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La guia se centra en la conceptualizacidn del tema que se
abordara, y hace parte de una serie de actividades que el
estudiante deberd realizar para la construccion de su
conocimiento y aprendizaje.

Inicialmente debera leer completamente las definiciones,
esto le garantiza poder aclarar dudas y afianzar los saberes
que se requieren para el desarrollo de las actividades
propuestas.

Seguidamente, debe copiar en el cuaderno aquellos
conceptos que no fueron trabajados en clase y completar los
temas.

Finalmente, apoyado en la informacién suministrada en la
presente guia debera resolver los ejercicios propuestos,
puede hacerlo directamente en la guia, o copiar al cuaderno
y resolver.

Realiza en tu cuaderno preguntas y dudas para el docente
quien en lo posible le dard respuesta y claridad en el
encuentro virtual durante la semana.

SOLUCION DE PROBLEMAS:

Una de las acepciones que trae el Diccionario de la Real
Academia de la Lengua Espafiola (RAE) respecto a la palabra
Problema es “Planteamiento de una situacion cuya
respuesta desconocida debe obtenerse a través de
métodos cientificos”. Con miras a lograr esa respuesta, un
problema se puede definir como una situacién en la cual se
trata de alcanzar una meta y para lograrlo se deben hallar y
utilizar unos medios y unas estrategias.

Cada disciplina dispone de estrategias especificas para
resolver problemas de su dmbito; por ejemplo, resolver
problemas matematicos implica utilizar estrategias propias
de las matematicas. Sin embargo, algunos psicélogos
opinan que es posible utilizar con éxito estrategias
generales, Utiles para resolver problemas en muchas dreas.

Se destacan los siguientes métodos:

Ensayo y error: Consiste en actuar hasta que algo funcione.
Puede tomar mucho tiempo y no es seguro que se llegue a
una solucion.

Modelo de procesamiento de informacién: El modelo
propuesto por Newell y Simon (1972) se basa en plantear
varios momentos para un problema (estado inicial, estado
final y vias de solucién). Las posibles soluciones avanzan por
subtemas y requieren que se realicen operaciones en cada
uno de ellos.

Analisis de medios y fines: Se funda en la comparacion del
estado inicial con la meta que se pretende alcanzar para
identificar las diferencias. Luego se establecen submetas y se
aplican las operaciones necesarias para alcanzar cada
submeta hasta que se alcance la meta global.

Razonamiento analdgico: Se apoya en el establecimiento de
una analogia entre una situacién que resulte familiar y la
situacion problema.

Lluvia de ideas: Consiste en formular soluciones viables a un
problema. El modelo propuesto por Mayer (1992) plantea:
definir el problema; generar muchas soluciones (sin
evaluarlas); decidir los criterios para estimar las soluciones
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lluminacién: Implica la subita conciencia de una solucion
que sea viable. Es muy utilizado el modelo de cuatro pasos
formulado por Wallas (1921): preparacidn, incubacién,
iluminacion y verificacién.

Heuristica: Se basa en la utilizacion de reglas empiricas para
llegar a una solucién. El método heuristico conocido como
“IDEAL”, formulado por Bransford y Stein (1984), incluye
cinco pasos: Identificar el problema; definir y presentar el
problema; explorar las estrategias viables; avanzar en las
estrategias; y lograr la solucion y volver para evaluar los
efectos de las actividades (Bransford & Stein, 1984)

Algoritmos: Consiste en aplicar adecuadamente una serie
de pasos detallados que aseguran una solucion correcta.

Segun Polya (1957), cuando se resuelven problemas,
intervienen cuatro operaciones mentales:

1. Entender el problema

2. Trazar un plan

3. Ejecutar el plan (resolver)

4. Revisar

llustracion 1-1: Interpretacion dinamica y ciclica de las etapas
planteadas por Polya para resolver problemas.

Recordemos los pasos dentro de cada etapa.

1. COMPRENDER EL PROBLEMA.

e Leer el problema varias veces

e Establecer los datos del problema

e Aclarar lo que se va a resolver (¢ Cual es la pregunta?)
* Precisar el resultado que se desea lograr

e Determinar la incégnita del problema

e Organizar la informacion

e Agrupar los datos en categorias

generadas; y emplear esos criterios para seleccionar la mejor
solucion.

Sistemas de produccion: Se basa en la aplicacidn de una red
de secuencias de condicidn y accidn (Anderson, 1990).

Pensamiento lateral: Se apoya en el pensamiento creativo,
formulado por Edwar de Bono (1970), el cual difiere
completamente del pensamiento lineal (I6gico). El
pensamiento lateral requiere que se exploren y consideren la
mayor cantidad posible de alternativas para solucionar un
problema.

Como se puede apreciar, hay muchas estrategias para
solucionar problemas; sin embargo, esta Guia se enfoca
principalmente en dos de estas estrategias: Heuristica y
Algoritmica.

EJEMPLO:

En un juego, el ganador obtiene una ficha roja; el segundo, una
ficha azul; y el tercero, una amarilla. Al final de varias rondas,
el puntaje se calcula de la siguiente manera: Al cubo de la
cantidad de fichas rojas se adiciona el doble de fichas azules y
se descuenta el cuadrado de las fichas amarillas. Si Andrés
llegd 3 veces en primer lugar, 4 veces de Ultimo y 6 veces de
intermedio, ¢ Qué puntaje obtuvo? (Adaptado de Melo (2001),
pagina 30).

R/. COMPRENDE

¢ Leer detenidamente el problema

¢ ¢Cudntos colores de fichas se reparten?

¢ i Cuantas fichas rojas, azules y amarillas obtuvo Andrés?
¢ iQué pregunta el problema?

PLANEA

¢ Para hallar el puntaje que obtiene Andrés por sus llegadas de
primero, calcular el cubo de la cantidad de fichas rojas.

¢ Para hallar el puntaje por sus llegadas en segundo lugar,
calcular el doble de la cantidad de fichas azules.

¢ Para hallar el puntaje que pierde por sus llegadas en ultimo
lugar, calcular el cuadrado de la cantidad de fichas amarillas.

¢ Para hallar el puntaje total, calcular la suma de los puntajes
por las fichas rojas y azules, restarle los puntos de las fichas
amarillas.

RESUELVE
e Por tres fichas rojas: 33 = 27 puntos
e Por seis fichas azules: 6 x 2 = 12 puntos
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¢ Trazar una figura o diagrama. e Por cuatro fichas amarillas: 42 = 16 puntos
* Para obtener el puntaje final de Andrés, sumar los puntos
2. HACER EL PLAN. obtenidos con las fichas rojas y azules (27 + 12 = 39 puntos) y
® Escoger y decidir las operaciones a efectuar. de este resultado restar los puntos representados por las fichas
e Eliminar los datos inutiles. amarillas (39 — 16 = 23 puntos).
e Descomponer el problema en otros mas pequenos.
REVISA:
3. EJECUTAR EL PLAN (Resolver). El puntaje que obtuvo Andrés es 23 puntos.
e Ejecutar en detalle cada operacion. » Verificar las operaciones y comparar los calculos con la
¢ Simplificar antes de calcular. solucién estimada.

e Realizar un dibujo o diagrama

4. ANALIZAR LA SOLUCION (Revisar).

* Dar una respuesta completa

¢ Hallar el mismo resultado de otra manera.

e Verificar por apreciacion que la respuesta es adecuada.

Nosotros estudiaremos la solucion de problemas a través de los Algoritmos, a continuacion, la definicion requerida para recordar
el tema:
ALGORITMO

Los Algoritmos permiten describir claramente una serie de instrucciones que debe realizar el computador para lograr un
resultado previsible. Vale la pena recordar que un procedimiento de computador consiste de una serie de instrucciones muy

precisas y escritas en un lenguaje de programacién que el computador entienda. En resumen, un Algoritmo es una serie
ordenada de instrucciones, pasos o procesos que llevan a la solucién de un determinado problema. Los hay tan sencillos y
cotidianos como seguir la receta del médico, abrir una puerta, lavarse las manos, etc; hasta los que conducen a la solucién de
problemas muy complejos.

Iniciamos con la siguiente actividad:
Ejemplo: Veamos que algo tan comun como los pasos para Ejercicio: Discute en familia el ejemplo de la bombilla 'y
cambiar una bombilla (foco) se pueden expresar en forma de propongamos algunas mejoras. Reescribamos el algoritmo:
Algoritmo: 1.

1. Ubicar una escalera o un banco debajo de la bombilla
fundida

2. Tomar una bombilla nueva

3. Subir por la escalera o al banco

4. Girar la bombilla fundida hacia

la izquierda hasta soltarla

5. Enroscar la bombilla nueva

hacia la derecha en el plaféon

hasta apretarla

6. Bajar de la escalera o del banco Ej

7. Fin
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Ejercicio Describe, lo mas detalladamente posible y en orden, los pasos a realizar para llevar a cabo cada una de las
siguientes tareas:

Comprar una revista: Botar la basura

1. 1.

2. 2.
3. 3.
4 4
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12. 12.

Ejercicio Construye un avion de papel paso a paso y en 1.

forma ordenada. Luego escribe en orden los pasos, para 5

explicarle a otra persona cémo elaborarlo. ’
3.
4,
5.
6.
7.
8.
9.
10.

Recursos Paginas Web: http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacion.pdf

Competencia en comunicacion lingiiistica: Desempefios:
Una comunicacion efectiva hoy en dia requiere de mas Desarrolla soluciones innovadoras a problemas inesperados que
habilidades que simplemente leer y escribir. Con los surgen durante el proceso de disefio a través de seleccion de

Algoritmos, los jévenes aprenden a ser capaces de informacion por procesos.


http://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/AlgoritmosProgramacion.pdf
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manipular e integrar diversos tipos de informacidn para
conseguir expresarse de forma creativa y persuasiva.

Tratamiento de la informacion y competencia digital:
Trabajar con un lenguaje de programacion permite a |@s
alumn@s aprender a seleccionar, crear y manejar
informacion de diversos tipos: texto, imagenes,
secuencias animadas y sonido.

Al tiempo que los estudiantes adquieren experiencia
trabajando con esta informacion, se vuelven cada vez
mas receptivos y criticos analizando la informacion que
les llega del mundo que les rodea.

Identificacion de problemas, formulacién de hipotesis y
solucion:

Los lenguajes de programacién como Scratch permite
aprender a través de un contexto significativo basado en
el proceso de disefio.

Crear un proyecto con base en la solucion de algoritmos
requiere pensar una idea, dividir esa idea en pasos e
implementar esos pasos mediante el sistema de
programacion de un seudocdédigo y bloques del
programa.

Desarrollo de las capacidades creativas y la curiosidad
intelectual:

Estimulaciéon del pensamiento creativo, una habilidad
muy valorada hoy en dia.

Competencia social y ciudadana:

Al ser una herramienta que permite compartir proyectos
muy facilmente, puede ser utilizada para incentivar el
debate entre los jovenes de cuestiones con importancia
social, no solo en el entorno educativo, sino que se
puede llevar a un nivel de discusidn internacional,
gracias a la Comunidad Scratch.

Competencia para aprender a aprender:
Aprendiendo a programar con Scratch, los jovenes van
descubriendo el razonamiento

critico y el pensamiento sistematico. En sus proyectos
necesitan coordinar el tiempo y las

interacciones entre diferentes personajes, y su habilidad
para programar esto, les proporciona una experiencia
directamente relacionada con la deteccion de
problemas, la critica constructiva, el ensayo-error, etc.
conceptos importantes dentro del pensamiento
sistematico.

Al trabajar en proyectos que son significativos para los
jévenes, sus propias ideas les proporcionan la

Trabaja con un lenguaje de programacion por bloques que permite a
los alumnos seleccionar, crear y manejar informacion de diversos
tipos.

Aprende a través de un contexto la identificacion de problemas,
formulacién de hipétesis y solucidn haciendo uso de algoritmos y
lenguaje de programacién en bloques.

Crea proyectos con la ayuda de los algoritmos

Conoce diversos canales y herramientas para lograr una comunicacion
asertiva y efectiva con sus pares y docente.

Disefia varias alternativas de solucidn y selecciona la mas apropiada
para resolver las dificultades evidenciadas durante el proceso de
analisis del problema.
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motivacion adecuada para sobrellevar las dificultades y
retos que les plantea el proceso de disefio.

Autoevaluacién: Los estudiantes valoran su propia Guia de evaluacion:

actuacion. Reconocen sus posibilidades, limitaciones y

los cambios necesarios para mejorar su aprendizaje. e Entrega oportuna del documento

Coevaluacion: Los estudiantes de manera conjunta a e Consulta, profundizacién y sintesis del documento
través de los canales virtuales dispuestas para su e Presentacién y organizacién del documento
formacion participan valorando la actuacidn del grupo, e Usoy apropiacién de herramientas informaticas

atendiendo a criterios de evaluacion o indicadores
establecidos por consenso.

Fecha entrega: 25 mayo de 2020

***pega y desarrolla en el cuaderno, toma fotografias y envialo al WhatsApp 320 6802202, o al correo electrénico cagil2009@gmail.com o en el aula
virtual del Classroom de Google, cédigo: dCh hwya
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