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Tematica

Curso Introductorio: Algoritmos

Competencia

Formular alternativas
tecnoldgicas o informaticas
apropiadas, para la solucién
de un problema, teniendo en DBA
cuenta criterios como eficiencia,
seguridad, consumo, impacto y costo,
entre otros.

6°-7° Presento diversas alternativas para la satisfaccion de
necesidades y solucién de problemas tecnoldgicos e
informéticos en diferentes contextos.

8°-9° Soluciono problemas tecnoldgicos e informaticos
dando cumplimiento a restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y contextuales.

10°-11° Propongo innovaciones tecnoldgicas e
informaticas para la solucién de problemas dando
cumplimiento a restricciones, condiciones y
especificaciones técnicas y contextuales.

Evidencias de
aprendizajes y

6°-7° Descompongo un problema

en secuencia de pasos proponiendo

o desarrollando probables soluciones a
los problemas planteados.

8°-9° Reconozco que no hay soluciones
perfectas, y que pueden existir varias

soluciones a un mismo problema segun los o L,
Justificacion

En esta UNIDAD se presenta la nocién de algoritmo como
una secuencia de pasos para alcanzar un objetivo. En la
vida cotidiana, se pueden encontrar con frecuencia
algoritmos para realizar una tarea y resolver problemas:
todos, alguna vez, hemos seguido una receta para cocinar
o las instrucciones de un folleto para armar o instalar un
artefacto. Los algoritmos describen los pasos necesarios
que indican cdmo y con qué hacer una determinada tarea.
Cuando queremos definir el comportamiento de una
computadora, debemos hacerlo mediante algoritmos

desempefios criterios utilizados y su ponderacion. itos d f el p
esperados 10°-11° Propongo. analizo v Combaro escritos de una forma particular para que esta pueda
) P g. ' y ) P interpretarlo. A los algoritmos escritos para ser
diferentes soluciones a un mismo comprendidos por una maquina se los conoce como
problema de la tecnologia o la programas.
informatica, explicando su origen, Las secuencias diddcticas de este capitulo tienen como
ventajas y dificultades. objetivo que los estudiantes comprendan qué es un
algoritmo y qué es un programa. Siguiendo las actividades
propuestas podran escribir, interpretar y analizar
algoritmos y programas sencillos.
Elementos .
didacticos Tablero, Proyector, PC, Internet, impresora,
ESTRUCTURA
ACTIVIDADES INICIALES
Clase 1:
Vamos a ver el siguiente video descargado con antelacion, para saber que es un algoritmo.
Conozcamos al Pablot el robot. https://youtu.be/rGKsUIMIKdQ
Exploracion: | Con la observacion del video responderemos dos preguntas, es importante analizar los conceptos

del video.

¢qué es un algoritmo?
(para qué sirve un algoritmo?
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https://youtu.be/rGKsUlM9KdQ

Pablot y los algoritmos ~»

Clase 2:

Con el formato seguir el algoritmo para completar la figura, trazando las instrucciones que
indican las flechas, el nimero junto a la flecha significa la cantidad de veces que se debe repetir
la instruccion.

Kowka f

2> (2|2 11N 1413] [2(«] [5= [1]N] |14
1> 1314 (1> [2[1] 20> [4]¥] |1« [1]{
1l |1(4| |1j«] [6[¥] [2]«] [1]7] [2|N] [4i«
20| (11| (21« [1]2] |24 [1]%] [3]F] [2]%
4/ [1{~2] 12N

Clase 1:

Estructuracion / | Conceptualizacion: Hablemos sobre los ALGORITIMOS, estos son un grupo de pasos que se
Transferencia | ysan para realizar una tarea.
Veamos un ejemplo de un algoritmo pasito a pasito.
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Algoritmo para lavarnos los dientes v1.0

1- Ir hasta el bafio

2- Tomar el cepillo de dientes

3- Tomar la pasta de dientes

4- Colocar la pasta en el cepillo
5- Cepillarse los dientes

6- Abrir la canilla

7- Enjuagarse la boca

8- Guardar el cepillo en su lugar

g
0o
Ver el video sobre el Papa de Lina usa Algoritmos y analicemos los pasos del algoritmo que usé

el papé de Linay el resultado que obtuvo.
Video algoritmos.mp4 adjunto al correo o este enlace https://youtu.be/u5c56hJoozA

Clase 2:

Recordando el tema de los algoritmos, debemos tener en cuenta que los pasos que decimos para
cada algoritmo sean pasos relevantes, ¢qué es relevante? Pues que sean pasos 0 instrucciones que
sirvan de verdad, que sean Utiles para poder realizar la tarea.

Por ejemplo, para este algoritmo, ¢Cual paso no es relevante?

Algoritmo para ponernos las zapatillas

Buscamos las zapatillas Metemos los pies dentro Nos atamos los cordones
de las zapatillas

Los pasos muy repetidos o que no tienen nada que ver con la tarea que se esté trabajando no son
relevantes y deben salir, también puede ser que existan varias formas o diferentes pasos para
realizar una misma tarea, entre todos tratar de crear dos 0 mas algoritmos para resolver una misma
tarea como, por ejemplo:

-Bajar un limén del arbol.

- Matar una gallina o un pollo.

-Buscar una tarea que tenga diferentes algoritmos o grupos de pasos para realizarse.

Evaluacion Formativa  verificar que el concepto de algoritmo es claro en clase con
preguntas aleatorias sobre la teoria.

ACTIVIDADES DE DESARROLLO

Practica /
Ejecucion

Clase 1:

Resolver las actividades enfocadas a la construccion de algoritmos o pasos para dar realizar un
proceso.

Es importante tener presente que las instrucciones que se dan deben ser todas Utiles, que apunten
al cumplimiento de la tarea y que

sren
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https://youtu.be/u5c56hJoozA

PLANTAM®S
UNA SEMILLA

iCreemos un algoritmo para plantar una semilial
Recortd las imagenes por la linea punteada.

l, Trabaja junto con tus companercs para elegir, ordenar correctamente y pegar en una
hoja los pases necesarios para conseguir un algoritmo para plantar una semilla.

1_ +Qué pasos usaste para lograr el objetivo de plantar la semilla? jAlguno de los pasos
de la hoja es innecesario? jHay alguno gue sea incorrecto?

!, Intercambia tu solucion con la de un companero. jHicieron el mismo algoritmo?
iEncontras algdn error?

N\ I

e ——

Poner la
semiila dentro
de un hoyo Abrazara
enlatiera un elefante

Poner la
maceta al sol

Hacer un hoyo
pegamento enlatierade
enla semilla lamaceta

Cubrirla _
seméla ,' maceta
contiema ¥ con gaseosa

STEAM
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AVIONES DE PAPEL 4

iAhora vas a aprender a armar aviones de papel! : o
Para arrancar, recortd los 12 pasos desordenados de la imagen.

l_ Ordend los recartes gue se encuentran al ple de la pagina y pegabas en una hoja de
mado que sirva de instructiva para hacer un avion

L Conversa con tus compafieros: jusaste todos los pasos? jHay pasos que podrian no estar
y aun asl serfa pesicle armar el avion? jHay pasos gue definitivamente no haya que usar?

l A veces puade haber més de un algoritmo para la misma actividad, Bl orden de algunos
pasos se puede carmbiar sin allerar el resullado Ninal. Usd las letras en las imdgensas que
siguan para crear dos algaritmos diferentes para hacer el mismo avion de papal.

Hacerun bollo Agregar clip para mayor

.
Doblaral papel con el papel PEso en la nariz

par lamitad

Coblar el papel
por & mitad

Doblar la esquing 1
al centra {iza.) i Fomper bordes del papel

Fr—

Dioblar hacla abajo para
farmar alas {ambos lados)

Dablar la esguina
al centro (izg.)

Doblar la esguina
al centro (der )

Daoilar |a esquina
al centro (der.)

N
Vi
B

Préctica: Realizar las actividades con algoritmos segun las instrucciones indicadas en la
actividad, es importante la heteroevaluacion y compartir las respuestas con los comparieros y
evaluar cuales fueron correctas, cuales no y la razon.

STEAM
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jEL ORDEN ES IMPORTANTE!

{TE PONDRIAS LOS ZAPATOS ANTES DE PONERTE LAS MEDIAS?
{TE DARIAS UN BANO SIN ANTES SACARTE LA ROPA?
HAY MUCHAS TAREAS COTIDIANAS EN LAS QUE EL ORDEN Si IMPORTA.

1. iLITA QUIERE COMER ALGO FRESCO! ORDENA LOS PASOS PARA QUE
PUEDA DEFRUTAR DEUNA DELICIOSA ENSALADA.

.o &

2. UNA TRADICION ES UNA TRADICION: LOS DOMINGOS AL MEDIODI A,
DUBA COME CHURRASCOS A LA PARRILLA. £QUE TIENE QUE HACER
PRIMERO? &Y LUEGQ?

3.COTY SE SIENTE INSPIRADA Y VA A PROBAR PINTAR UNA FLOR DE COLORES.
ORDENA LOS PASOS PARA QUE SE LUZCA CON EL NUEVO CUADRO.

STEAM

SCIENCE TECHNOLOGY ENGINEERING ART MATH



ELZORRO TOTO ES MUY ORGANIZADO Y SUELE ESCRIBIR
ALGORITMOS PARA MUCHAS DE SUS RUTINAS COTIDIAMAS,
SIN EMBARGO, EN EL ULTIMO TIEMPO ANDA UN POCO
DESPISTADO Y OLVIDA ANOTAR ALGUNOS PASOS EN 5US
ALGORITMOS, LLO AYUDAS A COMPLETARLOS?

1. ESTE ES ELALGORITMO QUE ESCRIBIO TOTO PARA DARSE LIN BUEN BA RO,
MIRA LAS OPCIONES PARA COMPLETARLO Y LUNT CON UNA FLECHA EL
PASO QUE FALTA,

ENTRAR A LA DUCHA,
ABRIR LA CANILLA
CERRAR LA CANILLA

SALIR DE LA DUCHA

2. JQUE OLYIDO TOTO PARA POMER LA MESA COMO CORRESPONDE?
PONER LOS PLATOS

ABRIR LA CANILLA

PONER LOS VASOS
PONER LOS GUBIERTOS

PONER LAS SERVILLETAS

3. AY, AY, AY, LA MEMORIA DE TOTO.. IASING WA A PODER COMERSE
LA TOSTADA COM MANTECA Y MERMELADA QUE TAMTO LE GUSTA!

CORTAR EL PAN

UNTAR CON MANTECA

POMER LA MERMELADA

COLCCAR EN UN PLATO

Clase 2:

Continuando con el tema de los algoritmos, ya aprendimos a crear algoritmos con palabras, dando
instrucciones paso a paso, pero resulta que hay otras formas de crear algoritmos, como por ejemplo
las flechas o sefias, este proceso se llama codificar.

Para esta actividad se puede hacer en espacio que mas se acomode, en el suelo pintaremos una
cuadricula similar a la de la imagen, con un punto de partida y un punto de llegada.

STEAM
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La idea en esta actividad es codificar un algoritmo con flechas que indique el camino desde el
punto de partida al punto de llegada, la idea es que los estudiantes guien a un compafiero indicando
hacia donde debe moverse para llegar a su destino.

Como hemos hablado antes es importante optimizar pasos, por lo que es importante buscar un
camino que tenga la cantidad menor de flechas posibles.

Observar el ejemplo:

ﬁ El futuro Coblarns ". BRIT'SH
o5 de todos & Colombia .. CGUNC'L

La tortuga finalizd un
viaje por Colombia vy
ahora quiere volver a su

casa en Nuqui. ;Qué ruta
debe usar?

Otros destinos: Desierto de la Tatacoa,
Nevado del Cocuy, Volcdn Galeras.

Otteteel

O «1T1tete
-

-1

Evaluacion Formativa  verificar que se apropia del proceso de codificacion de
algoritmos optimizando los recursos para cumplir la tarea.

TAREA 1:

La vecina tiene un galpon lleno de gallinas con pollitos, y uno de los pollitos se ha perdido de su
mam@ y hay que mostrarle el camino. Ayuda al pollito a llegar con la gallina, realiza 5
algoritmos utilizando flechas con posibles caminos para cumplir la tarea asignada y selecciona
el que optimice mejor la cantidad de flechas, es decir el que use la menor cantidad de flechas y
permita llegar mas rapido a su destino.

STEAM
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TAREA 2:

En la finca de don Antonio se ha contratado a un trabajador para que apoye con guadafar y
rastrillar unos potreros, el dia de ayer el trabajador ha dejado el rastrillo perdido, ayldale a
encontrarlo mostrandole el camino, para ello debes codificar un algoritmo con flechas y que este
use la menor cantidad de estas para que el trabajador llegue mas rapido a su destino.
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TAREA 3:

Don Antonio necesita guadafar un potrero y hacer unos caminos entre el monte para que el
ganado pueda moverse de un potrero a otro, por lo que le pide al trabajador que realice los
siguientes caminos al cortar el monte en los potreros.

STEAM
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Ayudale al patron a indicarle el algoritmo codificado con flechas que debe seguir el trabajador

para que cumpla con la labor de guadafiar el monte, segin los caminos indicados.

Evaluaciéon Formativa

Objetivo de aprendizaje: Identifico y formulo problemas propios del entorno que son
susceptibles de ser resueltos a través de soluciones tecnologicas.

CRITERIO Valoracion
DESEMPENO ALTO MEDIO BAJO
Comprende la nocién de | Construye Los algoritmos que | No presenta

algoritmo y puede
describir facilmente
actividades de la vida
diaria en forma de

algoritmos I6gicos
que dan solucién a
problematicas del

contexto. 1.25 PT

construye carecen de
estructura ldgica.
1.5PT

trabajo. 0 PT

algoritmos.

Divide una actividad Codifica Codifica algoritmos | No presenta
complejaen correctamente un con bajo nivel de trabajo. 0 PT
instrucciones simples, algoritmo y complejidad y sin

todas relevantes para evidencia optimizacion de

realizar la tarea.

optimizacion de
recursos para su
correcta ejecucion.
1.25PT

recursos. 1 PT

Trabajo en equipo y
relaciones
interpersonales.

Se comunica
asertivamente con
sus comparieros y
trabaja en equipo
con facilidad. 1.25
PT

Se le dificulta
comunicarse con
asertividad al
trabajar en equipo.
09PT

No presenta
trabajo. 0 PT

Interaccion con el
software de
programacion con
bloques.

Utiliza
correctamente el
programa para
construir algoritmos
que cumple con los
retos propuestos
dentro del mismo.
1.25 PT

Utiliza
correctamente el
programa pero se le
dificulta construir
algoritmos que
cumple con los retos
propuestos dentro
del mismo. 1PT

No presenta
trabajo. 0 PT
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