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—Algori... ;qué?.

Grados: 1y 2
Objetivo: Aproximar a los nifios y las nifias al desarrollo del pensamiento légico y
computacional para establecer relaciones con los algoritmos.
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Propuestas para la interdisciplinariedad

e FElaboracién de algoritmos de actividades cotidianas por medio de instrucciones simples.

® Decodificacién de instrucciones de orden posicional y espacial para la resolucién de juegos de razonamiento légico.

e Comprensién e ideacién de secuencias.

1 Los estandares asociados y las acciones de pensamiento y produccién han sido tomados de los Estandares Bésicos de Competencias (EBC).




Todos los dias realizamos acciones para alcanzar diferentes obijetivos. Cepillar nuestros
dientes, planificar una reunién familiar o practicar una disciplina deportiva tienen algo
en comUln: constituyen procesos que involucran una serie ordenada de acciones. Al
seguir una serie de pasos para desarrollar una actividad, podemos encontrar algunas
semejanzas con la forma como se le asignan las tareas a un computador. A esto lo
denominamos programacién y, en el contexto de la interaccién humana, va més alld de
la codificacién de tareas, pues depende de un entramado de interpretaciones y formas
diversas de actuar de las sociedades y los individuos. Contextualizar a los nifios y las
nifias para que comprendan en un sentido amplio el concepto de programacién supone
aproximarlos a la toma de decisiones de forma légica, consciente y estructurada para
modelar algunos problemas, descomponerlos en elementos mds simples y hallar las
formas més eficientes de resolverlos. Como bien se ha enfatizado, el pensamiento 6gico

constituye una competencia por desarrollar en todos los individuos, especialmente en la
edad escolar.

En la guia de nifios y nifias No. 11 se propone el disefio de una ruta para llegar a un lugar
determinado. El planteamiento de una secuencia de pasos ordenados para la consecucién
de un fin se denomina algoritmo en la teoria computacional y matemdtica. A fin de ampliar
y reforzar las actuaciones didécticas para el desarrollo del pensamiento légico y computa-
cional, en la presente guia se plantean actividades que, por medio de instrucciones simples,
aproximan a los estudiantes al desarrollo de algoritmos. Es importante resaltar que el pensa-
miento légico se puede desarrollar con el apoyo de diversos recursos analégicos, como
lépiz y papel, fichas de colores, cuadriculas, entre ofros.

Proponga a los nifios y las nifas disefar un
algoritmo ilustrado de su rutina matinal, con un
minimo de 6 pasos. También pueden ilustrar de ue
forma colectiva diversas rutinas, como la limpie- Tengd en C
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los estudiantes, ya que les permiten anticiparse
a tareas y acontecimientos para comprender las
mejores formas de alcanzar sus objetivos.
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Motive a sus estudiantes con la lectura
colectiva del fragmento de Instrucciones
para subir una escalera, de Julio Cortdzar.

Las escaleras se suben de frente, pues hacia atrds o de
costado resultan particularmente incémodas. La actitud
natural consiste en mantenerse de pie, los brazos colgando
sin esfuerzo, la cabeza erguida, aunque no tanto que los
ojos dejen de ver los peldafios inmediatamente superiores
al que se pisa, y respirando lenta y regularmente. Para
subir una escalera se comienza por levantar esa parte del
cuerpo situada a la derecha abajo, envuelta casi siempre
en cuero o gamuza, y que salvo excepciones cabe
exactamente en el escalén. Puesta en el primer peldafio
dicha parte, que para abreviar llamaremos pie, se recoge
la parte equivalente de la izquierda {...), y llevdndola a la
altura del pie, se le hace seguir hasta colocarla en el
segundo peldafio.

Julio Cortézar

Una vez terminada la lectura, pida que los
nifios y nifias describan e ilustren, en una
historieta de 6 vifetas, las instrucciones para
amarrarse los zapatos con los ojos vendados.




Invite a los estudiantes a construir un juego
de mesa de programacién. Este juego requie-
re el disefio de un tablero de 5x5 cuadrados

.z . L
y la eloborfmon de 25 tarjetas de.otro color de programa Ode 1 algoritmo
y del tamafio de las casillas. Para jugar el \as indicaciones € ¥ L anea y
juego, usted debe asumir el rol de programa- £l programd \j\s gr'\tmo para
dor y sus estudiantes, el de robot. Programe establece € 'S oposito.
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el tablero de la siguiente manera: en el eje alc

horizontal, las casillas se identificardn con los
nimeros del 1 al 5, y en el eje vertical, con
las letras A, B, C, D y E. Pida que ubiquen
sus fichas en el tablero, de acuerdo con las
siguientes coordenadas. Son cuatro figuras
diferentes: TA-2A-3A-4A-5A / 1E-2E-3E-4E-5E
/ 1A-5A-1E-5E-2B-3C-4D-4B-2D. Pregunte qué

figuras se formaron y, en seguida, rételos ] 2 3 4 5
para hacer la imagen del modelo, cuyas
coordenadas son:
2A-4A-2B-4B-1D-2E-3E-4E-5D. Lleve a reflexio-
nar a sus estudiantes acerca de cémo

podrian hacerse dibujos mds realistas con un
tablero como el del juego.

Seleccione una pista de audio para estimu-
lar un ejercicio de dibujo automético. Se trata
de que sus estudiantes tracen figuras, lineas y
colores guiados por las sensaciones que
experimentan conforme escuchan la misica.
Pidales que busquen formas en los trazos,
aunque sea necesario darle vueltas a la hoja
o mirar desde diferentes dngulos. Con base
en lo que encuentran, deben completar su
dibujo antes de que concluya la misica y
presentarlo al grupo. Reflexione con ellos a
acerca de estas preguntas: 3cémo se escribi- -\'engd en cuen

ria un algoritmo para crear dibujos libres,
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ecursos'y bibliografia para docentes_—.

1. Qué es un algoritmo?, fragmento del . ,
Haga elic aqui. g el programa Alterados por Pi, capitulo 7.

2. Enlace de d [ istori ' '
s ci:ii uceIUi.escorgo del libro Historias de Cronopios y de Famas, de Julio Cortézar.

3. Reportaje acerca del lugar de los algoritmos en las decisiones cotidianas y sus
repercusiones politicas y culturales.
Haga clic aqui.

3. Enlace de descarga de la aplicacié ié
: plicacién de programa ol
Haga dic oot prog cién en entorno gréfico Scratch Jr.

Recomendaciones finales

Recuerde que usted puede proponer ofras maneras de desarrollar habilidades y
actitudes cientificas ampliando, adaptando o modificando la propuesta “Aprende

en Casa con Maloka”.

El desarrollo del pensamiento légico y la comprensién de secuencias e instrucciones
constituyen derroteros importantes en la edad escolar y atafien a todas las dreas
curriculares. Ademds, teniendo en cuenta que un gran nomero de las prdcticas
docentes son de tipo instruccional o procedimental, esta también es una Vellfele
oportunidad para explorar ofras formas de orientar sus précticas educativas. Com-
parta con nosotros los algoritmos de rutinas que construyeron nifios y ninas'y los
resultados de la sesién de dibujo automdtico. Puede contactarnos en el correo
electrénico aprendeencasa@maloka.org o visitar los micrositios

www.encasaconmaloka.org

hﬂps://www.redqcademicu.edu.co/estrategiqs/aprende-en-casa-con-mqloku
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https://www.youtube.com/watch?v=8shdU_ABT5w
https://www.academia.edu/38299788/Julio_Cortazar_Historias_de_cronopios_y_famas_pdf
https://www.eldiario.es/tecnologia/proxima-revolucion-politica-control-algoritmos_128_1864351.html
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.scratchjr.android&hl=es_419

