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STEAME ACADEMY
FACILITACION DOCENTE DEL PLAN DE APRENDIZAJE Y CREATIVIDAD (L&C PLAN) -

NIVEL 1: ESTUDIANTES DE MAGISTERIO: Uso de la programacion lineal simple en el
proceso de bisqueda de soluciones dptimas en actividades empresariales

S T Eng M En:

Profesores nivel 1

En el caso de los aprendices/estudiantes de magisterio, el plan de L&C que sigue debe ser un documento para
el estudio y el intercambio de ideas, tanto entre ellos como con el formador. Un enfoque fructifero seria, si es
posible, uno en el que los profesores experimentados o de servicio también participen en algunas de las
funciones de los profesores que se mencionan en la seccidn sobre los profesores colaboradores que sigue. En
este marco, el plan de L&C deberia ser objeto de consideracién y discusion entre el formador y los alumnos,
de modo que los siguientes aspectos fueran objeto de enriquecimiento en cada etapa del estudio vy, si fuera
posible, de aplicacién experimental por parte de los alumnos:

@ Proporcionar mas oportunidades para tratar el tema (por ejemplo, proporcionarles mas recursos en el

area, enriquecerlos con una variedad de habilidades con enfoques de ensefianza)

@ Enriquecer con ideas para la gestion del aula (por ejemplo, enfoques de aula inclusiva, actividades de

aula invertida, metodologia ABP)

@ Centrarse en las habilidades practicas de ensefianza (por ejemplo, planificacién de lecciones,

estrategias de evaluacion)

@ Discuta sobre Conectarse con la experiencia del mundo real.

@ Enfatizar la necesidad de la reflexion, la comunicacién y la discusién/debate

1. Descripcion general

Titulo Uso de la programacion lineal simple en el proceso de busqueda de soluciones
Optimas en actividades empresariales

Pregunta o tema central Las siguientes preguntas de guia/conduccién establecen el marco que formara
las ideas basicas del plan



Edades, grados, ...

Duracién, cronograma,
actividades

Alineacioén curricular

@ (Cual es el problema o necesidad que un emprendedor esta tratando

de resolver o abordar en un contexto que proporciona soluciones
Optimas?

@ :(Quiénes son sus clientes objetivo o beneficiarios, y cuales son sus

principales puntos u objetivos?

@ (Cuales son las suposiciones o hipdtesis que tiene sobre su problema,

solucién y clientes o beneficiarios?

@ (Cuales son los principales conceptos y términos de la programacion

lineal, como funcién objetivo, restricciones, region factible y soluciéon
Optima?

® (CoOmo se puede utilizar la programacion lineal para modelar

situaciones del mundo real que implican maximizar o minimizar una
cantidad, como la ganancia, el costo o la produccién?

@® (COomo se pueden resolver grificamente los problemas de

programacion lineal encontrando los vértices de la region factible y
evaluando la funcién objetivo en cada vértice?

® (CoOmo se pueden resolver algebraicamente los problemas de

programacion lineal utilizando el método simplex u otros algoritmos?

@ (Cuales son algunos ejemplos de actividades empresariales que pueden

beneficiarse del uso de la programacion lineal, como la combinacion de
productos, el transporte o la gestién de inventarios?

@ :(Se puede trabajar en un proyecto en el que se aplique la

programacion lineal para optimizar una actividad empresarial real o
simulada?

@® (Como ayuda este proyecto a entender la aplicacidon practica de la

programacion lineal en el emprendimiento?

14-17 afios Segundo de Ed.
Secundaria obligatoria
hasta Primer curso de
Bachillerato

10 horas 3-6 actividades

Las preguntas anteriores implican que todo el enfoque se refiere
principalmente a la Programacion Lineal y como se puede explotar en el
manejo de problemas buscando la identificacién de soluciones dptimas; Esta
busqueda obviamente estd inmediatamente relacionada con una amplia gama
de conceptos y procesos matemadticos que son el objeto del curriculo
matematico cotidiano (como funciones, ecuaciones algebraicas, etc.). Ademas,
es una herramienta esencial en las actividades empresariales que tienen que
ver con el mundo real. Estas actividades podrian abarcar contenidos y procesos



relacionados no solo con la Economia, sino también con la Ciencia, la
Tecnologia y la Ingenieria.

Colaboradores, Socios En el contexto de la consideraciéon de este tema y teniendo en cuenta las
preguntas conductoras, va a ser (til incluir la cooperacién de una serie de
expertos/profesores que cubran un amplio espectro de los ambitos del
significado. Asi, se sugiere involucrar a un profesor de matematicas (T1), un
profesor de Ciencias (T2) y un profesor de Economia (T3). Ademas, va a ser Uutil
entrar en contacto con emprendedores en el mundo real con el objetivo de
identificar temas de su interés que estén reflejando la idea de buscar soluciones
Optimas a actividades que puedan ser representadas en un contexto que pueda
ser modelado a través de la programacion lineal

Resumen - Sinopsis

Referencias, Existe una amplia literatura sobre el tema, pero los estudiantes pueden hacer
Agradecimientos hincapié en:

Sus libros de texto sobre matemadticas y otras areas de STEAME con capitulos
sobre actividades relacionadas con la optimizaciéon utilizando enfoques de
programacion lineal

SITIOS WEB, en particular los siguientes

Programacion lineal ( Leer ) | Algebra | Fundacién CK-12 (ck12.org):
https://www.ck12.org/algebra/Linear-Programming/lesson/Linear-
Programming-ALG-I/

Datos de programacion lineal para nifios (kiddle.co):
https://kids.kiddle.co/Linear_programming

Emprendimiento para nifios: de puesto de limonada a imperio de startups | Dia
de la limonada: https://lemonadeday.org/blog/entrepreneurship-for-kids

Plataformas como YouTube o canales educativos como TED-Ed o CrashCourse
Kids pueden tener videos relevantes sobre programacién basica y optimizacion.

Organizaciones como el Consejo Nacional de Profesores de Matemadticas
(NCTM, por sus siglas en inglés) o asociaciones educativas locales que ofrecen
talleres o materiales curriculares que pueden apoyar los esfuerzos de
ensefianza.

2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion de los La cooperacidn de los docentes abarcaria:

docentes e . o
Identificacién de los objetivos y resultados de aprendizaje del tema. (Por

ejemplo, los estudiantes deben ser capaces de formular un problema de
programacion lineal, graficar la regidn factible, encontrar la soluciéon éptima e
interpretar los resultados en un contexto del mundo real).

Elegir un enfoque pedagdgico y una estrategia didactica adecuados para el tema.



Organizaciéon STEAME in
Life (SiL)

Formulacion del Plan de
Accion

(Por ejemplo, los profesores pueden utilizar un enfoque de aprendizaje basado
en problemas, en el que presentan a los estudiantes un problema realista y
atractivo que requiere programacion lineal para resolverlo).

Decidir qué aspectos tendrd cada uno de ellos la responsabilidad principal de
ayudar a los estudiantes (por ejemplo, T1 (profesor de matemadticas) se
concentraria en los aspectos matematicos, T2 (profesor de ciencias) y T3
(profesor de economia) se concentraria en las actividades que cubren el tema de
la aplicacion/mundo real, proporcionando la orientacidén necesaria a los alumnos
en la identificacidn del problema y sus aspectos que conducen a un proceso de
optimizacion. Ademds, apoyarian a los estudiantes en el desarrollo de
estructuras empresariales en el contexto de la escuela.

Un cuarto profesor T4 (profesor de informatica o tecnologia) podria cooperar
con los demas para ayudar a los estudiantes a utilizar el material de visualizacion
y presentacién y los programas informaticos para manejar los diversos
pardmetros que estan implicados en el problema.

Por ultimo, todos los docentes participarian en la evaluacion, la explotacién y la
reflexién sobre los resultados de todo el enfoque.

A través del intercambio de ideas con empresarios de la vida real sobre aspectos
gue requieren optimizaciéon y pidiéndoles que comenten los resultados y las
presentaciones de los alumnos, se les puede proporcionar una retroalimentacion
gue refleje situaciones de la vida real y en diversas areas derivadas de STEAME.

Ademas, los expertos de la vida real pueden comentar de manera productiva las
ideas/actividades de los estudiantes que conducen a la implementacién por su
parte de un proceso destinado a la optimizacidn de un proceso (por ejemplo,
negocio, experimento o construccion) desarrollado y estudiado por ellos.

Los profesores deben reunirse en las etapas iniciales e identificar los aspectos
basicos que se necesitan para el estudio del cambio climatico y sus
repercusiones en la vida real. Ademas, deben intercambiar ideas con un experto
en la materia e identificar las acciones que podrian adoptarse como resultado de
la consideracién de los datos en situaciones de la vida real. Con base en estos, se
procede a la Formulacién del Plan de Accién

Formulacién del Plan de Accion
ETAPA I: Preparacidn por campo de uno o mas maestros [PASOS 1-4], y
ETAPA II: Formulacidn del Plan de Accién [Preparacién PASOS 1-3]

Se refiere a la creacion de este Plan de Aprendizaje, por parte de los docentes en
colaboracion.



ETAPA Ill: Formulacion del Plan de Accion [ETAPAS 4-18 DE DESARROLLO]

Se refiere a la realizacidn por parte de los alumnos de las diversas actividades del
Plan de Aprendizaje.

El apoyo, la retroalimentacidn y la evaluacidn por parte de los docentes se
acompafian durante toda la implementacidon de las actividades.

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Metas y objetivos de

T @® Comprender los conceptos basicos y la terminologia de la programacion
aprendizaje

lineal, como funcién objetivo, restricciones, region factible, solucién
Optima, etc.

@ Aprender a formular un problema de programacion lineal a partir de una

situacion de la vida real, como maximizar el beneficio, minimizar el costo
o asignar recursos de manera eficiente.

@ Aprender a graficar un sistema de desigualdades lineales e identificar la

region factible y la solucion éptima utilizando el método del punto de
esquina o el método gréfico.

@ Aprender a utilizar herramientas de software, como GEOGEBRA, para

resolver problemas de programacién lineal y visualizar los resultados.

@ Aplicar la programacion lineal a diversas actividades empresariales,

como la mezcla de productos, el transporte, la programacién, el
inventario, etc., y analizar las soluciones éptimas y su sensibilidad a los
cambios en los parametros.

@ Reconocer que la programacion lineal tiene muchos usos practicos en

diversos campos, como los negocios, la economia, la ingenieria, la
investigacion operativa, etc., y reflexionar sobre una mayor explotacion
de la misma en dreas innovadoras del mundo real.

Resultados de Los estudiantes podran aplicar el razonamiento matematico y las habilidades de
aprendizaje y resultados resolucién de problemas a situaciones del mundo real que involucran
esperados optimizacion.

Los estudiantes podrdn demostrar su comprensiéon de los conceptos y métodos
de programacién lineal mediante la creacion y presentacion de sus propios
modelos y soluciones de programacién lineal, particularmente en un contexto
STEAME

Conocimientos previosy Habilidades bdsicas de algebra y aritmética, como resolver ecuaciones lineales,
requisitos previos desigualdades y sistemas de ecuaciones, y realizar operaciones con fracciones,



Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiajes

4. Preparacion y medios

decimales y porcentajes.

Habilidades basicas de geometria, como encontrar el area y el perimetro de
poligonos, y trazar puntos y lineas en un plano de coordenadas.

Habilidades basicas de légica y razonamiento, como identificar suposiciones,
variables y restricciones, y hacer argumentos y conclusiones validos.

Habilidades informaticas bdsicas, como el uso de una hoja de cdlculo, una
calculadora o un lenguaje de programacion para realizar cdlculos y andlisis de
datos.

Motivacion: Para motivar a los estudiantes a aprender sobre programacion
lineal simple, un enfoque puede basarse en ayudarlos a darse cuenta de cémo
esta técnica puede ayudarlos a tomar mejores decisiones en diversas actividades
empresariales, como la mezcla de productos, el transporte, la programacién, el
inventario, etc. También es posible identificar ejemplos del mundo real vy
estudios de casos que ilustran los beneficios y desafios del uso de la
programacion lineal en diferentes contextos.

Metodologia: Proporcionar ejemplos que involucren los conceptos que son
esenciales en el contexto de la programacion lineal, y desarrollar actividades que
ayuden a los estudiantes a trabajar en ellos y llegar a conclusiones que
justifiquen resultados éptimos. Amplie este enfoque en una amplia gama de
casos del mundo real.

Estrategias: Para ayudar a los estudiantes a dominar y aplicar la programacién
lineal simple, se pueden utilizar varias estrategias, tales como:

Proporcionar retroalimentacion y orientacion sobre sus soluciones e
interpretaciones de problemas de programacién lineal.

Usar diferentes tipos y niveles de ejercicios para evaluar y reforzar su
comprension y habilidades.

Utilizar el aprendizaje cooperativo y la revisién entre pares para fomentar la
colaboracidn y la comunicacién entre los estudiantes.

Utilizar el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje basado en
problemas para involucrar a los estudiantes en tareas auténticas y significativas
que requieren programacion lineal.

Utilizar la gamificacién y la simulacion para que el aprendizaje sea divertido e
interactivo.

Preparacion,
configuracion del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

Preparacién y medios: Es Util repasar los conceptos basicos de las desigualdades
lineales, los sistemas de desigualdades lineales y graficar las desigualdades
lineales con los estudiantes. Ademas, prepare ejemplos de la vida real de
actividades empresariales, como la venta de productos, la planificacion de un
presupuesto o la asignacidn de recursos, para que el tema sea mas relevante e
interesante para los estudiantes.

Se espera que herramientas como GeoGebra ayuden a los estudiantes a
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visualizar y explorar los graficos de problemas de programacion lineal.

Ambientacion del espacio: El aula va a ser util para estar dispuesta de forma que
facilite el trabajo en grupo y la discusion, asi como la préctica individual. Los
estudiantes pueden dividirse en pequefios grupos y asignarles diferentes
problemas de programacién lineal para resolver. Un proyector o una pizarra
inteligente pueden ser herramientas utiles para mostrar los graficos de los
problemas y las soluciones.

Recursos, Herramientas, Recursos: Ademas de los recursos ya sugeridos en la Seccién 1, se puede pedir a

Material, Accesorios, los estudiantes que busquen en la web e identifiquen ejemplos, y que practiquen

Equipos preguntas sobre programacion lineal. Estos recursos pueden ayudarles a
entender y disefar su trabajo. Otro ejemplo de este tipo de recurso es:
https://www.nagwa.com/en/plans/376179505956/

Herramientas: Las calculadoras graficas en linea y el software, como Desmos o
GeoGebra, son muy Uutiles para que los estudiantes visualicen y exploren las
graficas de problemas de programacion lineal

Material: Las hojas de trabajo, las hojas graficas en blanco y los boligrafos o
lapices pueden convertirse en compaferos utiles para que los estudiantes
practiquen la resolucion de problemas de programacion lineal. En este contexto,
el uso de escenarios de la vida real, como la venta de productos, la planificacion
de un presupuesto o la asignacién de recursos, puede hacer que el tema sea mas
relevante e interesante para los estudiantes.

Archivos adjuntos: el uso de un proyector o una pizarra inteligente para mostrar
los graficos de los problemas y las soluciones son extremadamente utiles. Estos
dispositivos también se pueden utilizar para mostrar videos o animaciones que
expliquen los conceptos y aplicaciones de la programacion lineal.

Equipo: La disponibilidad de computadoras o tabletas con acceso a Internet es
obviamente un apoyo util en una clase contempordnea, particularmente util
para actividades de animacién

Salud y sequridad -

Actividades Actividad 1: DESARROLLO DEL INTERES
instruccionales,
procedimientos,
reflexiones

Los estudiantes siempre estan interesados en las excursiones. Sugiérales que la
escuela ha asegurado una cantidad de dinero para visitar dos ciudades Ay B, que
pueden proporcionar muchas oportunidades para una amplia gama de
actividades (culturales, de compras, etc.). Pida a los estudiantes que sugieran
qué les gustaria hacer en caso de visitar las ciudades y cuales son algunos
parametros que ellos y la escuela deben considerar para asegurar el uso éptimo
del dinero disponible. Con esto en mente, tienen la oportunidad de pensar en
gué informacién se necesita que les ayude a tomar una decisién sobre cémo
planificar sus viajes.



Actividad 2: PROPORCIONAR UN MARCO CONCRETO A TRAVES DE UN
EJEMPLO

Considere el siguiente problema

La escuela quiere organizar dos viajes para que sus alumnos visiten dos ciudades
diferentes. Estas dos ciudades ofrecen eventos / actividades muy interesantes
gue van desde museos, eventos deportivos, monumentos culturales, etc. La
escuela tiene un presupuesto fijo de un mdaximo de 1000 euros para cada
estudiante y un nimero limitado de como maximo 6 dias para estancias en las
dos ciudades. La escuela quiere maximizar los beneficios educativos y culturales
de los dos viajes (a la ciudad A y a la ciudad B), al mismo tiempo que se asegura
de que los estudiantes tengan tiempo suficiente para disfrutar de las atracciones
y actividades de cada ciudad. Se da por hecho que

(a) El coste de la estancia en la ciudad A es de 100 euros al dia y en la ciudad B
es de 70 euros al dia.

(b) Viajar a la ciudad A cuesta 200 euros y a la ciudad B cuesta 300 euros. Una
vez que van a una ciudad, los estudiantes permaneceran alli durante todo el
periodo de actividades/visitas en esta ciudad y luego regresaran a su lugar,
de modo que al dia siguiente visitardn la otra ciudad o volveran a la escuela.

(c) En la ciudad A los estudiantes pueden participar en un maximo de 6
actividades por dia (ir a eventos culturales, museos, eventos deportivos,
etc.), mientras que en la ciudad B los estudiantes pueden participar en un
maximo de 5 actividades por dia

(d) En la ciudad A hay 30 actividades (museos, etc.) que vale la pena dedicar
tiempo a asistir/visitar, mientras que en la ciudad B hay 25 eventos de este
tipo.

Utilizando una programacion lineal encontrar el nimero dptimo de dias que se
tienen que pasar en cada ciudad para que los alumnos disfruten al maximo de
actividades.

Actividad 3: Andlisis de los constituyentes del problema — Comprender el
problema. En particular, se espera identificar los diversos elementos/cantidades
gue intervienen en el proceso

i Las variables que hay que tener en cuenta

ii. La funcién Objetivo que debe optimizarse (Maximizada o
minimizada)

iii. Otros parametros/restricciones que juegan un papel importante en
los siguientes pasos

Actividad 4: Desarrollar un plan para la solucién

El plan implica la identificacién de relaciones/modelos matematicos que son
representaciones de los diversos conceptos y la consideracion/decisién de
enfoques matematicos que se utilizaron en casos similares (por ejemplo, si las
representaciones conducen a relaciones lineales para usar un método gréfico o
el método Simplex u otros métodos) dependiendo de los antecedentes de los



Valoracion - Evaluacion

Presentacion - Informes
- Compartir

Extensiones - Otra
informacion

estudiantes, En este caso se sugiere adoptar el método gréfico

Actividad 5: Llevar a cabo el plan para poner en préctica las ideas anteriores tal
como se presentan en la Actividad 4. En este caso va a ser necesario un software
para la representacion grafica. A partir de la manipulacion de las relaciones, se
espera que los estudiantes produzcan una solucidn.

Actividad 6: Mirar hacia atras, investigar los resultados, evaluarlos y
reflexionar sobre ellos. La solucion encontrada en la Actividad 5 se
evalla/investiga para asegurar una solucion ldgica y correcta

A los estudiantes se les da, de sus libros de texto, problemas similares para que
los resuelvan, ya sea en clase o como tarea

Durante los procesos, los estudiantes son impulsados a la discusidn y reflexion
tanto sobre los enfoques como sobre la plausibilidad de la solucién.

Se pide a los estudiantes que presenten su trabajo, ya sea de proyectos o de
soluciones de sus tareas, como en el ejemplo del APENDICE

APPPENDIX la solucion al problema dada en la Actividad 2

Dejar x bethe number of days€ city A\ ybe t henumber of days€ ity B
La funcion objetivo es z=6x+5y
Las restricciones son: 10x+7 y<50,x+y<6,x>0,x<6,y >0,y <6
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En la grafica observamos que la funcidon objetivo es maxima
cuando x=2,65 e y=3,34
Pero como los estudiantes deben pasar dias enteros en las ciudades, concluimos que x=2 e
y=3,
Por lo tanto, el valor maximo paraz=6.2 + 5.3 =12 + 15 =27 y el costo total es 910 para
cada estudiante.
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STEAME ACADEMY Prototipo/Guia para el Aprendizaje y la Creatividad
Formulacion del Plan de Accién

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno o mas profesores

1. Formulacidn de reflexiones iniciales sobre los sectores/areas tematicas que se van a abarcar

2. Involucrarse en el mundo del medio ambiente / trabajo / empresa / padres / sociedad / medio
ambiente / ética

3. Grupo de edad objetivo de los estudiantes - Asociacidon con el curriculo oficial - Establecimiento de
metas y objetivos

4. Organizacion de las tareas de las partes involucradas - Designacién de Coordinador - Lugares de
trabajo, etc.

ETAPA II: Formulacion del Plan de Accién (Pasos 1-18)

Preparacion (por parte de los profesores)

1. Relacién con el Mundo Real — Reflexion
2. Incentivo — Motivacién
3. Formulacion de un problema (posiblemente en etapas o fases) que resulte de lo anterior

Desarrollo (por parte de los estudiantes) — Orientacion y Evaluacién (en 9-11, por los profesores)

4. Creacion de antecedentes - Buscar / Recopilar informacion

Simplifique el problema: configure el problema con un nimero limitado de requisitos

6. Fabricacion de casos - Disefio - identificacion de materiales para la construccién / desarrollo /
creacién

7. Construccién - Flujo de trabajo - Implementacidn de proyectos

Observacidn-Experimentacién - Conclusiones Iniciales

9. Documentacion - Busqueda de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas con el tema en
estudio - Explicacion basada en Teorias Existentes y/o Resultados Empiricos

10. Recopilacion de resultados / informacién basada en los puntos 7, 8, 9

11. Primera presentacién grupal de los estudiantes

b

o0

Configuracion y resultados (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacion (por parte de

los profesores)

12. Configurar modelos STEAME para describir/representar/ilustrar los resultados
13. Estudiar los resultados en 9 y sacar conclusiones, utilizando 12
14. Aplicaciones en la vida cotidiana - Sugerencias para desarrollar 9 (Emprendimiento - Dias SIL)

Revision (por parte de los profesores)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes
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Finalizacion del proyecto (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacidn (por parte de

los profesores)

16. Repita los pasos 5 a 11 con requisitos adicionales o nuevos tal como se formularon en 15
17. Investigacidn - Estudios de caso - Expansion - Nuevas teorias - Prueba de nuevas conclusiones
18. Presentacién de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos
para estudiantes de la escuela

Titulo del proyecto:
Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accion

ETAP | Actividades/Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
A Profesor 1(T1) Por los estudiantes Profesor 2 (T2)
Cooperacion con T2 Grupodeedad: CooperacionconTly
y orientacién estudiantil Orientacion al estudiante
Un Preparacién de los pasos Cooperacion en la etapa 3
1,2,3
B Orientacion en el paso 9 4,5,6,7,8,9,10 Guia de soporte en el paso 9
C Evaluacion creativa 11 Evaluacion creativa
D Orientacion 12 Orientacién
E Orientacion 13 (9+12) Orientacion
F Organizacién (SIL) 14 Organizacion (SIL)
STEAME en la vida Reunidn con representantes | STEAME en la vida
de las empresas
G Preparacion de la etapa 15 Cooperacion en la etapa 15
H Orientacion 16 (repeticion 5-11) Orientacion de soporte
Yo Orientacion 17 Orientacion de soporte
K Evaluacion creativa 18 Evaluacion creativa
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