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Descripción

Este plan de clase está diseñado para que los estudiantes de secundaria comprendan qué es un algoritmo y cómo los
algoritmos están presentes en su vida cotidiana, así como en el mundo computacional. A través de actividades
prácticas y colaborativas, los alumnos analizarán ejemplos cotidianos como recetas de cocina o rutas para llegar a
casa, para luego convertir esas experiencias en pasos numerados, reflejando así la estructura lógica de un algoritmo.
Esta conexión entre la vida diaria y la tecnología fomentará el pensamiento crítico y la capacidad para organizar
información de manera clara y secuencial. Además, al trabajar con la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos,
los estudiantes desarrollarán habilidades de colaboración y autonomía, preparando el terreno para futuros aprendizajes
en programación y ciencias de la computación. La relevancia de este tema radica en que los algoritmos son la base de
muchas herramientas tecnológicas que usan diariamente, desde aplicaciones móviles hasta videojuegos, por lo que
entender su lógica puede potenciar su interés y habilidades en tecnología.

Objetivos de Aprendizaje

Analizar ejemplos de algoritmos en situaciones cotidianas como recetas y rutas para llegar a casa.

Convertir procedimientos cotidianos en listas de pasos numerados que reflejen un algoritmo.

Comparar las características de algoritmos cotidianos y algoritmos computacionales.

Colaborar en grupo para construir un producto tangible que represente un algoritmo.

Recursos Necesarios

Hojas blancas y lápices o bolígrafos (1 por estudiante, más extras para grupos)

Cartulinas tamaño carta o rotafolio (1 por grupo de 3-4 estudiantes)

Marcadores o plumones de colores (varios por grupo)

Computadora o tablet con acceso a un video corto sobre algoritmos (recomendado: video de 3-5 minutos
explicativo)

Proyector o pantalla para mostrar el video

Impresiones de ejemplos simples de algoritmos cotidianos (receta sencilla, ruta para ir a la escuela)

Reloj o cronómetro para controlar tiempos

Requisitos Previos

Conocimiento básico de lectura y escritura de instrucciones simples.



Experiencia previa en trabajo en equipo y discusión grupal.

Habilidades básicas para escuchar y responder preguntas orales.

Familiaridad con situaciones cotidianas como seguir una receta o planear una ruta.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propósito de la sesión

Docente: Explica que hoy aprenderán qué es un algoritmo y cómo están presentes en cosas que hacen todos los días,
para entender mejor cómo funcionan las computadoras y las tecnologías que usan.

Activación de conocimientos previos

Docente: Presenta la siguiente pregunta para que cada estudiante responda en voz alta o escriba brevemente:
"¿Alguna vez has seguido instrucciones para preparar algo o para llegar a un lugar? ¿Qué pasos seguiste?"

Estudiantes: Responden compartiendo ejemplos concretos y describiendo los pasos que recuerdan.

Motivación y enganche

Docente: Muestra un dato curioso: "¿Sabías que las instrucciones para armar un mueble o preparar un sándwich son
ejemplos de algoritmos? ¡Así es como las computadoras saben qué hacer!" Luego, presenta un video corto (3-5
minutos) que explica de forma sencilla qué es un algoritmo, usando ejemplos cotidianos.

Estudiantes: Observan atentamente y anotan ideas clave o palabras que llamen su atención.

Contextualización

Docente: Conecta el tema explicando: "Hoy vamos a descubrir juntos cómo transformar esas instrucciones que usas
todos los días en pasos claros y ordenados, igual que un programa de computadora."

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente en el desarrollo.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 75 minutos

Presentación del contenido

Docente: Introduce el concepto de algoritmo como un conjunto de pasos ordenados para resolver un problema o
realizar una tarea. Explica que pueden ser escritos en lenguaje común, sin necesidad de programación.

Actividad 1: Identificando algoritmos en la vida cotidiana

Objetivo: Analizar ejemplos cotidianos de algoritmos.



Instrucciones: El docente reparte impresiones con una receta simple (por ejemplo, cómo hacer un sándwich) y un
mapa sencillo con una ruta desde la escuela a la casa.

Docente dice: "En parejas, lean la receta y la ruta. Identifiquen y discutan cuáles son los pasos que se deben
seguir en cada caso. Piensen si el orden importa y por qué."

Organización: Parejas.

Producto: Lista verbal o escrita de pasos identificados en cada ejemplo.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Circula, formula preguntas como: "¿Qué pasaría si cambias el orden de los pasos?", "¿Qué paso es el
primero que deben hacer?"

Transición

Docente: "Ahora que identificaron los pasos, vamos a organizarlos y escribirlos de forma clara y numerada para que
cualquier persona pueda seguirlos sin problema."

Actividad 2: Creando pasos numerados para algoritmos cotidianos

Objetivo: Convertir procedimientos cotidianos en pasos numerados.

Instrucciones: En grupos de 3-4, elijan una actividad cotidiana (puede ser la receta, la ruta, o una acción
propuesta por el grupo, como preparar una mochila). Escriban en la cartulina los pasos numerados que explican
cómo realizar esa actividad.

Docente dice: "Piensen en cada paso como una instrucción clara. Usen números para indicar el orden. Recuerden
que debe ser fácil de entender para alguien que no conozca la actividad."

Organización: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto: Cartulina con pasos numerados y dibujos opcionales que ilustren las instrucciones.

Tiempo: 35 minutos.

Rol docente: Observa la participación, guía con preguntas como: "¿Está claro el orden? ¿Pueden seguir estas
instrucciones sin ayuda?"

Actividad 3: Comparando algoritmos cotidianos y computacionales

Objetivo: Comparar características de algoritmos cotidianos y computacionales.

Instrucciones: El docente plantea preguntas en plenaria: "¿Qué tienen en común los algoritmos que escribieron
con los que usan las computadoras? ¿En qué se parecen y en qué se diferencian?"

Docente dice: "Piensen en la precisión, el orden, y cómo las computadoras necesitan instrucciones exactas."

Organización: Discusión en plenaria.

Producto: Lista compartida en pizarra o proyector con características clave.

Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Facilita la discusión, sintetiza las ideas y refuerza conceptos clave.



Diferenciación

Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a diseñar un algoritmo para una tarea personal (por
ejemplo, cómo cepillarse los dientes) y compartirlo con el grupo.

Para estudiantes que necesitan más apoyo: Trabajan con el docente o en parejas con instrucciones guiadas y
ejemplos adicionales para ordenar pasos sencillos.

Transición al cierre

Docente: "Ahora que sabemos qué es un algoritmo y cómo escribirlo, vamos a resumir lo aprendido para recordar los
puntos más importantes."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 25 minutos

Síntesis

Docente: Propone que en forma individual escriban en una hoja las tres ideas más importantes que aprendieron sobre
algoritmos hoy. Puede ser en forma de frases cortas o un pequeño mapa mental.

Estudiantes: Realizan la actividad y preparan para compartir alguna idea.

Reflexión metacognitiva

Docente: Formula las siguientes preguntas para que los estudiantes respondan oralmente o por escrito:

¿Cómo te ayudó convertir una receta o ruta en pasos numerados a entender qué es un algoritmo?

¿En qué situaciones cotidianas podrías usar lo que aprendiste hoy?

¿Qué te gustaría explorar o aprender sobre algoritmos y computadoras en el futuro?

Retroalimentación

Docente: Revisa las respuestas y productos, da comentarios positivos y específicos sobre la claridad, orden y
creatividad en la elaboración de los algoritmos. Resalta la importancia del trabajo en equipo y la participación activa.

Transferencia

Docente: Explica que en futuras clases seguirán aprendiendo cómo estos pasos se transforman en instrucciones para
programar computadoras y que esta base es fundamental para entender la tecnología moderna.

Tarea o reto

Docente: Propone que cada estudiante elija una actividad que realiza en casa y escriba un algoritmo con pasos
numerados para compartir en la próxima clase, fomentando la práctica autónoma y la conexión con su entorno.

Evaluación

Tipo de evaluación:



Diagnóstica: Durante la fase de inicio, al activar conocimientos previos con la pregunta sobre instrucciones
cotidianas.

Formativa: Durante el desarrollo, observando la identificación y creación de pasos numerados en las actividades
grupales.

Sumativa: En el cierre, mediante la síntesis individual y respuestas a las preguntas de reflexión metacognitiva.

Criterios de evaluación:

Capacidad de analizar y describir algoritmos presentes en situaciones cotidianas (Objetivo 1).

Habilidad para convertir instrucciones cotidianas en pasos numerados claros y ordenados (Objetivo 2).

Comprensión de las similitudes y diferencias entre algoritmos cotidianos y computacionales (Objetivo 3).

Participación efectiva y colaboración en la elaboración de productos grupales (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para observar participación y colaboración en grupo.

Rúbrica simple para evaluar claridad y orden en los pasos numerados.

Registro de observación directa durante discusiones y actividades.

Autoevaluación breve escrita sobre el aprendizaje y participación.

Evidencias de aprendizaje:

Listas de pasos identificados en ejemplos cotidianos (Actividad 1).

Cartulinas con algoritmos escritos en pasos numerados (Actividad 2).

Lista compartida de características comparativas en plenaria (Actividad 3).

Respuestas escritas en síntesis y reflexiones metacognitivas en cierre.

Enriquecimientos

Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Prácticos para la Sesión

Para que los estudiantes comprendan mejor qué es un algoritmo y cómo se aplican en su vida diaria, se proponen los
siguientes ejemplos prácticos, relacionados con situaciones cotidianas y cercanas a su contexto:

Preparar un sándwich: Los pasos para hacer un sándwich pueden convertirse en un algoritmo sencillo. Por
ejemplo, tomar dos rebanadas de pan, untar mantequilla, agregar jamón, añadir queso, cerrar el sándwich, y cortar
por la mitad.

Ir de casa a la escuela: Describir detalladamente las instrucciones para llegar a la escuela desde casa,
considerando puntos de referencia, cruces, semáforos, y medios de transporte.

Rutina matutina: Secuencia de actividades como levantarse, lavarse los dientes, vestirse, desayunar, y preparar
la mochila.



Casos de Estudio para el Proyecto

Para aplicar la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos, los estudiantes trabajarán en grupos para analizar y
convertir en algoritmos los siguientes casos de estudio:

Caso de Estudio Descripción Objetivo

Receta para preparar
limonada

Analizar los pasos necesarios para preparar limonada
fresca, desde reunir ingredientes hasta servirla.

Identificar y ordenar pasos para crear
un algoritmo claro y numerado.

Ruta para llegar a un
parque cercano

Describir el camino desde la escuela o casa hasta un
parque local, incluyendo puntos de referencia y acciones
concretas.

Convertir indicaciones de ruta en
instrucciones paso a paso.

Organizar una mochila
para un día escolar

Listar y ordenar las actividades para preparar la mochila
con todos los materiales necesarios.

Ejercitar la estructuración lógica y
secuencial de tareas diarias.

Implementación en la Sesión de 2 Horas

Inicio (20 min): Presentación breve y discusión sobre qué es un algoritmo y ejemplos cotidianos.

Desarrollo (70 min): Trabajo en grupos para elegir uno de los casos de estudio, analizarlo y escribir el algoritmo
en pasos numerados. El docente acompaña con preguntas guía para precisar cada paso.

Cierre (30 min): Presentación de cada grupo explicando su algoritmo, retroalimentación colectiva y reflexión sobre
la importancia de la claridad en las instrucciones.

Estos ejemplos y casos permiten que los estudiantes relacionen conceptos abstractos con actividades concretas,
facilitan la comprensión del concepto de algoritmo y cumplen con el objetivo de analizar y estructurar algoritmos
cotidianos en pasos numerados, acordes con la metodología de Aprendizaje Basado en Proyectos y la duración
establecida.

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificación para la Fase de Desarrollo

Para la fase de desarrollo del plan de clase "Descubriendo Algoritmos: Del Día a Día a la Computadora", se proponen
las siguientes mecánicas de gamificación, diseñadas para estudiantes de secundaria (12-15 años). Estas mecánicas
buscan motivar, mantener el enfoque en el aprendizaje y reforzar los objetivos de analizar algoritmos cotidianos y
convertirlos en pasos numerados, sin distraer del contenido principal.

Desafío de Algoritmos en Equipo (Competencia Colaborativa)

Los estudiantes se organizan en equipos pequeños (3-4 integrantes).

Cada equipo recibe una situación cotidiana (por ejemplo, receta de cocina, instrucciones para armar un mueble,
ruta para llegar a un lugar).

El reto consiste en transformar esa situación en un algoritmo con pasos numerados claros y ordenados.



Los equipos ganan puntos según criterios como claridad, orden lógico, y creatividad en la presentación.

Los puntos se muestran en una tabla visible para motivar la participación y el esfuerzo continuo.

Reto Cronometrado “Algoritmo Exprés”

Se establecen breves rondas (5-7 minutos) donde los estudiantes deben escribir o enumerar rápidamente los
pasos de un algoritmo cotidiano propuesto por el docente.

Se otorgan insignias simbólicas (por ejemplo: "Rápido Pensador", "Organizador Experto") a quienes completen el
reto correctamente y a tiempo.

Este reto fomenta agilidad mental y refuerza la habilidad de identificar pasos clave en un algoritmo.

Juego “Detective de Pasos”

Se presenta a los estudiantes un algoritmo desordenado o incompleto basado en una situación cotidiana.

Los estudiantes deben identificar errores o pasos faltantes y corregirlos para que el algoritmo funcione
correctamente.

Cada corrección correcta suma puntos para el equipo o jugador.

Este juego ayuda a consolidar la comprensión de la secuencia lógica y la importancia del orden en los
algoritmos.

Tablero de Progreso Visual

Se utiliza un tablero visible en el aula (físico o digital) donde se registra el avance de cada equipo o estudiante a
lo largo de la sesión.

El tablero muestra puntos, insignias ganadas y fases completadas de la actividad.

Esto promueve la motivación y el sentido de logro durante la sesión de 2 horas.

Recompensas Simbólicas y Feedback Inmediato

Al finalizar cada actividad gamificada, el docente entrega retroalimentación positiva y específica vinculada a los
objetivos de aprendizaje.

Se entregan pequeñas recompensas simbólicas, como reconocimientos en clase o certificados digitales de
participación.

Esto fortalece la autoestima y el interés por seguir aprendiendo sobre algoritmos.
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