Descubriendo Algoritmos: Tu Guia para Pensar como un

Programador
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de secundaria comprendan qué es un algoritmo y cémo se
aplica en su vida diaria para resolver problemas de forma ordenada y légica. A través de la elaboracién de diagramas
de flujo sencillos, los estudiantes aprenderdn a planificar procesos antes de ejecutarlos, valorando la importancia del
orden y la precisién en cualquier tarea tecnoldgica. Este conocimiento es fundamental para desarrollar habilidades de
pensamiento computacional que les serdn Utiles no solo en informatica, sino en multiples dreas académicas y
actividades cotidianas. Ademas, el aprendizaje basado en proyectos permitird que trabajen colaborativamente
resolviendo problemas reales, fomentando la autonomia y la creatividad. Asi, los estudiantes podran conectar la teoria

con la practica, fortaleciendo su capacidad para disefiar soluciones claras y eficientes.

Objetivos de Aprendizaje

e Comprender el concepto de algoritmo e identificar secuencias légicas ordenadas en actividades cotidianas.

e Disefiar diagramas de flujo sencillos utilizando simbologia estdndar (inicio, proceso, decisién, fin) para resolver
problemas practicos.

e Valorar la importancia de la planificacién, el orden y la precisién sintactica antes de ejecutar cualquier tarea

tecnoldgica.

Recursos Necesarios

e Hojas blancas tamafo carta (una por estudiante y hojas extras para grupos)
e Marcadores o plumones de colores

e Proyector y computadora para mostrar videos y presentaciones

Video corto introductorio sobre algoritmos (3-5 minutos)

e Pizarrén y plumones

e Plantillas impresas de simbolos basicos para diagramas de flujo (inicio, proceso, decisién, fin)
e Computadoras o tablets con software simple para diagramas de flujo (opcional)

e Ejemplos impresos de algoritmos en la vida diaria

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre secuencias y pasos en actividades cotidianas.



e Habilidades bésicas para trabajar en grupo y expresar ideas oralmente.

e Familiaridad con el uso de materiales para dibujo y escritura.

Actividades

Sesion 1: Introduccion a los Algoritmos y sus Secuencias Ldégicas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Conocer qué es un algoritmo y cdmo se representa una secuencia légica para resolver problemas.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: "Piensen en cOmo se preparan para ir a la escuela. ;Cudles son los pasos que siguen desde que

se despiertan hasta que salen de casa?"

e Estudiantes: Responden en voz alta y en grupo, enumerando los pasos que realizan en orden.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un breve video animado (3 minutos) que explica de forma sencilla qué es un algoritmo y su
importancia en la tecnologia y la vida diaria.

o Estudiantes: Observan el video con atencién.

Contextualizacion:

e Docente: Explica: "Asi como ustedes siguen pasos para prepararse, los algoritmos son instrucciones claras y
ordenadas para que una computadora o cualquier persona pueda realizar una tarea. Hoy aprenderemos a identificar

y crear estas secuencias para resolver problemas."

e Estudiantes: Escuchan y reflexionan sobre ejemplos propios.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Introduccién al concepto de algoritmo, secuencias légicas y diagramas de flujo con simbolos basicos.

Actividad 1: Identificando Algoritmos en la Vida Diaria

e Objetivo: Comprender el concepto de algoritmo e identificar secuencias légicas en actividades cotidianas.



e Instrucciones: En grupos de 3-4 estudiantes, elijan una actividad diaria (ejemplo: preparar un sdndwich, cepillarse
los dientes, o regar las plantas). Deben escribir en orden los pasos que siguen para realizarla.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Lista ordenada de pasos en papel.

e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Circula entre grupos, haciendo preguntas como ";Qué pasa si cambian el orden de los pasos?" o

";Falta algun paso importante?".

Actividad 2: Introduccién a los Diagramas de Flujo

e Objetivo: Conocer los simbolos basicos para representar algoritmos.

¢ Instrucciones: El docente presenta en el pizarrén o proyector los simbolos estandar (inicio, proceso, decisidn, fin) y
explica su funcién con ejemplos sencillos.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Apuntes en cuaderno con los simbolos y sus significados.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Explica, responde dudas y realiza preguntas para asegurar comprension.

Actividad 3: Creando un Diagrama de Flujo Simple
e Objetivo: Disefiar un diagrama de flujo sencillo para un algoritmo cotidiano (ejemplo: decidir qué ropa usar segun
el clima).

e Instrucciones: En parejas, disefien un diagrama de flujo usando las plantillas de simbolos para representar el

algoritmo escogido.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Diagrama de flujo dibujado en hoja.
e Tiempo: 50 minutos.

e Rol docente: Apoya a cada pareja, hace preguntas guia como ";Dénde empieza el proceso? ;Qué decisiones hay

que tomar?" y revisa precisiéon en el uso de simbolos.

Diferenciacion:
e Para estudiantes que terminan antes: Invitar a crear otro diagrama para una actividad diferente o usar software
sencillo para diagramas de flujo.

e Para estudiantes que necesitan apoyo: Trabajar en grupos de 3 con compafiero guia y ofrecer ejemplos mas

detallados y explicaciones adicionales.

Transicion:

Al finalizar los diagramas, el docente pide a algunas parejas que expliquen su diagrama al grupo, conectando la

importancia del orden y la planificacién con la préxima sesién donde profundizaran en cémo usar estos diagramas para



resolver problemas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

o Actividad: Cada estudiante escribe en una tarjeta tres ideas que aprendié sobre algoritmos y diagramas de flujo.

Reflexion metacognitiva:

e ;Por qué es importante seguir un orden légico para realizar una tarea?
e ;COmo te ayudd el diagrama de flujo a entender mejor el proceso?

e ;Qué dificultades encontraste al disefiar tu diagrama?

Retroalimentacion:

El docente recoge las tarjetas y comenta en voz alta ideas comunes, reforzando conceptos clave y resolviendo dudas

finales.

Transferencia:

Se explica que en la préxima sesién aplicardn estos conceptos para disefar diagramas que resuelvan problemas

practicos, reforzando la planificacién y el orden.

Sesion 2: Aplicando Algoritmos a Problemas Practicos con Diagramas de Flujo

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y preparar a los estudiantes para disefiar diagramas de flujo que resuelvan problemas practicos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta rapida: ";Qué simbolos usamos para representar un algoritmo en un diagrama de flujo? ;Qué
representa cada uno?"

o Estudiantes: Responden oralmente o escriben en el pizarrén.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un reto: "Imaginemos que queremos ayudar a un robot a decidir si debe regar las plantas o no

segun la lluvia. ;Cémo podemos representarlo para que el robot entienda?"

e Estudiantes: Escuchan y se preparan para disefiar la solucién.



Contextualizacion:
e Docente: Explica que disefiardn diagramas para resolver problemas que pueden presentarse en la vida real,
usando lo aprendido como base.

o Estudiantes: Escuchan y se motivan para aplicar su conocimiento.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Presentacion del contenido:

Profundizacién en el disefio de diagramas de flujo para resolver problemas con decisiones.

Actividad 1: Analisis del problema

e Objetivo: Identificar las partes del problema y secuenciar las acciones necesarias para resolverlo.

e Instrucciones: En grupos de 3-4, analicen el problema del robot que decide si riega las plantas dependiendo de si

llueve. Identifiquen las condiciones y acciones posibles.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto: Lista de condiciones y acciones en papel.
e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Facilita preguntas como ";Qué informacién necesita el robot? ;Qué decisiones debe tomar? ;Qué

pasa si llueve o no?"

Actividad 2: Diseio del Diagrama de Flujo

e Objetivo: Diseflar un diagrama de flujo con simbolos estandar que resuelva el problema planteado.

e Instrucciones: Usando las plantillas, dibujen el diagrama de flujo que represente la légica para que el robot decida

si riega o no las plantas.
e Organizacion: Grupos.
e Producto: Diagrama de flujo completo en hoja.
e Tiempo: 50 minutos.

¢ Rol docente: Observa, guia con preguntas como ";Ddénde se toma la decisiéon? ;Qué pasa después de cada

decisién?" y asegura la precisién del diagrama.

Actividad 3: Presentacion y Retroalimentaciéon

e Objetivo: Comunicar y justificar el disefio del diagrama de flujo, valorando la planificacién y el orden.
¢ Instrucciones: Cada grupo presenta su diagrama y explica el proceso y las decisiones tomadas.
e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Presentacién oral y visual de diagrama.



e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Proporciona retroalimentacién constructiva, destaca puntos fuertes y sugiere mejoras.

Diferenciacion:

e Para estudiantes avanzados: Proponer agregar mas condiciones o casos al diagrama (por ejemplo, nivel de
humedad, horario).
e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con el grupo para simplificar el problema y reforzar el uso correcto

de simbolos.

Transicion:

El docente conecta la importancia de estos diagramas con tareas futuras en informatica y otras areas, resaltando que

planificar bien evita errores y ahorra tiempo.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:
o Actividad: Realizar un mapa mental colectivo en el pizarrén con los conceptos clave aprendidos: algoritmo,
secuencia ldgica, simbolos, planificacion.
Reflexion metacognitiva:

e ;COmo te ayudd el diagrama de flujo a entender mejor el problema?
e ;Qué aprendiste sobre la importancia del orden y la planificacién?

e ;Crees que estos conceptos pueden ayudarte en otras areas o actividades? ;Por qué?

Retroalimentacion:

El docente destaca las aportaciones, refuerza el valor del aprendizaje y felicita a los estudiantes por su trabajo

colaborativo.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar en su vida diaria otras situaciones donde puedan identificar algoritmos y a intentar

representarlos para practicar.

Tarea o reto:

e Disefiar un diagrama de flujo sencillo para una tarea cotidiana que ellos elijan (ejemplo: preparar un desayuno,

organizar una mochila), para presentar en la siguiente clase.

Evaluacion



Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Activacion previa en la sesiédn 1 para conocer conocimientos iniciales sobre secuencias.
o Formativa: Durante las actividades de desarrollo en ambas sesiones mediante observacion directa, preguntas guia
y revisién de productos (listas de pasos, diagramas de flujo).
e Sumativa: Evaluacién final con la presentacién del diagrama de flujo del problema practico y la tarea de extensién
para consolidar el aprendizaje.
Criterios de evaluacion:
o Identifica correctamente secuencias légicas en una actividad cotidiana (objetivo cognitivo).
o Utiliza adecuadamente la simbologia estdndar para disefiar diagramas de flujo sencillos (objetivo procedimental).
e Demuestra valoracion por la planificaciéon y el orden en la elaboracién del diagrama (objetivo actitudinal).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para evaluar el disefio correcto de diagramas de flujo.
e RUbrica para evaluar presentacioén oral y justificacién del diagrama.
e Observacion directa y preguntas guia durante actividades.
e Autoevaluacién y coevaluacién en grupos para reflexionar sobre el trabajo colaborativo.

Evidencias de aprendizaje:

e Listas de pasos ordenados en actividades cotidianas.
e Diagramas de flujo diseflados en ambas sesiones.
e Participacion activa en presentaciones y reflexiones.

e Tarea de extensidn con diagrama de flujo de una tarea cotidiana.

Enriquecimientos

Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Practicos y Casos de Estudio para "Descubriendo Algoritmos"

Para facilitar la comprensién y aplicaciéon de los conceptos de algoritmos y l6gica de programacién, se proponen
ejemplos practicos y casos de estudio alineados con los objetivos cognitivos, procedimentales y actitudinales, dentro de

la metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos.

Sesion 1: Comprendiendo Algoritmos y Secuencias Légicas
e Ejemplo practico 1: Preparar un sandwich
Objetivo conectado: Comprender el concepto de algoritmo e identificar secuencias l6gicas ordenadas.

Descripcion: Los estudiantes describen paso a paso cédmo preparar un sandwich sencillo. Deben identificar las

acciones necesarias, el orden légico, y posibles decisiones (por ejemplo, si quieren agregar o no algln ingrediente).



Actividad ABP: En grupos, los estudiantes crean una lista ordenada de pasos y discuten qué pasaria si se altera el

orden (por ejemplo, tostar el pan después de armar el sdndwich).
o Ejemplo practico 2: Rutina matutina para ir a la escuela
Objetivo conectado: Comprender secuencias légicas en actividades cotidianas.

Descripcidn: Los estudiantes describen su rutina al despertar y prepararse para la escuela, identificando

decisiones (como vestirse segun el clima) y orden légico.

Actividad ABP: En equipos, analizan y comparan sus rutinas, destacando la importancia del orden para no olvidar

pasos y llegar a tiempo.
e Caso de estudio 1: Algoritmo para un juego simple (adivinar un nimero)
Objetivo conectado: Comprender el concepto de algoritmo y secuencias ldgicas.

Descripcion: Se presenta un algoritmo bdasico para que un jugador adivine un nimero entre 1 y 10, con decisiones

segun si el nUmero es mayor o menor.

Actividad ABP: Los estudiantes analizan el algoritmo y proponen mejoras o variaciones para hacerlo mas

interactivo o claro.

Sesidn 2: Diseiio de Diagramas de Flujo y Valoracion del Orden y Precisién

o Ejemplo practico 3: Diagrama de flujo para preparar una limonada
Objetivo conectado: Disefiar diagramas de flujo sencillos y valorar la planificacién y orden.

Descripcion: Los estudiantes disefian un diagrama de flujo utilizando simbologia estdndar para describir el proceso

de preparar limonada, incluyendo decisiones como agregar azlcar o no.

Actividad ABP: En parejas, crean el diagrama y luego lo presentan, explicando cada simbolo y la légica del

proceso.
o Ejemplo practico 4: Diagrama de flujo para elegir ropa segun el clima

Objetivo conectado: Refinar la precisién sintactica y valorar la planificacién.

Descripcion: Disefian un diagrama que decide qué ropa usar basandose en si hace frio, calor o llueve.

Actividad ABP: Discuten en grupos cémo pequefios errores en el diagrama pueden llevar a decisiones incorrectas,

resaltando la importancia de la precisién.
e Caso de estudio 2: Proyecto final - Crear un algoritmo y diagrama de flujo para un problema real
Objetivo conectado: Integrar todos los objetivos: comprensién, disefio y valoracién.

Descripcion: En grupos, los estudiantes eligen un problema cotidiano (por ejemplo, organizar el horario de estudio,
planificar una salida con amigos o preparar una receta sencilla) y disefian un algoritmo junto con su diagrama de
flujo.

Actividad ABP: Presentan su proyecto al grupo, explicando la légica, el orden, y cdmo el diagrama ayuda a

planificar antes de ejecutar.

Desarrollo - Gamificar



Elementos de Gamificacién para la Fase de Desarrollo

Para motivar a los estudiantes de secundaria y reforzar los objetivos de aprendizaje durante las dos sesiones de 2
horas, se proponen las siguientes mecéanicas de gamificacién integradas en las actividades practicas de disefio de
algoritmos y diagramas de flujo:
o Desafios por Niveles ("Misiones de Algoritmos")
Se plantea una serie de retos con dificultad progresiva que los estudiantes deben completar para avanzar. Cada
misién implica identificar o disefiar algoritmos para situaciones cotidianas, aumentando la complejidad en el uso de
la simbologia estandar.
o Nivel 1: Reconocer secuencias légicas en actividades diarias (por ejemplo, hacer un sandwich).
o Nivel 2: Diseflar diagramas de flujo sencillos con simbolos basicos (inicio, proceso, fin).
o Nivel 3: Incorporar decisiones en el diagrama (uso de simbolos de decisién) para resolver problemas practicos.
Los estudiantes reciben insignias digitales o stickers fisicos al completar cada nivel, incentivando el progreso.
e Juego de Roles: "Programadores en Equipo"

Los estudiantes se organizan en pequefos grupos y asumen roles (programador, analista, disefiador) para resolver
un problema mediante la creacién de un algoritmo. Cada rol tiene responsabilidades especificas que fomentan la

planificacién y el orden, alinedndose con el objetivo actitudinal.
o El equipo debe planificar y presentar su diagrama de flujo ante la clase.
o Se otorgan puntos por la claridad, precisién y creatividad en la solucién.
e Competencia de Depuracion Rapida ("Desafio del Céodigo Erréneo")

Se presentan diagramas de flujo con errores intencionales (secuencias desordenadas o simbolos mal usados). Por

equipos, los estudiantes deben identificar y corregir los errores en un tiempo limite para ganar puntos.
Esta dinamica refuerza la importancia de la planificacién y precisién sintactica.
e Tablero de Progreso Visual

Se utiliza un tablero visible para la clase donde se registran los avances de cada equipo o estudiante individual en

las misiones y desafios. Esto promueve la motivacién a través de la competencia sana y el reconocimiento publico.
e Recompensas y Reconocimientos
Al finalizar las dos sesiones, se entregan certificados simbdlicos de "Joven Programador" para quienes hayan

completado todos los desafios, destacando el esfuerzo y la adquisicién de competencias.

Estas mecanicas mantienen el foco en el aprendizaje de algoritmos y diagramas de flujo, fomentan la colaboracién y la
actitud positiva hacia la planificacién, y son apropiadas para estudiantes de 12 a 15 afios, respetando el tiempo

disponible y los objetivos del plan.
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