Fichas
STEM+

iDocente! Con esta ficha buscamos
llevar a otro nivel nuestros proyectos
pedagégicos. Esta es una oportunidad
maravillosa para que sigamos
contextualizando el saber de manera
critica e incluyente y enfrentemos

los desafios actuales de la educacidn
en Colombia.

Cada uno de estos recursos es una
briujula que orienta nuestro viaje

por el universo STEM+. Son detonantes
que nos posibilitan la exploracion de
diversos saberes de manera integrada
y que tienen como punto de partida
problematicas reales cercanas,
preguntas, actividades experimentales,
retos y estrategias divulgativas.
Queremos promover el trabajo
colaborativo entre docentes y
estudiantes desde un rol activo

del aprendizaje que se expande a
diversas areas, momentos y lugares.
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En la linea Desarrollo de software
Yy programacion privilegiamos
competencias légicas y elementos
caracteristicos de la matematica

y la algoritmia en articulaciodn
con procesos silogisticos.

iHagamos juntos de Colombia
un territorio STEM+!

Con este recurso podemos potenciar algunas
de las habilidades del siglo XXI:
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Pensamiento critico:

la capacidad de evaluar multiples
fuentes de informacidén, evidencia y
material primario; elaborar criticas
y diferenciar la evidencia de la
inferencia o de la opinidn.

Resolucion de problemas:

la capacidad de identificar,
analizar, generar y evaluar
soluciones a una variedad de
problemas y escenarios complejos.

Colaboracion:

la capacidad de participar de
manera activa en la planificacidn,
organizacion y ejecucion de
actividades en equipo.

Comunicacion:

la capacidad para comunicarse de manera
clara, precisa y persuasiva sobre
diversos temas a multiples audiencias,
tanto formales como informales.

Creatividad e innovacion:

la capacidad para abordar problemas
desde diferentes perspectivas, incluida
la propia. Implica una disposiciodn
hacia la imaginacion, el cambio vy

la flexibilidad para crear.

Alfabetizacion de datos:

la capacidad de emplear datos
cualitativos y cuantitativos como
parte del anadlisis, resolucidn de
problemas, investigacion y disefio.

Pensamiento computacional:
incluye razonamiento ldégico,
descomposicion, reconocimiento

de patrones, abstraccién y diseno
de algoritmos.

"Definiciones recuperadas del documento Visién STEM+.



https://www.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/files_public/2022-07/Documento%20Visi%C3%B3n%20STEM%2B_compressed.pdf
https://www.colombiaaprende.edu.co/recurso-coleccion/principios-orientadores-y-competencias-que-promueve-stem

TU SOLO DIM
QUE HACER!

Algoritmos analogos
para comenzar

En la vida cotidiana es comun que veas letreros luminosos que
informan cosas como el estado de la vias, la ruta de los buses,

la temperatura o el turno de atencién del centro de salud; pues
bien, el funcionamiento de estos avisos es posible gracias

a que las maquinas que los producen son expertas siguiendo
instrucciones. ¢Y tu? ;Qué tan bueno eres para seguir
instrucciones? Te invitamos a explorar de manera divertida

los algoritmos y su importancia en el mundo de la programacion.

Programacién y desarrollo

:Para qué?

Fortalecer el pensamiento computacional a través de
la construccion de algoritmos analogos que posibiliten
un acercamiento a las bases de la programacion.

STEM+
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H A e Hojas de block e 1 lapiz

C’Que . o de cuaderno 1 b .

necesitamos? e 1 borrador
e 1 regla

-I Todos los dias nos sorprendemos por los avances de la tecnologia; hay bots

B que responden el whatsapp, celulares que reconocen nuestro rostro y hasta
autos que se conducen solos. Todo esto es posible gracias a los algoritmos.
Para comenzar, vamos a fortalecer nuestros conocimientos con la exploracién
de las siguientes preguntas: ;Qué es un algoritmo? ;Qué relacion tienen

los algoritmos vy la inteligencia artificial? ; Para qué creariamos un algoritmo?

2 Nos dividimos en parejas y 1
B asumimos roles intercambiables:
uno hara de programador y el otro 2
sera la maquina que debera seguir
las instrucciones. En una hoja 3
dibujamos un tablero que contenga 4
35 cuadros de la siguiente manera:
5 cuadros de ancho y 7 de alto, 5
de la medida que deseemos. .
Todos deberan estar en blanco.
7



https://www.youtube.com/watch?v=y19JABXAtTA
https://observatorio.tec.mx/edu-news/la-era-de-los-algoritmos

'70 80 90 0

Para dibujar letras sobre la cuadricula, creamos una secuencia de instrucciones
3' gue nuestro compafiero debera seguir al pie de la letra. Las siguientes son algunas
convenciones que podemos usar para nuestro algoritmo, pero recordemos darle
rienda suelta a la imaginacidn y crear nuestras propias convenciones.

Programacién y desarrollo

e Ir a inicio: la maquina pondra e Abajo: la maquina movera
el lapiz, sin rayar, en el el 1lapiz un cuadrado hacia
cuadrado superior izquierdo. abajo, sin rayar.
e Derecha: la maquina movera e Rellenax: la maquina
el lapiz un cuadrado a la rellenard el cuadrado en el
derecha, sin rayar. que se encuentre el lapiz.
e Izquiexda: la maquina movera e Borrar: la maquina borrara
el lapiz un cuadrado a el cuadrado en el que se
la izquierda, sin rayar. encuentre el lapiz.

e Arriba: la maquina movera el
lapiz un cuadrado hacia arriba,
sin rayar.

En un papel escribimos el algoritmo
que le daremos a la maquina -es
decir, a nuestro companero- para
que realice la letra o el dibujo que
gueramos. Recordemos que somos
los programadores y que debemos
ser muy claros en cada una de

las instrucciones. Entregamos el
algoritmo a nuestro companero

y le pedimos que lo realice en

la cuadricula.

Si las instrucciones que escribimos
y el paso a paso que realizd
nuestro companero son correctos,
el resultado serd el dibujo o letra
que propusimos inicialmente.

Si no es asi, podemos intentarlo
una y otra vez, tal y como lo haria
un programador, hasta obtener

el resultado. Recordemos cambiar
de rol, e incluso de instrucciones,

y seguir experimentando: ;Qué
pasa si cambiamos el orden
de las instrucciones? ;Cambia
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el resultado si aumentamos
los pasos? ;Y si aumentamos
la complejidad del algoritmo?
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éQue hay
detras

Todo el tiempo estamos haciendo algoritmos: al banarnos,
al desplazarnos para la escuela o el trabajo, incluso cuando “
preparamos nuestra comida favorita. jEstan por todas

partes! Con ellos obtenemos resultados al seguir
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Comprender el
funcionamiento de los
algoritmosy su utilidad
en la vida cotidiana nos

permite fortalecer

el pensamiento

computacional.”

instrucciones, tal como lo hacen las maquinas con
las que interactuamos diariamente. Comprender su
funcionamiento y utilidad en la vida cotidiana nos
permite fortalecer el pensamiento computacional.

El diseno de algoritmos de manera analoga posibilita

un acercamiento al lenguaje de programacién y una
exploracion de los conocimientos previos de los estudiantes.
Ademas, fortalece el pensamiento computacional y la
creatividad al generar nuevos algoritmos y multiples
convenciones para usarlos. También potencia las habilidades
comunicativas en el seguimiento de las instrucciones para
obtener un resultado, y la resolucion de problemas cada

vez que es necesario repetir el algoritmo.

Recursos

adicionales



https://www.educ.ar/recursos/155990/los-algoritmos-de-cada-dia-parte-1
https://www.educ.ar/recursos/155990/los-algoritmos-de-cada-dia-parte-1
https://ethic.es/2019/03/amenaza-algoritmos-derechos-humanos/
https://www.youtube.com/watch?v=U3CGMyjzlvM
https://agenciab12.com/noticia/como-funcionan-algoritmos-inteligencia-artificial
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