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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica con el
propdsito de que comprendan los fundamentos de los algoritmos y las principales técnicas para su representacion,
como pseudocddigo, diagramas de flujo y diagramas Nassi-Shneiderman. A través de un enfoque centrado en el
aprendizaje basado en problemas (ABP), los estudiantes analizardn casos reales y simulados donde deberdn diseiar,
representar y optimizar algoritmos para resolver situaciones concretas.

Este aprendizaje es fundamental para su formacién porque la capacidad de estructurar procesos computacionales de
manera légica y clara es la base para el desarrollo de programas eficientes y comprensibles. Ademas, el manejo de
distintas técnicas de representacién les permitird comunicar sus soluciones a otros profesionales, facilitando el trabajo
colaborativo y la documentacién técnica.

El plan conecta con su vida profesional futura al brindar herramientas practicas para el andlisis y la resolucién de
problemas cotidianos en el &mbito tecnolégico, promoviendo habilidades de pensamiento critico, abstraccién y

comunicacién técnica que serdn esenciales en su desarrollo como tecndélogos e informaticos.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar problemas reales para identificar la necesidad de un algoritmo como solucién estructurada.

e Disefiar algoritmos utilizando técnicas estandar de representaciéon: pseudocédigo, diagramas de flujo y diagramas
Nassi-Shneiderman.

e Comparar y seleccionar la técnica de representacién mas adecuada segun el tipo de problema y contexto.

e Crear representaciones visuales y escritas de algoritmos que reflejen claridad, Iégica y precision.

e Evaluar la eficiencia y legibilidad de algoritmos propuestos a través de la revisiéon grupal y autoevaluacién.

Recursos Necesarios

e Computadoras con software para diagramacién (ej. draw.io, Lucidchart o similar) - minimo 1 por grupo
e Proyector y pantalla para presentaciones
e Hojas blancas tamafo carta y marcadores de colores (al menos 2 por estudiante)

e Guia impresa de técnicas de representacién de algoritmos (pseudocdédigo, diagramas de flujo, Nassi-Shneiderman)



e Casos de estudio impresos con problemas reales para analisis (1 por grupo)

e Acceso a internet para consulta rapida y recursos digitales

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de légica matematica y estructuras de control (condicionales, bucles)
e Familiaridad previa con conceptos basicos de programacién (variables, instrucciones secuenciales)
e Habilidad para trabajar en equipo y comunicarse oralmente

e Experiencia minima en lectura y comprensién de textos técnicos en informatica

Actividades

Sesion 1: Introduccion y diseno inicial de algoritmos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: “En esta sesién comenzaremos explorando qué es un algoritmo y por qué es fundamental en la informética.
Nuestro objetivo es que al final puedan identificar un problema, analizarlo y comenzar a disefar su algoritmo usando

técnicas especificas.”

Estudiantes: Escuchan y se preparan para la participacion activa.

Activacion de conocimientos previos:
e« Docente: “Para iniciar, respondan en grupo la siguiente pregunta: jPueden pensar en una receta o conjunto de
instrucciones que sigan para preparar algo en casa? Describan brevemente los pasos.”
e Estudiantes: En grupos de 3-4, discuten y anotan un ejemplo breve (5 minutos).

e Docente: Pide a 2 grupos que compartan sus respuestas, destacando que estas instrucciones son un tipo de

algoritmo.

Motivacion y enganche:

Docente: “Sabian que los algoritmos estdn detras de las decisiones de motores de buUsqueda, redes sociales y hasta
sistemas de navegacién que usamos diariamente? Hoy aprenderemos a disefiar esas instrucciones que hacen funcionar

la tecnologia.”

Contextualizacion:



Docente: “En su futuro profesional, diseflaran algoritmos para resolver problemas reales, desde automatizar tareas

hasta optimizar sistemas complejos. Por eso es esencial dominar cémo representarlos claramente.”

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Usando diapositivas y ejemplos practicos, introduce brevemente qué es un algoritmo, sus caracteristicas y
las técnicas principales de representaciéon: pseudocédigo, diagramas de flujo y diagramas Nassi-Shneiderman,

mostrando ejemplos simples de cada uno.

Actividad 1: Analisis de problema real y disefio en pseudocdédigo

e Objetivo especifico: Analizar un problema y disefiar un algoritmo en pseudocédigo.
e Instrucciones:
o Docente: “Ahora, en grupos de 3-4, lean el caso de estudio entregado. Identifiquen el problema y disefien un
algoritmo en pseudocdédigo que lo resuelva.”

o Proporcionar guia breve para estructura del pseudocédigo.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Documento con el pseudocédigo del algoritmo.
e Tiempo: 40 minutos.

¢ Rol del docente: Observa, formula preguntas como “;Cémo decidieron el orden de las instrucciones?”, “;Qué

estructuras de control usan?”, “;Pueden simplificar algin paso?”

Actividad 2: Representacién grafica con diagramas de flujo

e Objetivo especifico: Aplicar técnicas graficas para representar el algoritmo disefiado.
¢ Instrucciones:
o Docente: “Con el pseudocddigo listo, ahora traduzcan su algoritmo a un diagrama de flujo utilizando hojas y
marcadores o la herramienta digital disponible.”
o Explica simbolos basicos del diagrama de flujo.
e Organizacion: Mismos grupos.
e Producto: Diagrama de flujo visual del algoritmo.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol del docente: Brinda retroalimentaciéon puntual y apoya con dudas sobre simbolos y conexiones.

Diferenciacion:



e Para estudiantes que avanzan rapido: Proponer que intenten representar el algoritmo también con diagramas Nassi-

Shneiderman, usando la guia impresa.

e Para estudiantes que requieren apoyo: Ofrecer ejemplos adicionales y apoyo individual para estructurar
pseudocddigo y simbolos de diagramas.
Transicion:

Docente: “En la siguiente sesién, compararemos las diferentes representaciones, evaluaremos su efectividad y

aprenderemos a mejorar la claridad y precisién de nuestros algoritmos.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: “Vamos a recapitular con un cuestionario rapido: ;Qué es un algoritmo? ;Qué ventajas tiene representar

un algoritmo? Mencionen al menos dos técnicas de representacién.”

o Estudiantes: Responden oralmente y el docente anota ideas clave en la pizarra.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo les ayudd disefiar primero el pseudocddigo antes de crear el diagrama?
e ;Qué dificultades encontraron al representar el algoritmo graficamente?

e ;Cémo creen que estas habilidades les seran utiles en proyectos reales?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios positivos y constructivos, destacando el esfuerzo y seflalando puntos de mejora

para la siguiente sesién.

Transferencia:

Docente: “Para la préxima sesién, revisen la guia de técnicas y piensen en otro problema cotidiano que podrian

resolver con un algoritmo.”

Sesion 2: Comparacion, evaluaciéon y perfeccionamiento de algoritmos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: “Hoy vamos a comparar las técnicas de representaciéon de algoritmos que disefiaron, aprenderemos a

evaluar su eficiencia y claridad, y mejoraremos nuestros algoritmos mediante retroalimentacién colaborativa.”



Estudiantes: Escuchan y se preparan para compartir sus trabajos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: “Recuerden el algoritmo diseflado en la sesidn pasada. ;Qué técnica les parecié mas sencilla y por qué?
Comenten brevemente en parejas.”

e Estudiantes: Dialogan en parejas durante 5 minutos y luego comparten algunas ideas con el grupo.

Motivacién y enganche:

Docente: “En la industria tecnoldgica, elegir la mejor forma de documentar un algoritmo puede ahorrar horas de

trabajo y evitar errores. Hoy mejoraremos esas habilidades para ser profesionales mas eficientes.”

Contextualizacion:

Docente: “Esta practica de evaluacién y mejora continua es clave en desarrollo de software y otros campos

tecnolégicos en los que trabajaran.”

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Breve repaso de criterios para evaluar algoritmos: claridad, precision, eficiencia, facilidad de comprensién y

documentacién. Se introduce la técnica del coevaluacion y autoevaluacién.

Actividad 1: Intercambio y evaluacién cruzada de algoritmos

e Objetivo especifico: Evaluar criticamente algoritmos disefiados por otros y proponer mejoras.
¢ Instrucciones:
o Docente: “Cada grupo intercambie sus algoritmos (pseudocdédigo y diagrama de flujo) con otro grupo. Usen una
lista de cotejo para evaluar claridad, |6gica y precisién.”
o Entregar lista de cotejo con criterios concretos.
o Incentivar preguntas como: jHay pasos ambiguos? ;Se puede optimizar alguna parte? ;La representacién es
coherente?
e Organizacion: Grupos de 3-4, interaccién entre dos grupos.
e Producto: Lista de cotejo completada y sugerencias de mejora escritas.
e Tiempo: 50 minutos.

Rol del docente: Facilita, aclara dudas, promueve discusién respetuosa y profunda.

Actividad 2: Revision y perfeccionamiento de algoritmos

o Objetivo especifico: Incorporar retroalimentaciéon para mejorar la representacién y disefio del algoritmo.



e Instrucciones:
o Docente: “Con base en las sugerencias recibidas, cada grupo revise y mejore su algoritmo y su representacion
gréfica. Documenten los cambios realizados.”
e Organizacion: Grupos de 3-4.
e Producto: Versién mejorada de algoritmo y diagrama, con anotaciones de cambios.

e Tiempo: 45 minutos.

Rol del docente: Asiste con soporte técnico y conceptual, fomenta la autoevaluacién critica.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden explorar la implementacién basica del algoritmo en algun lenguaje de programacion
simple o simulador online.
e Estudiantes con dificultades reciben apoyo adicional para interpretar las sugerencias y traducirlas a mejoras

concretas.

Transicion:

Docente: “Finalmente, compartiremos lo aprendido y reflexionaremos sobre la utilidad de estas técnicas para su

formacién y carrera.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

e Docente: “Formemos un mapa mental colectivo en la pizarra: enlistemos los beneficios de usar algoritmos bien
diseflados y representados.”

o Estudiantes: Participan aportando ideas que el docente organiza visualmente.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudl técnica de representacién les parecié mas efectiva y por qué?
e ;Qué aprendieron al recibir y dar retroalimentacién en grupo?

e ;COmo aplicaran estas habilidades en futuros proyectos o situaciones reales?

Retroalimentacion:

Docente: Ofrece comentarios generales sobre el progreso observado, destaca el trabajo colaborativo y motiva a

continuar practicando el disefio y representacién de algoritmos.

Transferencia:



Docente: “Esta base les permitird abordar asignaturas mas avanzadas y proyectos profesionales donde la l6gica y

claridad en algoritmos son clave.”

Tarea o reto:

Docente: “Para consolidar, disefien un algoritmo para un problema personal o académico que enfrenten. Utilicen al

menos dos técnicas de representacién y preparen una breve presentaciéon para compartir en la préxima clase.”

Evaluacion

Tipo de evaluacion:
o Diagnéstica: Al inicio de la sesiéon 1 mediante la actividad de activacidon que conecta con conocimientos previos
sobre instrucciones y légica.
o Formativa: Durante las actividades de disefio, representacién y coevaluacién en ambas sesiones, con observacién
directa y retroalimentacién continua.
o Sumativa: Al cierre de la sesién 2 y en la presentacién de la tarea, evaluando la calidad, claridad y precisién de los
algoritmos y sus representaciones.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar problemas y disefar un algoritmo adecuado (vinculado a objetivo: Analizar).

e Dominio en la aplicacién de técnicas de representacién de algoritmos (vinculado a objetivos: Disefar, Crear).

e Habilidad para evaluar y mejorar algoritmos mediante retroalimentacién (vinculado a objetivos: Evaluar, Comparar).
e Claridad y precisién en la comunicacién escrita y grafica de algoritmos (vinculado a objetivo: Crear).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluacién de algoritmos y representaciones.
e Rubrica para la presentacion final del algoritmo y su disefio.

e Observacién directa durante actividades grupales.

e Autoevaluacién guiada mediante preguntas de reflexion.

Evidencias de aprendizaje:

e Pseudocddigos y diagramas de flujo diseflados y mejorados.
e Listas de cotejo con evaluaciones y sugerencias de mejora.
e Participacion en discusiones y reflexiones metacognitivas.

e Presentacion final y documentacion del algoritmo disefiado para la tarea.
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