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PROGRESION DE APRENDIZAJES EN
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

La importancia del pensamiento computacional

Existe un consenso creciente en el mundo en relacién a la importancia del Pensamiento Computacional y
la necesidad de ensefarlo en todos los niveles educativos para tener una sociedad preparada para
interactuar en una sociedad tecnoldgica y afrontar los retos de la globalizacién (Barr & Stephenson, 20115
Lee et al., 2011; National Research Council,
2011; The Royal Society, 2012). Como resultado,
diferentes paises han incorporacién practicas
computacionales, cientificas y de ingenieria a los
curriculos de educacién a nivel primaria y
secundaria (National Research Council, 2011;
NGSS Lead States, 2013).

En los curriculos de pregrado también ha
avanzado la integraciéon de las practicas de

pensamiento computacional mediante la

creacién de cursos especificos de programacién
para disciplinas especificas, asi como el uso de modelos y simulaciones computacionales con el fin de
representar fenémenos complejos que se abordan en diferentes cursos (e.g., Vieira et al., 2018).

En Colombia, como un primer paso, la integracion de las practicas de pensamiento computacional al
curriculo de primaria y secundaria, en particular en los cursos de las areas de STEM, pueden aportar al
proceso de aprendizaje, teniendo en cuenta que comparten similitudes en sus fundamentos, principios y
métodos de conocimiento (Basu at al, 2016).

Qué es pensamiento computacional

El pensamiento computacional (PC) ha

sido definido como el proceso mental de Habilidades Codigo Practicas
formular problemas y sus soluciones " "I I
para representarlas de tal manera que | Andis,descomposiiany sbsracitn || Concepto isicos [ Resouco fonal del
puedan ser llevadas a cabo por un agente | Mot [ tradas ysaces [ simuacines

de procesamiento de informacién | cosiicaiony depuracion [ sucesy condiionles Procesamientode dtos
(Wings 2006). La computacion facilita la g deseucon Y OGS [ Manfodedats

solucién de problemas a través de [] vt

estrategias tales como el procesamiento || Funcionesy procedimints

de grandes cantidades de datos, hacer
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tareas repetitivas de manera eficiente y la representacién de fenémenos complejos a través de

simulaciones.

Relacion del pensamiento computacional con ofimatica y alfabetizacion

digital

Pensamiento computacional

Alfabetizacién

digital Ofimética

Habilidades digitales bésicas

Dada la corta historia de la educacién para la utilizacién
de tecnologias digitales es frecuente que exista un nivel
importante de confusién entre varios conceptos como
robética, programacion, ofimatica, alfabetizacion digital
y pensamiento computacional. Como toda taxonomia,
estd basada en la seleccion de caracteristicas para
clasificar y organizar, asi como algunas definiciones que
son producto de un desarrollo histérico de los
conceptos. A continuacién se busca presentar una
propuesta de organizacion basada en la definicién dada
por Wing (2006) para el pensamiento computacional, en
la definicién dada por OCDE (2019) igualmente sobre el
pensamiento computacional en el marco de la prueba

PISA y en Department for Education (2019) del Reino

Unido sobre lo que significa alfabetizacion digital.

Esta revision muestra que un conjunto de aprendizajes basicos no se encuentran ni en pensamiento

computacional, ni en habilidades digitales, se asumen como un requisito previo:

* Encender y apagar dispositivos digitales.

»  Usar los controles y periféricos de los dispositivos (teclado, pantalla, impresora, ratén ...).

*  Gestion basica de informacién en dispositivos digitales

*  Usar un navegador para bisquedas sencillas.
*  Usar de forma segura redes publicas.

*  Usar de forma segura mecanismos de autenticacién (usuarios, claves ...).

Algunas de estas habilidades las desarrollan los estudiantes con el simple contacto en su vida cotidiana con

dispositivos digitales cuando el medio se los permite, pero otras habilidades relacionados con el uso

seguro requieren de ensefianza explicita en la escuela.

Cuando se aborda el constructo de alfabetizacion digital se encuentran elementos como:

* Adelantar tramites y compras de forma segura usando Internet.

» Realizar busquedas de informacién de calidad en Internet con criterio.

* Comunicar y colaborar (incluye lo que usualmente se conoce como ofimitica):

» Edicién de textos y presentaciones
*  Uso del correo electrénico

* Participacién en reuniones y cursos virtuales
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* Resolver problemas utilizando la computacién (un componente del pensamiento computacional)

En este ultimo elemento se encuentra una de las practicas del pensamiento computacional referida en la
seccién anterior.

La robética, en particular, hace referencia a una tecnologia en general costosa sobre la cual se pueden
desarrollar solo parcialmente algunos de los aprendizajes antes indicados. Es importante resaltar que para
muchos aprendizajes las actividades de computaciéon desconectada son mds efectivas sin requerir altas
inversiones.

Exploracion de algunos programas internacionales que integran el
Pensamiento Computacional en el curriculo

Para el trabajo que sigue se usaron varios referentes entre los que se encuentran documentos del Reino
Unido, de la OCDE vy de Australia asi como Vieira et al (2019).

Estrategias didacticas en pensamiento computacional

La ensefianza del pensamiento computacional, como sucede en las demads disciplinas, requiere de
estrategias y didacticas propias, con las cuales los aprendizajes se logran mejor y en menor tiempo. La
utilizacién de proyectos en el marco de ABP (Aprendizaje basado en proyectos) debe reservarse para
etapas avanzadas de aprendizaje donde lo que se busca es que el estudiante aplique conocimiento ya
adquirido en la solucién de problemas con un nivel de dificultad alto, pero al alcance de lo que ya saben.

Actividades desconectadas

Si bien buena parte de las actividades de aprendizaje del pensamiento computacional son mediadas por
dispositivos digitales, tales como computadores o tabletas, existe un creciente uso de lo que se han
denominado actividades de computacion desconectada.

Adelantar actividades de computacién sin dispositivos digitales tiene al menos cuatro ventajas:

* Facilita el aprendizaje de habilidades y conceptos de base en pensamiento computacional sin la
sobrecarga y distraccién que representa en las primeras etapas un dispositivo tecnolégico.

» Trabajar el pensamiento computacional desde la primera infancia, donde el uso de dispositivos con
pantallas esta vivamente desaconsejado.

* Desarrollar aprendizajes sobre los algoritmos, la deteccion de patrones y regularidades o la
abstraccion.

* Aun en lugares donde no se dispone de tecnologias digitales apropiadas es posible introducir a los
estudiantes en el pensamiento computacional.

Sin embargo, un error que se debe evitar es interpretar las actividades de computaciéon desconectada
como la alternativa cuando no hay computadores. Aun en instituciones que disponen de tecnologias
digitales apropiadas, las actividades desconectadas son fundamentales.
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Usa - modifica - crea

Una vez se ha trabajado con actividades de computacién desconectada y es el momento de pasar a la
implementacién, se recomienda una estrategia llamada usa-modifica-crea.

Esta estrategia sugiere que para evitar \

sobrecargas cognitivas, primero hay que
brindarle a los estudiantes la posibilidad de Usa codigos
usar las herramientas y representaciones existentes Adapta un codigo a » Crea Prueba
computacionales para que se familiaricen ~ |Predice quéhace |unanuevasituacin fparte de un
n éstas. Por ejempl ministrar un un codieo Ajusta un codigo | Problema
co ?S as. o e]e. plo, su strar una Prueba y verifica para ampliar su uso | pesarrolla una
solucién computacional a un problema en solucién en cédigo
particular. En esta etapa los estudiantes Refina Analiza

exploran el c6digo suministrado, tratan de
anticipar lo que hard y posteriormente lo
prueban y verifican sus predicciones.

En una segunda etapa, los estudiantes deben modificar estas representaciones computacionales para resolver un
problema existente o para ampliar una solucién, de tal manera que comiencen a desarrollar una comprensién sobre
cémo estdn construidas y cémo pueden ser adaptadas a otros contextos o problemas.

Finalmente, una vez los estudiantes hayan desarrollado los conocimientos necesarios para hacerlo, es posible pedirles
que creen nuevos artefactos y soluciones desde cero, si bien continuardn utilizando cédigo ya escrito, pero en este
caso le corresponde al estudiante seleccionar el c6digo apropiado.

Un error comun en el uso de esta estrategia es asumir que cada actividad debe pasar por todas las etapas. Es
importante reconocer que al comienzo, durante muchas sesiones, probablemente las actividades se centren en el
USA y paulatinamente se ird pasando a Modifica. El CREA implica que el estudiante ya tienen suficientes
conocimientos para abordar la etapa de CREA. El uso del ABP implica un componente importante del paso CREA.

El pensamiento computacional y las demas areas

Habilidades y comprensiones propias de las matematicas y el lenguaje son sustento central para el
desarrollo del pensamiento computacional y; en consecuencia, deben asegurarse.

El uso del pensamiento computacional en areas como ciencias naturales y sociales, por ejemplo, puede
ayudar al aprendizaje en estas areas desde las practicas de manejo de datos y de simulacion. El uso de
simulaciones computacionales parametrizables en ciencias naturales son una herramienta valiosa en la
aproximacion de fendmenos que no pueden ser abordados de otra forma. En ciencias sociales, el uso de
sistemas geograficos y de datos relativos a poblaciones, permiten
comprender diferentes aspectos de la sociedad y su desarrollo.

Una estrategia que se debe evitar es pretender ensefar habilidades
y comprensiones basicas de pensamiento computacional desde

otras areas, dado que esta accién puede distraer de los
aprendizajes de la respectiva drea, logrando aprendizajes

fragmentados, poco estructurados y poco desarrollados en

pensamiento computacional. Los espacios propios para el pensamiento computacional son irremplazables.
Sin embargo, utilizar aprendizaje de pensamiento computacional en otras areas, ayuda a aprendizajes en
estas areas y le da la posibilidad al estudiante de aplicar, conectar y profundizar aprendizajes ya adquiridos

en pensamiento computacional.
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Propuesta de progresion de aprendizajes

A continuacién se presentan, grado a grado, los aprendizajes sugeridos en pensamiento computacional.
Las tablas se organizaron de acuerdo a las siguientes categorias, sobre las cuales se hace una breve
descripcion:

Componente conceptual

(Gran idea

Representa una o pocas ideas que dan cuenta de lo que se quiere lograr en términos de formulacién de los
aprendizajes que debe lograr el estudiante.

CODCCDtOS asociados

Lista los conceptos en los cuales se enfocan los aprendizajes en el grado respectivo, si bien pueden estar
asociados otros conceptos adquiridos previamente, los cuales no se mencionan para simplificar la
presentacion.

Huabilidades

Corresponden a un conjunto de habilidades o destrezas que desarrollan los estudiantes en cada nivel.
Estas habilidades son agrupadas en: Interpretar y Disefiar Algoritmos, y Programar, Depurar y Utilizar
Estructuras de Datos.

Interpretar v disefiar aleoritmos

Corresponde a interpretar, disefiar y evaluar algoritmos en diferentes representaciones para resolver
problemas. En general este tipo de aprendizajes se logran mejor con actividades desconectadas.

Programar, depurar v utilizar estructuras de datos

Utilizar diferentes lenguajes de programaciéon y sus diferentes tipos de abstraccién como funciones,
estructuras de control, operadores y estructuras de datos. Estos aprendizajes en general se logran con
actividades conectadas.

Practicas

Modelar y simular

Abstraer regularidades de un fenémeno con el fin de simular aspectos de su funcionamiento. Se pueden
iniciar estos aprendizajes con actividades desconectadas, para luego proceder a utilizar dispositivos de
cémputo.

Resolver problemas a través de la computacion

Utilizar herramientas computacionales para resolver problemas por medio de unidades de procesamiento.

Procesar v analizar informacién

Utilizar herramientas computacionales para procesar y analizar informacion.
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Aprendizajes grado a grado

Preescolar
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Primer grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Una tarea se puede realizar a través de una secuencia de pasos que se
pueden describir identificando partes que se repiten o se parecen
Los pasos se pueden expresar usando simbolos o dibujos

Secuencias de pasos e instrucciones
Regularidades y patrones
Descomposicion

Sigue secuencias de instrucciones previamente disefiadas para resolver un
problema nuevo

Define instrucciones orales y gréficas para llevar a cabo tareas simples (salir de
un laberinto sencillo, encontrar un tesoro, lograr una secuencia de
movimientos)

Divide tareas en una serie de tareas mas simples (proponer divisiones para sus
tareas cotidianas, proponer instrucciones sencillas para preparar un alimento)
Elige el orden correcto en el que se deben ejecutar las instrucciones de una
secuencia

Repite una secuencia de instrucciones un nimero dado de veces

Reconoce patrones en objetos e informacién usando caracteristicas comunes
Responde preguntas sobre los grupos de objetos

Da instrucciones sencillas a un elemento para que se desplace (mover una
animacién predisefiada en un lenguaje por bloques con las flechas adelante,
atras)

Logra predecir el comportamiento del elemento a partir de una corta
secuencia de instrucciones.

Reconoce cuando las instrucciones no corresponden a las acciones

STEM-ACADEMIA
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Segundo grado
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Tercer grado
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Cuarto grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Resolver problemas
através de la
programacion

e Cuando en una tarea se detectan pasos que se repiten se pueden describir
como bucles para simplificar la presentacion e interpretacion del algoritmo.

e Existen formas de programar los algoritmos en un dispositivo usando un
lenguaje de bloques

e Bucleociclo

e Algoritmo

¢ Descomposicién
e Abstraccion

e Variables

® Reconocey utiliza el concepto de bucle o ciclo para describir secuencias
repetidas de instrucciones

e Compara diferentes procesos y extrae sus caracteristicas comunes

e Descompone problemas en sub-problemas méas pequefos y manejables para
facilitar su solucién

e Extrae lo esencial de un problema eliminando toda la complejidad innecesaria
para su comprensién

e |dentifica que algunas soluciones se pueden generalizar para dar solucién a
diferentes problemas

e Utiliza tablas de 1y 2 entradas para guardar informacion

e Crea representaciones gréficas de los datos recolectados (pictogramas,
conjuntos, imagenes)

® Reconoce que los algoritmos son planes que se pueden implementar en un
lenguaje de programacién para dar soluciones a problemas

e I|dentifica y describe secuencias repetidas en datos o cédigo

* Modifica un cédigo para reemplazar instrucciones repetidas por un bucle

e |dentifica y corrige errores en un programa que incluya secuencias y bucles.

e Utiliza variables sencillas para guardar informacion

e Crea, evallay corrige un programa en un lenguaje de bloques utilizando
secuencias de instrucciones

STEM-ACADEMIA
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Quinto grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefiar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Resolver problemas
através de la
programacion

Cuando la tarea sube en complejidad, se puede resolver con varios
algoritmos, cada uno a cargo de una parte de la tarea, los cuales se pueden
programar en un lenguaje

Algunas tareas requieren toma de decisiones para lo cual se condiciona la
ejecucién de ciertos pasos a situaciones determinadas utilizando elementos
particulares de un lenguaje de programacién

Los algoritmos se pueden representar de forma grafica utilizando por ejemplo
diagramas de flujo

Depuracién
Descomposicidn

Proceso de disefio

Tipos de bucles

Variables logicas

Tipos de datos

Lenguaje de programacién
Diagrama de flujo

Usar diagramas para representar un algoritmo

Descompone los problemas en sub-problemas mas pequefios y manejables
para facilitar su solucién

Identifica las decisiones que interrumpen un bucle a través de ejemplos (saltar
tres veces seguidas, en comparacion a saltar hasta que se escuche una palabra
clave)

Compara multiples algoritmos para la misma tarea y determina cuél es el mas
apropiado.

Identifica y describe patrones en visualizaciones de datos, como cuadros o
graficos, para responder preguntas

Anticipa los resultados de un programa sencillo de desarrollo propio en
algunas situaciones

Describe los pasos y las decisiones que se tomaron durante el proceso de
disefo y desarrollo de un programa que incluye bucles (por qué se eligieron
ciertas instrucciones o un tipo de bucle, cémo se corrigieron los errores)
Depura programas sencillos

Reconoce y agrupa diferentes datos segun su tipo (datos numéricos, de texto,
listas)

Identifica un problema que requiere el uso de bucles para su solucion
(calcular la potencia de un nimero, crear una animacion, componer una
melodia)

Disefia y refina un programa para dar solucién a un problema
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Sexto grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefiar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Resolver problemas
através de la
programacion

Procesar y analizar
informacién

Existen soluciones algoritmicas sencillas para retos importantes como por
ejemplo recorrer un laberinto u ordenar unos datos

La programacién en bloques permite introducir condicionales y lazos para
controlar la ejecucién de instrucciones

El uso de computadores permite realizar operaciones aritméticas y estadisticas
a gran velocidad

Diagramas de flujo
Seudocddigo
Condicionales
Variables

Estructuras de control

Reconoce el concepto de condicionales para definir las decisiones que se
toman durante la ejecucién de los algoritmos

Usa diagramas para representar algoritmos que incluyen condicionales y
bucles

Explica el flujo de los algoritmos y cémo cambian las salidas a partir de las
decisiones que se toman

Comprende que diferentes lenguajes de programacion permiten resolver
diferentes problemas, y que estas soluciones pueden ser generalizadas a
problemas similares

Anticipa los resultados de un programa simples hechos por otros

Detecta y corrige errores en programas simples hechos por otros

Reconoce y utiliza el concepto de variable para definir el espacio en memoria
donde se guardan datos dentro de un programa

Crea variables que representan diferentes tipos de datos y hace operaciones
sobre sus valores

Utiliza condicionales para comparar una variable con un valor

Crea un juego o animacioén interactiva que incluye conceptos de
programacién basica como estructuras de control, variables, bucles

Define una pregunta que se pueda responder utilizando datos (;cuél es la
edad promedio del curso?, jcudl es la estatura promedio de mis compaferas
y compafieros?, ;cémo varia la temperatura del salén durante el dia?)

Define el proceso de toma de datos y su almacenamiento en medios digitales
Utiliza herramientas computacionales para responder a la pregunta planteada
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Séptimo grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefiar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos r

Modelar y simular

Resolver problemas
através de la
programacion

Procesar y analizar
informacion

Para manejar la informacion en un computador se usan variables que pueden
ser usadas y cambiadas por el programa desarrollado

Partes de una solucién que se repiten en una misma solucién o en otras
soluciones se pueden definir como funciones para facilitar el desarrollo de
nuevas soluciones

La programacién permite utilizar condicionales y lazos para controlar la
ejecucion de instrucciones a partir de los valores que tomen las variables

Funciones

Entradas y salidas

Variables

Casos de prueba

Estructuras de control

Operadores de comparacion (mayor que, menor que, igual a)

Resuelve problemas descomponiéndolos en partes mas pequefias

Define funciones que den solucién a los problemas mas pequefios y luego
une las funciones

Implementa condicionales usando operadores de comparacién (mayor,
menor, igual) en sus algoritmos

Disefia algoritmos para la solucién de problemas incluyendo condicionales,
variables y bucles

Utiliza secuencias, seleccidn y repeticién en sus programas

Utiliza diferentes entradas, salidas, y variables en los programas que crea
Hace pruebas y ajusta sus programas usando casos de prueba

Justifica la seleccion de estructuras de control (diferentes tipos de bucles,
condicionales) cuando se deben tomar decisiones respecto a la
implementacién, desemperio, calidad, costo, tiempo y accesibilidad del
cédigo

Recolecta y maneja datos usando funciones y estructuras de datos sencillas

Realiza simulaciones utilizando material concreto y célculos manuales con el
apoyo de tablas para registrar la evolucién de variables

Disefia, escribe y depura programas que logren objetivos especificos,
incluyendo el control o la simulacién de sistemas fisicos

Explica cdmo los sistemas digitales representan texto, imagenes y audio en
binario
Responde preguntas a partir del anélisis informacién recolectada
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Octavo grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefiar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Modelar y simular

Resolver problemas
através de la
programacion

Procesar y analizar
informacién

Los proyectos tecnoldgicos se pueden resolver a través de un proceso
estructurado de pasos

Los proyectos tecnolégicos buscan solucionar necesidades con el apoyo de la
tecnologia, y tienen restricciones

Crear variables permite guardar datos para ser utilizados posteriormente

Las funciones permiten hacer una tarea varias veces sin repetir las lineas de
codigo necesarias para realizarla

Prototipo

Proceso de disefio

Interfaz de usuario

Librerias

Operadores légicos (Y, O, NO)
Usabilidad

Describe los operadores l6gicos y como se usan para crear expresiones
|6gicas y evaluar condiciones

Desarrolla prototipos en papel y digitales e implementar mejoras a partir de
retroalimentacién recibida por docentes y pares

Incorpora cédigo, librerias o extensiones existentes en programas originales.
Usa diferentes tipos de variables dentro del desarrollo de un programa

Sigue y explica los cambios de valor de las variables durante la ejecuciéon de
un programa

Considera las diferentes maneras en que las interfaces de usuario afectan o no
la usabilidad de sus aplicaciones

Simula fenémenos y procesos utilizando bucles que permiten iterar el calculo
de expresiones matematicas sencillas para obtener la evolucién de una o
varias variables

Sigue un proceso estructurado de resolucion de problemas para disefar
soluciones que usan tecnologias computacionales

Considera el proceso de disefio como una forma de resolucién de problemas
que prioriza las necesidades de un usuario

Resuelve problemas utilizando diferentes aplicativos para disefiar y crear
programas, sistemas (por ejemplo, Applnventor, Arduino, code.org)

Responde preguntas a partir del anélisis de informacién recolectada por
diferentes fuentes (sensores, encuestas ...)
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Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Modelar y simular

Resolver problemas
através de la
programacion

Procesar y analizar
informacion

Los procesadores (o dispositivos tecnolégicos) se pueden comunicar con el
mundo a través de entradas y salidas
Es posible simular eventos aleatorios a través de la computacion

Cddigo binario
Estructuras de datos
Bases de datos
Visualizacion de datos
Entradas y salidas
Usabilidad

Reconoce el proceso de iterar sobre un conjunto de datos para transformar
uno por uno
Utiliza contadores para seguir el proceso dentro de un ciclo

Utiliza estructuras de datos y medios para visualizarlos

Explica los elementos de la representacién binaria y las maneras comunes en
que varios tipos de informacién son representados en cédigos binarios

Utiliza la programacion para simular la lectura de variables fisicas

Evalla las ventajas y desventajas de diferentes estructuras de datos, formas de
almacenamiento de datos

Comprende que no existen soluciones perfectas que sean Utiles en todos los
casos, porque optimizar algunas caracteristicas implica disminuir otras (trade-

off)

Simula eventos con componentes aleatorias reconociendo las restricciones de
la simulacion (efectos, variables y situaciones que no contempla)

Reconoce la importancia de la computacién para modelar fenémenos de la
naturaleza

Sigue un proceso estructurado de resolucion de problemas para disefiar
soluciones que usan tecnologias computacionales.

Considera el proceso de disefio como una forma de resolucién de problemas
que prioriza las necesidades de un usuario y considera las restricciones
econdmicas, ambientales, sociales, técnicas y de usabilidad

Resuelve problemas utilizando diferentes aplicativos para disefiar y crear
programas, sistemas (por ejemplo, Applnventor, Arduino, Code.org)
Identifica las necesidades del usuario y evalta en qué medida sus disefios las
atienden

Recolecta, analiza y visualiza datos de diferentes fuentes
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Décimo grado

Abril 26 2022

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefiar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Modelar y simular

Resolver problemas
através de la
programacion

Procesar y analizar
informacion

Es posible utilizar herramientas de simulacién para solucionar problemas
vinculados a la realidad y tomar decisiones a partir de lo que se observa

Las simulaciones son Utiles para representar los fenémenos fisicos, quimicos y
bioldgicos, describir sus propiedades y sus relaciones con el entorno

Es posible utilizar simulaciones para comprender y poder hacer predicciones
de fendmenos complejos

Las estructuras de datos permiten organizar datos en una computadora para
que puedan ser utilizados de manera eficiente

Tipos de variables
Visualizacion de datos
Procedimientos
Mddulos

Objetos

Disefia un algoritmo para desarrollar tareas y lo evalta en términos de
eficiencia, modularidad y claridad

Descompone tareas en componentes mas pequefios a través de la deteccién
de patrones y de un anélisis sistemético, usando elementos tales como
procedimientos, médulos y/o objetos.

Disefia un programa y simula las instrucciones en un lenguaje de
programacién basado en texto

Usa listas para simplificar soluciones, generalizando problemas
computacionales en lugar de usar variables simples de manera repetida
Reconoce estructuras de datos como matrices y vectores para capturary
procesar informacion

Evalla diferentes técnicas para procesar, almacenar y validar datos cualitativos
y cuantitativos de diferentes fuentes de datos

Utiliza simulaciones interactivas para identificar, reconocer y describir
diferentes fenémenos asociados a la fisica, quimica y biologia

Genera predicciones sobre el comportamiento de algunos fendmenos y las
comprueba a partir del uso de simulaciones

Resuelve problemas utilizando diferentes aplicativos para disefiar y crear
programas, sistemas (por ejemplo, Applnventor, Arduino, TinkerCAD)

Evalta como las soluciones y sistemas de informacidn existentes representan
riesgos, pero a la vez oportunidades para la innovacion y el emprendimiento.

Utiliza herramientas y técnicas de visualizacion de datos para la solucion de
problemas de la vida cotidiana.

Utiliza herramientas y técnicas de visualizacion de datos para la representaciéon
de fendmenos complejos.
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Ondécimo grado

Grandes ideas

Conceptos
asociados

Interpretar y disefiar
algoritmos

Programar, depurar
y utilizar estructuras
de datos

Modelar y simular

Resolver problemas
através de la
programacion

Procesar y analizar
informacion

Los fenédmenos naturales estdn compuestos de situaciones que no se pueden
predecir y por eso es necesario incluir variables aleatorias en su simulacién
Cuando los programas suben de complejidad es necesario dividirlos en
modulos que cumplen funciones especificas que se pueden reutilizar

Es posible optimizar el comportamiento de los programas utilizando
estructuras de datos adecuadas, funciones y objetos

Existen aplicativos computacionales que permiten simular una amplia
variedad de fenémenos de la naturaleza

Modularizaciéon , funciones y procedimientos
Clases y objetos
Estructuras y bases de datos

Utiliza e interpreta diferentes formas de expresar un algoritmo (diagramas de
flujo, seudocédigo ...).

Explica el funcionamiento de diferentes algoritmos para adelantar una tarea
(ordenamiento, busqueda ...)

Compara algoritmos alternativos para una misma tarea

Disefia algoritmos a través de diagramas de flujo y seudocddigo y explicar el
paso a paso de su ejecucién

Compara lenguajes de programacién y encuentra algunas ventajas y
desventajas para su uso en una situacién dada.

Desarrolla codigo modular creando y utilizando funciones, componentes,
maodulos, clases u objetos en un lenguaje de programacion.

Utiliza estructuras de datos como matrices para capturar y procesar
informacion

Utiliza variables de generacién aleatoria

Documenta el cédigo que escribe para que sea mas facil de depurar

Valida modelos matemaéticos contra datos recolectados

Valida y ajusta un modelo computacional a partir de sus resultados

Utiliza modelos programables o parametrizables para simular fenémenos y
responder a preguntas

Analiza un problema e identifica los patrones generales que puedan ser
aplicados para lograr la solucion del problema usando un agente de cémputo
Usa y adapta un algoritmo para resolver un problema usando computacién
Implementa y depura una solucién para un problema creando sus propios
componentes como procesos, médulos u objetos

Validar la solucién a través de seguimiento a la ejecucién y el disefio de casos
de prueba

Organiza informacién utilizando un agente de computacién
Procesa informacién (estadisticas descriptivas ...)
Visualizar datos para encontrar patrones y regularidades
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