Basica y Media
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¢, COmMo ensenar pensamiento
computacional en este grupo de grados? g,

Actividades desconectadas

« Buscan promover la apropiacion de conceptos ————
basicos: algoritmia, condicionales, bucles, etc. T momomoo T s om0 | s
No requieren dispositivos electrdnicos 2
son ludicas :

Presentan retos cognitivos

Involucran trabajo manual o corporal
Son de caracter constructivista

No requieren de conocimientos previos
Suelen incorporar elementos de fantasia
Promueven el trabajo colaborativo

Barefoot UNPLUGGE
lglesias, 2019 e compuing s (RN Programamos

|||||||||||||||||




¢, COmMo ensenar pensamiento computacional TiC
de grado segundo a octavo? =

Secuencia didactica - Pacivo - Pemare @ Tutons
Usa-Modifica-Crea oo f Distaces | o Sono

Sonido

£ o

—_ @

ws°
om-
= O
o

deslizar en " segsa Home Bullon =

tocar sonido Miau +  hasta que termine

Mi
programa

Ej. Dar un ejemplo de programacion de una
animacién en Scratch y pedir al estudiantado
modificarla, como paso previo a pedirles que creen

Lee et al. una animacion propia.

(2011) B BERITIE -':.-".: 3 I



¢, COMo ensefnar pensamiento computacional
de grado noveno en adelante? &

Secuencia didactica mainpy  +

1 frutas=["banano”, "manzana”, "cereza"]
PRIMM 2 print (frutas)

3 frutas[1l]= "mandarina”
4  print (frutas)
R: Ejecuta

frutas.insert(1, "coco™)

[ R Y | |

print (frutas)

¢Qué hara este codigo en Python?
Investiga:
1. Cambia la palabra banano la linea 1, por otra fruta.
¢, Qué ocurre?; Para qué servira este numero inicial?
2. Cambia el numero 1 de la linea 5 por otro numero del 0 al 2.
¢, Qué ocurre? ;Qué crees que hace la instruccion .insert?

Sentance & Waite (2017)



https://www.online-python.com/xn9JiTfZCB

Taxonomia de recursos para el fomento del
Pensamiento Computacional
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Taxonomia de recursos para el fomento del
Pensamiento Computacional

Conceptos y
habilidades Practicas de
en resolucion de
computacion problemas

Ciudadania
digital



¢, Que son las guias pedagogicas?

- Son recursos pedagogicos para el desarrollo de 30 sesiones
(tiempo estimado 1 hora) para cada grado desde transicion hasta el
grado 11.

- Cada grado aborda contenidos para el fortalecimiento de
conceptos y habilidades fundamentales del pensamiento
computacional.

- Una vez, estas bases fundamentales se aborden, se presentan
contenidos asociados a la resolucion de problemas.

- Ademas, se desarrollan conceptos asociados a la ciudadania
digital.



¢, COmo estan estructuradas las ﬁi’:
guias? g

Cada sesion de trabajo en estas guias se encuentra
estructurada en tres grandes secciones:

{' Comienzo: Lo que sabemos, lo que debemos saber
\




Estructura detallada b

o Nombre de la guia
Aprendizajes Grado 1, Guia
de la guia ’

Resumen de la guia
Como  resultado del

trabajo en esta guia se Se presenta un breve resumen de las actividades propuestas por la
espera que sus guia.

estudiantes puedan: _
Resumen de las sesiones

* En esta pare se Se detalla brevemente lo que se hara en cada sesion de trabajo con

resentan los
gprendizajes que el fin de dar una idea global del trabajo en la guia y la secuencia de
actividades.

trabaja esta guia

Evaluacion

Se explican algunos detalles relacionados con la evaluacion
formativa a lo largo de las sesiones.

Preparacion de materiales y actividades

Se dan recomendaciones en relacion con los materiales requeridos

Conexién con otras areas
Se presentan las posibles conexiones con otras areas.




Estructura detallada (ej. grado 11)

Anexo A — Matriz criteriada de apoyo a la evaluacion y seguimiento de aprendizajes

Componentes

Algoritmos y programacion

Hace referencia a:
Reconocer la necesidad de utilizar lenguajes que
pueden ser comprendidos por un computador para
escribir los pasos o tareas que debe ejecutar.
Utilizar un editor que permita crear el programa

para el computador.

Probar un programa de computador, depurarlo y

corregirlos si no cumple las expectativas.
Hace referencia a:
Representar y organizar datos para ser utilizados

en un programa de computador.

Representar datos en formas gréficas apropiadas

para responder a preguntas.
Simulaciones

Hace referencia a:
Representar y manipular de sistemas y fenomenos

del mundo real utilizando herramientas
computacionales

Crear modelos computacionales que capturan el
comportamiento de sistemas fisicos, biolégicos u

otros.

Computacion fisica

Hace referencia a:
Explorar como usar sensores, actuadores y otros
componentes para crear sistemas que pueden

percibir y responder al entorno.

El estudiante puede ...

En progreso

En consolidacién

Consolidado

Aplicar bloques de
programacion secuencial
para el control de maquinas
de estados.

Aplicar variables contadores
en la programacion de
temporizadores.

Aplicar variables acumuladores que
permitan a partir de conteos filtrar
datos para la ejecucién de procesos
en un programa,

Automatizar maquinas de
estados a partir de contadores
y acumuladores dentro de
condicionales y bucles
anidados.

Visualizar datos en una hoja
de calculo.

Estimar la funcién de tendencia de
una serie de datos usando una hoja
de calculo.

Predecir a partir de datos
recolectados y verificar la prediccién

Comparar  tendencias  de
crecimiento  lineal  contra
crecimiento exponencial
usando una hoja de calculo.

Simular un fenémeno
exponencial decreciente
asociados a hechos del
mundo.

Examinar el efecto del cambio de
parametros en un  simulador
computacional.

Usar simuladores virtuales
como recurso para realizar una
actividad cientifica

Entender los conceptos de
entrada, salida y
realimentacion en sistemas
automatizados.

Reconocer como la
informacion de entrada se
procesa para generar
acciones de salida.

Identificar como la realimentacion
permite ajustar y mejorar el
comportamiento del sistema
automatizado.

Reconocer el entorno de la
plataforma de simulacién de circuitos
electronicos Tinkercad.

Realizar conexiones entre la
Micro:bit y actuadores externos
(LED) en el entorno Tinkercad.
Conectar correctamente
sensores externos a la
Micro:bit.

Conectar correctamente
motores eléctricos a la
Micro:bit.




Estructura detallada b -

Tiempo estimado para el desarrollo de cada momento en cada sesion

En cada sesion encontrard una barra que da una idea aproximada de la distribucion de tiempo que se
propone se dedique a cada uno de los 3 momentos de la sesion descritos en las guias:

20% 40% 40%
Lo que sabemos,
lo que debemos Manos a la obra Antes de irnos
saber

Las adaptaciones que deba hacer segliin las necesidades y oportunidades de su aula incidiran en la
distribucion. Sin embargo, es fundamental no eliminar una de estas etapas o realizarla de forma
apresurada.



Estructura detallada y

Recomendaciones para la ensenanza del pensamiento
computacional

Recomendaciones de gestion de aula

Estrategias de ensenanza y aprendizaje

Evaluacion formativa y manejo de la diferenciacion

Estrategias para aumentar el interés y la motivacion por la
computacion

Estrategias pedagdgicas inclusivas para aplicables a actividades
especificas



Progresion de aprendizajes de PC en las guias

) 1 Grado 9 : | Grado 10 | | Grado 11
= | : ! ' 10.2 Arreglos en phyton '
,.-,T . | | N1-Phyton '
| ' ' | N1-Arreglos l
‘__ri_i:. | | " N1-Variables '
A I : | ' 10.5 Funciones en phyton l
| el -
Algoritmica | : ) | Lofmcenesen Prven ' |
programacion : ] 9.5 Juegos en phyton : l
' N1-Phyt l
‘“ N2-Algog:lmica y programacion l_l
N2-Variables

=
%

Variables

11.3 Pasar
rapido

N2-Pines
MakeCode
N2-Sensore y

actuadores

NO-Thinkercad
NO-Realimentacion

10.1 Parqueaderos
N1-Phyton
NO-Tinkercad

g
- —
iy

—r = - - - - - - =, = 2

quf
=

9.1 Micro Luciérnagas (8.2)
N2-MakeCode

- —Tc==-=n"n====7




Progresion de aprendizajes de PC en las guias

Variables

Computacion
fisica

11.3 Pasar
rapido
N2-Pines

MakeCode
N2-Sensore y

actuadores

9.1 Micro Luciérnagas (8.2)
N2-MakeCode

N1-Radio

N1-condicionales y l6gica
N1-computacién fisica
N1-Funciones

s

10.1 Parqueaderos
N1-Phyton
NO-Tinkercad

10.4 Recoleta de datos
NO-Phyphox

- .

NO-Thinkercad
NO-Realimentacion

Simulacion

Loooooooo .

9.4 Encuentro con Phyton

-NO: Lenguaje Phyton

-NO: Condicionales y bucles en Phyton
-NO: Variables en Phyton

9.3 modelando y
simulando la
naturaleza

—

11.5 Cientificos

en las aulas
NO-Phet

11.4 Prediciendo el
futuro

N2 Hojas de calculo
(Excel)

Simulacion a partir

Am sl e -~

T ——r——— -




Progresion de aprendizajes de PC en las guias

-

Simulacion

Datos

Ciudadania
digital

9.3 modelando y
simulando la
naturaleza
N1-Simuladores
en linea

N1- Informacién
en linea

11.5 Cientificos

en las aulas
NO-Phet

9.2 Datos en
todas partes
N1- Datos

N2- Visualizacion
N2- Sesgos en
los datos

—

futuro

N2 Hojas de calculo
(Excel)

Simulacién a partir
— de expresiones
matematicas

H._.

11.2 Los datos el mundo
N2 Hojas de calculo (Excel)
Limitaciones y sesgos de los datos

h——

A

IA generativa
Implicaciones IA
Limitaciones |1A

11.1 1A en el dia a dia

Rol hombres y mujeres en STEM

nTe=="=9

5 b6

)

10.3 Desde mi perspectiva

Brechas de género

Estereotipos sobre profesiones

Visualizacion de datos

-

I | pppp—— §

L X X F ¥ F Fr Fr X FE X K ¥

NO: Nivel inicial en una habilidad

_— e e e = = - J

N1: Nivel basico en una habilidad. N2: Nivel intermedio en una habilidad

h_—_-



Progresion del software propuesto en las guias &
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Un tour por algunas
actividades de las guias




Preparandonos para demostrar una
actividad 3

Vamos a distribuirnos en grupos
Una persona del grupo debe acercarse
a recibir los materiales para la microclase.

Cada grupo tendra 30 minutos para
analizar la actividad y prepararse para
modelarla, segun las indicaciones dadas.

Posteriormente, un miembro del grupo se
dirigira a otro grupo para modelar como
docente esta actividad. Los demas,

se quedaran en su grupo para "recibir" la
clase que orientara un docente.




Microclases - Actividades de las guias de 10°y 11°

« Es hora de empezar las microclases. Los/las
personas de cada grupo que tendran el rol de

docentes deberan ponerse de pie e irse para el
grupo de la derecha. Los demas deben quedarse
e pues seran "estudiantes”.
e « Los/las docentes deben indicarle a "sus
estudiantes” el grado y resultados de aprendizaje
que se espera que logren con la actividad que

e a modelara.
e  Los/las estudiantes deberan tener un "doble

sombrero” - realizaran la actividad como
estudiantes y a la vez trataran de tomar nota de lo
que hace el/la docente.

 |La microclase durara 30 minutos.



Analizando las actividades

Es hora de evaluar la actividad que fue

modelada. Ingresa al QR o0 a uno de los
computadores que se han dispuesto, para responder
el formulario correspondiente, evaluando del 1 al 5 las
declaraciones.

« La actividad modelada es apropiada para el
grado y edad de los estudiantes
« Las instrucciones para el desarrollo de la
actividad son claras
« Esta actividad si motivaria a mis estudiantes
« La actividad propuesta permite
efectivamente alcanzar los aprendizajes esperados




TIC

iEscanea el QR y conoce
otro recurso que hemos
disenado para apoyarte!



Papelito inteligente

ICon tus companeros(as) de mesa, vamos a
jugar Trigqui contra un papel inteligente!




Papelito inteligente

N o\t 22 - Instrucciones:

primero en hacer el movimiento. Comienza

/ . e
- Papelito_Paso1: El papelito inteligente es el
=  marcando una X en una de las esquinas.

B Docente Pasol: Marca un circulo en el
I \\\ o lugar que prefieras




Papelito inteligente

N o\t 22 - Instrucciones:

- humano(a) no fue a la esquina opuesta del
=  paso 1, ENTONCES vaya alli y marque la X.
SINO, vaya a otra esquina libre y marque la
N\ Xahi.

/
,/5 Papelito_Paso2: Sl el/la jugador(a)

Docente Paso2: Marca un circulo en el
lugar que prefieras



N0 '\'”“/////// /// g

Papelito inteligente

Instrucciones:

Papelito_Paso3: Sl hay 2Xs y un espacio
libre en medio, ENTONCES vaya alli y
marque la X. SINO, Sl hay 20s y un espacio
libre enmedio, vaya alli y marque la X. SINO,
vaya una esquina libre y marque la X

Docente Paso3: Marca un circulo en el
lugar que prefieras



Papelito inteligente
Instrucciones:

N0 '\'”“/////// /// g

Papelito_Paso4: Sl hay 2Xs y un espacio
libre en medio, ENTONCES vaya alli y
marque la X. SINO, Sl hay 20s y un espacio
libre enmedio, vaya alli y marque la X. SINO,
vaya una esquina libre y marque la X

Docente_Paso4: Marca un circulo en el
lugar que prefieras

Papelito_Paso5: Vaya al espacio libre y
marque X.



Comprobando
nuestro kit de viaje




Revisemos nuestro kit de viaje

« Trabajaremos en grupos de hasta 5 personas, idealmente que orienten
el mismo grado. Cada grupo recibira un paguete de materiales para
leer y discutir. Se les entregara igualmente una paleta que indica en
qué deberan enfocar las discusiones.

« Se dispondra de 20 minutos para hacer lectura y discusion en grupo.
Las respuestas del grupo a las preguntas asignadas deberan
consignarse en el formulario que se habilitd para este fin.

« Después escucharemos algunos de los grupos compartiendo sus
percepciones sobre el material analizado, a la luz de las preguntas
asignadas.



Roles para los grupos

----------------

TIC

Adaptabilidad y
accesibilidad

PR
o

----------------

Claridad y
organizacion de
resultados de
aprendizaje

Evaluacion y
retroalimentacion

~ ’
-

[ 4
1
1
1
1
1
|
1
1
1
1
1
|
1
1
LY
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Roles para los grupos

. Adaptabilidad y |

accesibilidad

Informacion y recomendaciones
asociadas con inclusion,
adaptacién al contexto y nivelacion
de estudiantes.

Informacion y recomendaciones
que motiven tanto a ninos como a
ninas y contribuyan a reducir
sesgos Y estereotipos. Uso de un
lenguaje neutral y ejemplos.

Verificaciéon de los aprendizajes

presentados en la guias de forma
general y las correlacion de estos
con los contenidos y actividades
que se proponen en las sesiones.

Claridad y
organizacion de

resultados de
aprendizaje

Sugerencias y recursos para

Evaluaciony ., . :
evaluacion formativa y sumativa.

 retroalimentacion |



Registro de percepciones de las guias pedagodgicas

Después de realizar la lectura en grupos, favor dar respuestas a las
preguntas asignadas en este formulario.

Escanea el cddigo QR:




Lo que nos
llevamos de la
travesia de hoy

6



Completa estas frases en un post-it TiC

1. Lo que mas me gusto del taller fue...
2. Me gustaria aprender mas sobre...

3. Una idea que quiero implementar en mi
clase es...

4. Un concepto que ahora entiendo mejor
es...

5. Algo que me sorprendio fue...

&8 BRITISH {J'rl:i:ll-:-n‘.l':i.-'l
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Revision de puntos clave

Instrucciones:

* Realizaremos una actividad grupal

« Daremos respuesta a unas preguntas presentadas en el aplicativo MENTI
« Cada pregunta tiene respuestas de opcidn multiple

« (Cada respuesta correcta otorga puntos

« Entre mas rapido se dé respuesta, mas puntaje se obtiene

« Se daran premiaciones a los primeros puestos



Planeando la
siguiente ruta




Puedes contribuir al
Banco de Recursos
educativos de
Pensamiento
Computacional




Tu puedes contribuir recursos a este
portal

P

Puedes compartir: retos de codificacion para estudiantes,
secuencias didacticas (planes de clase), proyectos, guias,
videos, presentaciones, infografias, podcasts, entre otros.

Las actividades o recursos que compartas deben ser
creaciones originales o adaptaciones en las que se
referencien correctamente la(s) fuente(s) consultadas.

Los recursos compartidos seran revisados por miembros
de una red nacional de maestros y maestras, de diferentes
regiones de Colombia, en torno al pensamiento
computacional.



En qué medida conseguiste esto...

¢ Entiendes la importancia del pensamiento computacional y
estrategias pedagogicas para incluirlo en los curriculos
escolares?

¢ldentificas similitudes y diferencias entre los contextos de
ensenfanza y sus implicaciones para implementar las guias?

¢;,Conoces oportunidades para consolidar un banco de recursos
y actividades en torno al pensamiento computacional?

¢ EXploraste actividades y contenidos de las guias pedagdgicas
para validar su pertinencia, claridad de instrucciones y
coherencia con los resultados de aprendizaje?

¢;, Descubriste oportunidades para creacion de redes de
docentes en torno al fortalecimiento del pensamiento
computacional?



Antes de terminar, cuéntanos como te
parecio la jornada

- Obtén tu constancia de
asistencia

« Accede a las memorias de la
mesa de validacion.

- Manifiesta tu interés de
participar en el portal de
banco de recursos educativos
de Pensamiento
Computacional
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