Explorando el Poder de los Algoritmos: Fundamentos y

Técnicas de Representacion

Ingenieria | Ingenieria de sistemas | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de Ingenieria de Sistemas y tiene como propésito
principal introducirlos en los fundamentos de los algoritmos y las técnicas mas efectivas para su representacion. A
través de un enfoque activo basado en la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas, los estudiantes analizaran
problemas reales y simularan soluciones para comprender cdmo un algoritmo puede sistematizar y resolver tareas
complejas.

Durante las dos sesiones, los estudiantes desarrollardn competencias criticas para disefiar, representar y evaluar
algoritmos utilizando diagramas de flujo, pseudocddigo y otras herramientas visuales. La relevancia de este
aprendizaje radica en que los algoritmos son la base de toda solucién informética, desde tareas simples hasta sistemas
avanzados, por lo que dominar su disefio y representacién es fundamental para su futuro profesional.

Ademas, el plan conecta con situaciones cotidianas y problemas reales del entorno tecnoldgico actual, haciendo visible
la aplicacién practica de los conceptos y fomentando el pensamiento critico y la colaboracién. De esta manera, se

garantiza un aprendizaje significativo y transferible a contextos académicos y laborales.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar problemas reales y descomponerlos en pasos légicos para la creacién de algoritmos eficientes.
e Disefiar algoritmos utilizando técnicas de representacién como diagramas de flujo y pseudocddigo.
e Evaluar la claridad y eficiencia de diferentes representaciones de algoritmos en la solucién de problemas.

Crear soluciones algoritmicas colaborativas mediante la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas.

e Argumentar la importancia de una correcta representaciéon de algoritmos para la comunicacién en proyectos de

ingenieria.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con software para dibujo de diagramas (por ejemplo, Lucidchart, Draw.io o Microsoft Visio)
-1 por grupo

e Proyector y pantalla para presentaciones

e Pizarras blancas y marcadores para trabajo colaborativo

e Hojas impresas con problemas reales para analisis (1 por estudiante)

e Manual impreso o digital de técnicas de representaciéon de algoritmos (diagramas de flujo, pseudocédigo)



e Acceso a internet para consulta radpida de conceptos

e Cuadernos o libretas para anotaciones personales

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de lédgica matematica y estructuras secuenciales.
e Familiaridad previa con conceptos de programacién elemental.
e Habilidades basicas en el uso de computadoras y software de dibujo.

e Experiencia previa en trabajo colaborativo y resolucién de problemas en equipo.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y Andlisis de Problemas para la Construccion de Algoritmos

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: Explica que el objetivo es comprender qué es un algoritmo, su importancia y cémo representarlo para

resolver problemas de manera clara y eficiente.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente en la sesién.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Plantea la pregunta: “Piensen en una receta de cocina que hayan seguido alguna vez. ;Cudles son los pasos

y por qué es importante que estén en un orden especifico?”

Estudiantes: Discuten brevemente en parejas por 3 minutos y luego comparten ejemplos con el grupo.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: “Los algoritmos estan detrds de la inteligencia artificial que recomienda musica o

peliculas que te gustan. ;Quieres saber cdmo funcionan esos procesos? Hoy empezaremos a descubrirlo.”

Estudiantes: Se motivan y relacionan el tema con su vida cotidiana.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el concepto de algoritmo con actividades diarias como seguir instrucciones, usar apps y resolver

problemas técnicos.

Estudiantes: Reflexionan y comentan cdmo usan algoritmos en su dia a dia.



Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

100 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce brevemente qué es un algoritmo y presenta las principales técnicas de representacién: diagramas
de flujo y pseudocédigo. En lugar de una exposicién magistral, plantea un problema real: “Disefiar un algoritmo para

organizar una reunién entre compaferos con disponibilidad variable”.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Andlisis grupal del problema y descomposicién en pasos
o Objetivo: Analizar y descomponer un problema real en pasos légicos alineados con el objetivo de disefiar un
algoritmo.
o Instrucciones:
= Formar grupos de 3-4 estudiantes.
= Leer el problema impreso: organizar una reunién considerando disponibilidades variadas.
= Discuten y listan los pasos necesarios para resolverlo, con preguntas guia del docente como: “;Qué
informacién se necesita primero?”, “;Cémo decidir el mejor horario?”
o Organizacién: Grupos pequefios
o Producto: Lista ordenada de pasos para el algoritmo en papel o pizarra.
o Tiempo estimado: 30 minutos
o Rol docente: Facilita, formula preguntas para profundizar y supervisa la participacién.
e Actividad 2: Introduccion practica a la representaciéon en pseudocédigo
o Objetivo: Disefar el pseudocdédigo inicial para el problema descompuesto.
o Instrucciones:
= Cada grupo transforma su lista de pasos en pseudocdédigo, usando plantillas y ejemplos proporcionados.
= Docente revisa ejemplos y aclara dudas.
o Organizacioén: Grupos pequefios
o Producto: Borrador de pseudocédigo escrito en hojas o digital.
o Tiempo estimado: 40 minutos
o Rol docente: Asesora, corrige errores conceptuales y fomenta la precisién en la escritura.
e Actividad 3: Puesta en comun y discusién critica
o Objetivo: Evaluar la claridad y légica de las representaciones creadas.

o Instrucciones:



= Cada grupo presenta su pseudocdédigo.

= El resto del grupo formula preguntas y sugerencias para mejorar la representacion.

o Organizacion: Plenaria
o Producto: Retroalimentacién grupal documentada en pizarra o documentos compartidos.
o Tiempo estimado: 30 minutos

o Rol docente: Modera la discusién, destaca buenas practicas y vincula con los objetivos.

Diferenciacion:

Para estudiantes que terminan antes: Se les asigna identificar un algoritmo cotidiano diferente y representarlo en

pseudocddigo.

Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se trabaja en parejas con apoyo del docente, utilizando ejemplos

guiados paso a paso.

Transiciones:

Docente: Resume la actividad y anuncia que en la siguiente sesién se profundizard en la representacion grafica con

diagramas de flujo para complementar el pseudocdédigo.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a cada estudiante escribir en una tarjeta las tres ideas clave que aprendieron sobre disefio y

representacién de algoritmos.

Estudiantes: Escriben y comparten en breve con un companero.

Reflexion metacognitiva:
Docente plantea las preguntas:

e ;COmo ayudo descomponer el problema a entenderlo mejor para crear el algoritmo?
e ;Qué dificultades encontraste al escribir el pseudocédigo?

e ;De qué manera crees que este aprendizaje te sera Util en tu formacién profesional?

Estudiantes: Reflexionan individualmente y comparten voluntariamente con el grupo.

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios orales inmediatos valorando la participacidn, la claridad de ideas y el trabajo en

equipo.



Transferencia:

Docente: Explica que en la préxima sesién se aplicardn estas bases para representar algoritmos mediante diagramas

de flujo, fortaleciendo la comunicacién técnica.

Tarea o reto:

Docente: Asigna la tarea de investigar un algoritmo cotidiano y preparar una breve descripcién para compartir en la

siguiente sesion.

Sesion 2: Representacion Grafica y Evaluacion de Algoritmos

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesién:

Docente: Recuerda brevemente los aprendizajes de la sesién anterior y explica que hoy se enfocardn en la técnica

gréfica mas utilizada: los diagramas de flujo.

Estudiantes: Escuchan y revisan la tarea asignada.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Solicita a 3 estudiantes compartir el algoritmo cotidiano que investigaron y cémo lo representarian

graéficamente.

Estudiantes: Exponen sus ejemplos y generan un pequefio debate inicial.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra un diagrama de flujo complejo pero visualmente atractivo, explicando que dominar esta técnica

permite comunicar ideas complejas de forma sencilla y eficaz.

Estudiantes: Se interesan y toman notas.

Contextualizacion:

Docente: Conecta la representacién grafica con situaciones profesionales como el disefio de software, gestiéon de

proyectos y procesos empresariales.

Estudiantes: Relacionan el contenido con posibles escenarios de su futura profesién.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

100 minutos



Presentacion del contenido:

Docente: Explica los simbolos basicos del diagrama de flujo y sus usos. Presenta ejemplos interactivos y luego

propone un nuevo problema: “Automatizar el proceso de registro y validaciéon de usuarios en una plataforma virtual”.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Diseno grupal de diagrama de flujo
o Objetivo: Aplicar la técnica de diagramas de flujo para representar un algoritmo real.

o Instrucciones:

= En grupos de 3-4, analizan el problema y disefian un diagrama de flujo usando las computadoras o pizarra.

= Se enfatiza usar simbolos correctos y un flujo légico claro.

o Organizacion: Grupos pequefos

o

Producto: Diagrama de flujo completo del proceso propuesto.
o Tiempo estimado: 50 minutos

o Rol docente: Supervisa, orienta, corrige errores en tiempo real, fomenta la participacién equitativa.
e Actividad 2: Presentacion y critica constructiva
o Objetivo: Evaluar y mejorar la representacién grafica mediante la retroalimentacién grupal.
o Instrucciones:
= Cada grupo presenta su diagrama de flujo.

= Los deméds estudiantes y el docente hacen preguntas y aportan sugerencias.

o Organizacioén: Plenaria
o Producto: Registro de mejoras y aprendizajes en documento compartido o pizarra.
o Tiempo estimado: 40 minutos
o Rol docente: Facilita la discusién, enfatiza buenas practicas y vincula con los objetivos.
o Actividad 3: Reflexion y comparacion de técnicas
o Objetivo: Comparar el pseudocédigo y diagramas de flujo para comprender sus ventajas y limitaciones.
o Instrucciones:
= En plenaria, docente plantea preguntas guia: “;En qué casos prefieren usar pseudocédigo o diagramas?”,
“§Cuadl facilita mas la comunicacién con otros profesionales?”

= Estudiantes discuten y anotan conclusiones.

o Organizacioén: Plenaria
o Producto: Lista colectiva de pros y contras de cada técnica.
o Tiempo estimado: 10 minutos

o Rol docente: Modera y sintetiza las ideas principales.



Diferenciacion:

Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a crear un diagrama de flujo para el algoritmo cotidiano

investigado en la tarea.

Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se ofrece un taller guiado con ejemplos simplificados y

acompafamiento individual.

Transiciones:

Docente: Finaliza el desarrollo sefialando que consolidaran el aprendizaje con actividades de sintesis y reflexidn.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a los estudiantes realizar un mapa mental colectivo en la pizarra con los conceptos clave sobre

algoritmos y sus representaciones.

Estudiantes: Participan activamente estructurando el mapa.

Reflexion metacognitiva:
Docente plantea las preguntas exactas:

e ;COmo cambia la comprensién del problema cuando se representa con un diagrama de flujo en comparacién con el
pseudocddigo?
e ;Qué técnica crees que es mas Util para comunicar ideas en un equipo multidisciplinario y por qué?

¢ ;Qué habilidades nuevas has desarrollado en estas sesiones que te ayudaran en futuros proyectos?

Estudiantes: Reflexionan y comparten sus respuestas con el grupo o por escrito.

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentacioén oral inmediata destacando los logros y dreas de mejora, y ofrece recomendaciones

para el estudio auténomo.

Transferencia:

Docente: Conecta el aprendizaje con aplicaciones practicas en programacién, desarrollo de software y analisis de

sistemas.

Tarea o reto:

Docente: Propone disefiar un algoritmo para un problema complejo de interés personal o profesional, utilizando ambas

técnicas de representacion para presentar en préximas clases.



Evaluacion

Tipo de evaluacion:
o Diagnéstica: Al inicio de la primera sesién mediante la activacién de conocimientos con la pregunta sobre la receta
de cocina.

o Formativa: Durante ambas sesiones en actividades grupales, presentaciones y discusiones, con retroalimentacion

constante.
e Sumativa: Al final de la segunda sesién mediante la evaluacién del diagrama de flujo y pseudocddigo disefiados, y

la reflexién metacognitiva.

Criterios de evaluacion:

e Descomposiciéon légica y andlisis del problema acorde al disefio de algoritmos (objetivo 1).

Correcta aplicacién de técnicas de representacién en pseudocédigo y diagramas de flujo (objetivo 2).
e Capacidad para evaluar la claridad y eficiencia de las representaciones (objetivo 3).

e Participacion activa y colaborativa en la construcciéon de soluciones (objetivo 4).

e Argumentacién coherente sobre la importancia y uso de las técnicas (objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar disefio y representacién de algoritmos.

e Rubrica de presentacién grupal para valorar claridad, légica y comunicacién.

e Observacién directa durante actividades y debates.

e Autoevaluacién y coevaluacion para fomentar la reflexién sobre el propio aprendizaje y el de los compaiieros.
e Portafolio digital o fisico con los productos generados (pseudocédigo, diagramas, reflexiones).

Evidencias de aprendizaje:

e Listas de pasos y andlisis del problema.

e Pseudocddigo y diagramas de flujo elaborados en actividades.
e Participacion en discusiones y presentaciones.

e Respuestas a preguntas de reflexién metacognitiva.

e Mapa mental colectivo y registros de retroalimentacién.
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