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seleccionadas para la revision de literatura.

Afio Autor(res) Publicacion
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Paredes [1] séptimo
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2021 | Barboza Diaz et al. [4] desarrollo del pensamiento Computacional, en estudiantes de octavo
grado de la Institucion educativa liceo Sahagin
2021 Parra Erazo y Penagos Evaluacion del modelo del ambiente de aprendizaje STEM md-robotics en
Barbosas[5] relacién con el pensamiento computacional.
2020 | Shoaib y Brophy [6] A theratgre-basgd .Perspectlve Towards Learning and Pedagogy of
Computational Thinking
2020 | Yepes Miranda [7] STEM y sus oportunidades en el ambito educativo
How to Cultivate Computational Thinking-Enabled Engineers: A Case
2l | s eiel ] Study on the Robotics Class of Zhejiang University
2019 | Sanchez Ludefia [9] La educacion STEAM y la cultura “maker”
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ucation
Redesigning Undergraduate Engineering Education at MIT — the New
2 | Gty e el L] Engineering Education Transformation (NEET) initiative
2016 | Djambong y Freiman [12] Task-Based Assessment of Students’ Computational Thinking Skills
) 9y Developed through Visual Programming or Tangible Coding Environments.
Atmatzidou y Demetriadis | Advancing students’ computational thinking skills through educational
2016 o .
[13] robotics: A study on age and gender relevant differences
2015 | Dolgopolovas et al. [14] gtrl]JdEevr?\tISuatlon of Computational Thinking of Software Engineering Novice
2014 | Gross et al. [15] Fostering computational _thlnklng in engineering education: Challenges,
examples, and best practices
2014 | Miller et. al. [16] Integrating cc_)mputatlonal and creative thinking to improve learning and
performance in CS1
Atmatzidou y Demetriadis | How to Support Students’ Computational Thinking Skills in Educational
2014 . g
[17] Robotics Activities
2013 | Mohtadi et al. [18] Why integrate computational thinking into a 21 st century engineering
curriculum?
2012 | Brennan & Resnick [19] New framework_s _for studying and assessing the development of
computational thinking
2011 | Hurtado et al. [20] Upa_ Estrategia de A_Qrendlzaje_y Construccién de Software Basada en la
Ludica, la Colaboracién y la Agilidad
Aligning Computing Education with engineering workforce computational
2009 | Vergara et al. [21] needs: New curricular directions to improve computational thinking in

engineering graduates




Afio

2022

2021

2021

2021

2021

2020

2020

2019

2019

2018

2018

2016

2016

2015

2014

2014

2014

Anexo B. Relacion de las publicaciones
seleccionadas para la revision de literatura.

Autor(res)

Lépez Pinzén
y Pineda
Paredes [1]

Wang et al.
(2]
Yang et al.

(3]

Barboza Diaz
et al. [20]

Parra Erazo
y Penagos
Barbosas
[21]

Shoaib y
Brophy [4]

Yepes
Miranda [5]

Wu et al. [6]

Séanchez
Ludefia [7]

Hacker [8]

Crawley et al.

9]

Djambong y
Freiman [10]

Atmatzidou y
Demetriadis
[11]
Dolgopolovas
etal. [12]
Gross et al.
[13]

Miller et. al.
[14]

Atmatzidou y
Demetriadis
[15]

Publicacion

Desarrollo de  habilidades de  pensamiento
computacional por medio de actividades conectadas y
desconectadas en estudiantes de grados sexto y
séptimo

Integrating Computational Thinking in STEM Education:
A Literature Review

Infusing Computational Thinking in an Integrated STEM
Curriculum: User Reactions and Lessons Learned

Estrategia didactica mediada por el recurso Digital
Scratch, para el desarrollo del pensamiento
Computacional, en estudiantes de octavo grado de la
Institucion educativa liceo Sahagun

Evaluacién del modelo del ambiente de aprendizaje
STEM md-robotics en relacion con el pensamiento
computacional.

A Literature-based Perspective Towards Learning and
Pedagogy of Computational Thinking

STEM y sus oportunidades en el &mbito educativo

How to Cultivate Computational Thinking-Enabled
Engineers: A Case Study on the Robotics Class of
Zhejiang University

La educacién STEAM y la cultura “maker”

Integrating Computational Thinking into Technology and
Engineering Education

Redesigning Undergraduate Engineering Education at
MIT — the New Engineering Education Transformation
(NEET) initiative

Task-Based Assessment of Students’ Computational
Thinking Skills Developed through Visual Programming
or Tangible Coding Environments.

Advancing students’ computational thinking skills
through educational robotics: A study on age and
gender relevant differences

On Evaluation of Computational Thinking of Software
Engineering Novice Students

Fostering computational thinking in engineering
education: Challenges, examples, and best practices

Integrating computational and creative thinking to
improve learning and performance in CS1

How to Support Students’ Computational Thinking Skills
in Educational Robotics Activities

Clasificacion

Préactica

Tedrico

Practica

Préactica

Préactica

Tedrico

Tedrico

Préactica

Tebrico

Préactica

Teorico

Practica

Préactica

Practica

Tebrico

Practica

Practica

Tipo
Publicacion

Tesis

Articulo

Articulo

Tesis

Tesis

Articulo

Tesis

Articulo

Articulo

Articulo

Articulo

Articulo

Articulo

Articulo
Articulo

Articulo

Articulo



2013

2012

2011

2009

Mohtadi et al.
[16]

Brennan &
Resnick [17]

Hurtado et al.
[18]

Vergara et al.
[19]

Why integrate computational thinking into a 21 st
century engineering curriculum?

New frameworks for studying and assessing the
development of computational thinking

Una Estrategia de Aprendizaje y Construccion de
Software Basada en la Ludica, la Colaboracion y la
Agilidad

Aligning Computing Education with engineering
workforce computational needs: New curricular
directions to improve computational thinking in
engineering graduates

Tedrico

Tedrico

Teodrico

Préactica

Articulo

Articulo

Articulo

Articulo



Anexo C. Consentimiento Informado

._"":"‘.."‘-'J!
n % f:;. Anexo C. Consentimiento Informado.
e Autorizacion para el uso de la informacion.
L odversldar

sl o uHe i

En el marco de la Camera de Ingenieria Electronica v Telecomunicaciones de ka Universidad del Cauca,
s2 adelanta el proyecto de investigacion titulado: “Integrande el Desarrollo del Pensamiento
Computacional ¥ los Conceptos T&E STEM en el Enfoque Metodologico de ChildProgramming™,
cuyo objetivo principal es “Construir un modelo gque permita integrar el Desammollo del Pensamiento
Computacional en las actividades formativas en Ingenieria (T&E) en los primeros semestres de la camem,
jurnto a los conceplos de STEM, en el confexto del Eﬂfoque metodoldgico de ChildProgramming, para
pmdumr un incremento significative en la apropiacion de los concepfos del CT en los esfudiantes de
ingenieria®.

El estudio empleara cuestionarios, entrevistas v actividades practicas. Su paricipacion en este estudio es
de caracter libre y voluntario, pudiendo solicitar ser excluido de esta investigacion v gue sus
intervenciones no sean consideradas en esta investigacion sin justificacion previa ni perjuicio para usted .

Desde ya, le agradecemos su participacion. Si accede a paricipar, a confinuacion, debe firmar en
constancia de elio.

Yo . mayor de edad e identificado
con Cédula de ciudadania Mo. : luego de ser informado de las condiciones de
participacion, resuelttas todas las ingquistudes y comprendida la informacion sobre el proyecto de
investigacion; de forma consciente vy voluntara: DOY EL CONSENTIMIENTO, para la paricipacion,
grabacion de audio, videos y fotos de los cuestionarios, entrevista o practicas; de igual manera, para el
uso de la informacion suministrada exclusivamente para la finalidad establecida en proyecto de
investigacion.

Lugar v Fecha:

Firmna del participante

Programa:

Rol que desempefia en la comunidad académica:
Cocente Esztudiante

En caso de ser menor de edad registrar el nombre del acudiente, identificacion v su parentesco:

Megacion del consentimiento:

Fecha:

MNombre:

Firmna:

Programa:

"Integrando el Desarrolio del Pensamiento Computacional y los Conceptos T&E STEM en el Enfoque Metodologico de
ChildProgramming ™



Anexo D. Pre-Test — Fase Exploratoria
Estudio de Caso Descriptivo.

Anexo D. Pre -Test.
Fase Exploratoria Estudio de Caso Descriptivo

Nombre: Fecha:
Programa:
1. ¢Qué tan motivado se siente al iniciar esta 7. ¢Le gusta compartir con sus compafieros de
actividad? clase?
a. Muy motivado a. Siempre
b. Algo motivado b. Casi siempre
c. Nimotivado, ni desmotivado ¢. Ocasionalmente
d. Algo desmotivado d. Casinunca
e. Muy desmotivado e. Nunca
2. ;Habia considerado aprender STEM y 8. ¢ Cudles de las siguientes actividades prefiere
Pensamiento Computacional antes de este realizar en equipo?
curso? a. Talleres, trabajos o tareas de clase
a. Muy frecuentemente b. Juegos
b. Frecuentemente c. Proyectos
c. Ocasionalmente d. Actividades ludicas (musica, danza
d. Raravez teatro)
e. Nunca e. Todas las anteriores
3. (Qué tan facil cree que sera desarrollar el 9. (En clase prefiere trabajar de forma:
curso? individual o en equipo?
a. Muy facil a. Individual
b. Facil b. Equipo
c. Nifacil, ni dificil
d. Dificil 10. ; En este semestre cual es la materia que le
e. Muy dificil permite realizar trabajos en grupo con mayor
frecuencia?
4. ;Estuvo siempre entre sus planes seguir una
carrera/profesion relacionada con ciencias,
tecnologia, ingenieria y/o matematicas?
a. Siempre 11. ¢ Qué entiende por Pensamiento
b. Casisiempre Computacional?
c. Ocasionalmente
d. Casinunca
e. Nunca
5. ¢(Cree que lo que aprenda en este curso le sera 12. ; Qué entiende por Abstraccion?
util en el proceso de aprendizaje de su ¢ P ’
carrera?
a. Extremadamente util
b. Muy util
3 ﬁf?n‘:‘t;ll atil 13. ; Qué entiende por Algoritmo?
e. Nada util
6. ¢Le gusta trabajar en equipo?
8 Siempre 14. ; Qué entiende por Descomposicién?

b. Casisiempre
c. Ocasionalmente
d. Casinunca

e. Nunca

“Integrando el Desarrollo del Pensamiento Computacional y los Conceptos T&E STEM en el Enfoque Metodolégico de
ChildProgramming”



Universidad
del Cauca

Anexo D. Pre -Test.
Fase Exploratoria Estudio de Caso Descriptivo

15. ,Qué entiende por Reconocimiento de
Patrones?

16. jPara usted, ;qué es un programa de
computadora?

17. i Ha creado programas para computadora
antes?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Rara vez

Nunca

co0TO®

18. ¢ Le gustaria crear un programa de
computadora?
a. Si
b. No

19. ¢ Le gustaria desarrollar aplicaciones para
dispositivos méviles?
a. Si
b. No

20. ;,Mencione con sus propias palabras que es
un Proyecto para usted?

21. ;Qué entiende por STEM?

22. ;Que significado tiene para usted la palabra
INTEGRACION?, escribalo.

23. jConoce el lenguaje de programacion
Scratch?
a. Si
b. No

24. ;j Conoce el entorno de desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moéviles
Applnventor?

a. Si
b. No

25. j Le gustaria aprender a programar en Scratch
y ApplInventor?
a. Si
b. No

26. ; Ha escuchado acerca de la Metodologia
Childprogramming?
a. Si
b. No

jMuchas Gracias!

n

APP INVENTOR

“Integrando el Desarrollo del Pensamiento Computacional y los Conceptos T&E STEM en el Enfoque Metodolégico de
ChildProgramming”




Anexo E. Protocolo

de Observacion.[22]

Anexo E: Protocolo de Observacion.

Protocolo de observacion

Profesor:

Leyenda:

0 = no se puede observar,

1 = nivel bajo,

2 = ze puede observar casi en todas las situaciones,
3 = ze puede observar durante todos los proyectos,
4 = hace mas de lo esperado.

Criterios de Observacion ! Estudiantes:
Coopera con ofros miembros del grupo durante las
actividades de forma positiva.

Esta listo para realizar tareas adicionales para
mejorar los logros.

Obedece las reglas de comportamiento durante los
proyecios.

Conoce el objetivo de la tarea y como conseguiro
Resuelve los problemas propuestos por si mismo
Resuelve situaciones problematicas de forma
tranquila

Esta motivado para superar las dificultades en la
reglizacion de tareas

Esta motivado para conocer oS emores y comegirios
Realiza actividades durante las clases.

Participa en el trabajo en grupo

Ayuda a sus companens a resolver problemas

"Integrando el Desarrollo del Pensamiento Computacional y los Conceptos TEE STEM en ef Enfoque Metodologico de
ChildProgra

mming™




Anexo F. Pos-Test — Fase Exploratoria
Estudio de Caso Descriptivo.

Anexo F. Pos-Test.
Fase Exploratoria Estudio de Caso Descriptivo.

Nombre:

Fecha:

Programa:

1. ¢Qué tan motivado se ha encontrado en
estas Actividades?

Muy motivado

Algo motivado

Ni motivado, ni desmotivado

Algo desmotivado

Muy desmotivado

@ooop

2. ;Ha considerado seguir aprendiendo STEM y
Pensamiento Computacional después de estas
Actividades?

Muy frecuentemente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Rara vez

Nunca

Pooop

3. ¢Qué tan facil fue para usted desarrollar las

Actividades?
a. Muy facil
b. Facil
c. Nifacil, ni dificil
d. Dificil
e. Muy dificil

4. ;Esta entre sus planes seguir su
carrera/profesion relacionada con ciencias,
tecnologia, ingenieria y/o matematicas?

Siempre

Casi siempre

Ocasionalmente

Casinunca

Nunca

Pooop

5. ¢Qué tan Util crees que te sera mas adelante
lo que aprendiste en estas Actividades?
a. Extremadamente util
b. Muy util
c. Algo util
d. No muy util
e. Nada util

6. ¢Le ha gusto trabajar en equipo durante las
Actividades?
a. Siempre
b. Casisiempre
c. Ocasionalmente
d. Casinunca
e. Nunca

10.

1.

12.

13.

14.

¢Le ha gustado compartir con sus
comparieros de clase?

Siempre

Casi siempre
Ocasionalmente
Casinunca

Nunca

soopop

¢ Cuales de las siguientes actividades prefiere
realizar en equipo?

a. Talleres, trabajos o tareas de clase

b. Juegos

c. Proyectos

d. Actividades ludicas (musica, danza

teatro)
e. Todas las anteriores

¢ En clase prefiere trabajar de forma:
individual o en equipo?

a. Individual

b. Equipo

¢ En este semestre cual es la materia que le
permite realizar trabajos en grupo con mayor
frecuencia?

¢ Qué es Pensamiento Computacional?

¢ Qué es Abstracciéon?

¢ Qué es Algoritmo?

¢ Qué es Descomposicion?

“Integrando el Desarrollo del Pensamiento Computacional y los Conceptos T&E STEM en el Enfoque Metodolégico de
ChildProgramming”
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Anexo F. Pos-Test.
Fase Exploratoria Estudio de Caso Descriptivo.

15.

16.

17

18.

19.

20.

21.

22.

23.

¢ Qué es Reconocimiento de Patrones? 24. ;Qué fue lo que mas te gusto de estas
Actividades?

¢ Qué es un programa de computadora?
25. ; Qué fue lo que menos te gustd de estas

Actividades?

¢Ha creado programas para computadora
antes?

Muy frecuentemente 26. jAlguna sugerencia?
Frecuentemente
Ocasionalmente
Rara vez

Nunca

PoO0TO®

¢ Le gustaria crear un programa de
computadora?

a. Si

b. No

¢ Le gustaria desarrollar aplicaciones para iMUChaS GraC[aS!
dispositivos méviles?
a. Si
b. No

¢ Qué es un Proyecto?

¢ Qué es STEM?

¢ Qué es INTEGRACION?

;Le gustaria conocer el entorno de desarrollo —
de aplicaciones para dispositivos méviles ' — g APP INVENTOR
Applnventor?

a. Si

b. No

“Integrando el Desarrollo del Pensamiento Computacional y los Conceptos T&E STEM en el Enfoque Metodolégico de

ChildProgramming”

11




Anexo G. Pre-Test — Fase Comparativa
Estudio de Caso Descriptivo [23] [4].

Anexo G. Pre-Test. Fase Comparativa
Estudio de Caso Descriptivo.
TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL[1][2] Y COMPETENCIAS STEM

Proyecto : Integrando el Desarrollo del Pensamiento Computacional y los Conceptos T&E
STEM en el Enfoque Metodologico de ChildProgramming.

[1] M. Romian-Gonzilez, J.-C. Pérez-Gonzilez, y C. Jiménez-Ferndndez, «Test de
Pensamiento Computacional: disefio y psicometria general [Computational Thinking Test: design
& general psychometry]», oct. 2015. doi: 10.13140/RG.2.1.3056.5521.

2] A. F. Barboza Diaz, C. L. Vergara Bula, E. A. Miiskus Gonzilez, y E. N. De Arce

Bula, «Estrategia diddctica mediada por el recurso digital SCRATCH, para el

desarrollo del pensamiento computacional, en estudiantes de octavo grado de la

Institucién Educativa Liceo Sahagin», Trabajo de grado - Maestria, Universidad

de Cartagena, 2021.

*Obligatorio

DATOS PERSONALES

Por favor, rellena los siguientes datos personales:

1. Nombre Completo: *
2. Programa: *

3. Fecha: *

Ejemplo: 7 de enero del 2019

12



INSTRUCCIONES

El test estd compuesto por 40 preguntas, distribuidas en 10 paginas con 4 preguntas en cada una de ellas.
Hay 28 preguntas que tienen 4 opciones de respuesta (A, B, C 6 D) de las cuales s6lo una es cormrecta.
Hay 4 preguntas de conceptos de pensamiento computacional, respuesta corta.

Las ultimas 8 preguntas del cuestionario son de seleccién miltiple, para determinar la

forma en que se percibe el proceso de intervencion propuesto, teniendo

en cuenta la utilizacién de Scratch.

A partir de que comience el test dispones de 45 minutos para hacerlo lo mejor que puedas.

Para avanzar de una pdgina a otra del test, en la parte inferior de la pdgina debes pinchar sobre el botén
'Continuar'. MUY IMPORTANTE: cuando acabes o finalice el tiempo debes avanzar hasta la tltima
pdgina y pinchar sobre el botén 'Enviar' para que se guarden tus respuestas.

Si necesitas ampliar alguna pregunta para verla mas grande, haz 'Ctrl+' con el teclado (o 'Ctrl-' para verla

mds pequena).

iSUERTE!

‘Pac-Man’ Fantasma Artista

En esta pagina encontrards las preguntas de la 1 ala4

PREGUNTAS 1 -4

13



4. Preguntal *

Marca la opcién correcta

ué Grdenes lievan a Poe-Man'hasta el fontasma por el comino seialodo?
Qué brdenes lievan a n’hasta el f [ im0 sefala Opeita A

T mee
R

»3y

Opeion D

A L

Marca solo un évalo.

o 0O = »

5. Pregunta2 *

Marca la opcién correcta

4Qué onden faita en la secuencia para llevar a Pac Man' hasta el fantasma porel | Opeién A
camino sehalado?

c«aat Do

A 4

Opeién B

*

Opcién C

»

Opeién D

B4
N

p=

Marca solo un évalo.

o 0o w >

14



6. Pregunta3

Marca la opcién correcta

Para ltevar a Pac-Mar'

porel.

salado, § pioile

la siguiente secwencia de ordenes hay un error?

avanzar Lo JZTERY
CIETEENEN izquierda © v J =P raon
avanzar
— Paso O

girar a la

avanzar

avanzar
—p Paso 1)

Marca solo un évalo.

o 0w »

7. Pregunta4

Marca la opcién correcta

4Qué Grdenes debe ejecutar el
lados

artista para dibujar el cuadrado? Cada uno de los

del cuadrado mide 100 plxcies.

Marca solo un évalo.

( A

15




En esta pagina encontrards las preguntas delaSala 8

PREGUNTAS 5 -8

8. Preguntas *

Marca la opcién correcta

Qué drdenes lievan & Pac-Man’hasta el fantasma por el camino sefialado? 5
Opcién A Opcién B
s 3
Opcién € Opcién D
“a 2z

Marca solo un évalo.

o 0o = »

16



9. Pregunta 6 *

Marca la opcién correcta

e se debe repetir
fantasma por el camino sefalado?

o

var a ‘Pac-Man hasta el

Opcién A

X2

Opeién B

X1

Opcién ©

X 4

Opcién D

X3

Marca solo un évalo.

o 0o w >

10. Pregunta7 ¥
Marca la opcion correcta

Para que el artiata dibuje una vez el siguiente rectongulo
(50 péxeles de ancho 100 pixeles de alto), den qué paso de
la siguiente secuencia de drdenes hay un errer?

[T ETEY adelante v 50 FIRGIEN

girar a la ELNEEERA por El) grados By JEEURE

ETAETEEY adelante ¥ 100 JEPEEN sy Paso C
Eirar a la EEVEEERS por £12)) grados o e

Marca solo un évalo.

O 0 % »

17




11. Pregunta 8 L

Marca la opcién correcta

4Qué drdenes llevan a Pac-Man' hasta el fantasma por el camino seialodo?

S| S | | ) S o | -

epetir i veces

haz | avanzar

PR 1] derecha © ¥ ]

avanzar

[

I
B | [

[

Opeién ¢

anzar

a1 Gerecha U 7]

Marca solo un évalo.

9 60w >

En esta pdgina encontrards las preguntas de 1a 9 ala 12
PREGUNTAS 9 - 12

18



12.

13.

Pregunta 9 L

Marca la opcién correcta

éQué érdenes llevan a Pac-Man' hasta el fantasma por el camino seialado?

Opeién A Opcién B
| Repetic hasta Repetic hasta
_ ] —1— \hnli‘ -Iﬂc‘
e [ | - - |
Opeidn ¢ Opeién D
|
T e T | Repet
‘"ﬂlﬂ . n
| |
Marca solo un évalo.
_JA
B
_JC
'D
Pregunta 10 ¥
Marca la opcién correcta
£Qué blogue falta en la siguiente secuencia de drdenes para que Poc-Man' llegue
asta el fantasma por el cumino sehalado?
Opeién A Opcitn B

 orora o (ZNCE |

Opion ©

Opcién D

No falta ningn bloque

Marca solo un évalo.

o o = »

19




14. Pregunta 11 *

Marca la opcién correcta

Para que Pac-Man' lleg: !, o nalado, Zen qué paso
de la siguiente secuencia de rdenes hay un error? Pass A

!
|
|
|
[
B
l

Marca solo un évalo.

o a6 w »

15. Pregunta 12 *
Marca la opcién correcta

2Qué secuencia de rdenes debe ejecutar ¢l
artista para dibugar lo escalera que llegue hasta | . &
{a flor? Cada peldario sube 30 péxeles Opcion A Opeién B

facia EXCEITRBES) pixeles

por E1) grades

Opeién € Opcién D

TR plxwles

[ decocha v Tl 90 Kaw)
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En esta pagina encontrards las preguntas de la 13 ala 16

PREGUNTAS 13- 16

16. Pregunta 13 *

Marca la opcién correcta

2Qué brdenes llevan a Pae-Mar' hasta el fantasma por el
camino sefialado?

Marca solo un évalo.

o N =W >
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17. Pregunta 14 *

Marca la opcién correcta

“Poc-Man' hasta el
‘camino seralado?

avanzar

S camino

hacer

girar a 1o COTEEED

derecha & v ]

avanzar

P ] izauierda U v ]

Marca solo un évalo.

JA
_J)B
) C
D
18. Pregunta 15 ¥
Marca la opcion correcta
4Qué falta en l t e Hevor a ‘Pac-Man' hasta el ion A
fantasma por el camino senalado?
s
g
ion B
= Opcidn C
| 1 -1 - a Opcién D
Tanto la opcién A como la opeién € son correctas
O ) 8
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19. Pregunta 16 *

Marca la opcién correcta

Para que Pac-Man'llegue hasta el fantasma por el camino seialodo, den
qué pasa de la siguiente secuencia de rdenes hay wn ervor?

e vt hoets Rager’s r,
avanzer
- [N - FOAY comin & 1a (zquierda O ¥
hacer | girar a la CZSEIESED
L L
&

Marca solo un évalo.

O A = >

En esta pagina encontrards las preguntas de la 17 a la 20
PREGUNTAS 17 - 20
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20. Pregunta17 *

Marca la opcién correcta

£Qué drdenes lievan a ‘Pac-Man' hasta el fantasma por el
camino senalado?

hd bl | | opeion ©

Ll camino a la derecha © v |
hacer | girar a la CECATNES

Marca solo un évalo.

o A @ »

21. Pregunta 18 ¥
Marca la opcion correcta

4Qué drdenen llevan o ‘Pac-Man' hasta el fantasmo por el
camino sefialado?

I
[
I
I
I
|
|
I

L] zauierda U v |

hacer [girar a lo CECECIORE

sino [ avanzar
-
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22.

23.

Pregunta 19 L

Marca la opcién correcta

‘Para que Pac-Man' llegue hasta el fantasma por el camino sefalado, cen qué paso de

la siguiente secuencia de Grdenes hay un error?

=

<l [

Marca solo un évalo.

9 60w >

Pregunta 20 ¥
Marca la opcién correcta

4Qué blogue fal

[ de Pac-Man' llegue
hasta el fantasma por el camino sedalado?

Opeion A Opeibn B

all e Opeién € Opcién D

No falta ningun bloque

| EEEEE

Marca solo un évalo.
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En esta pagina encontrards las preguntas de la 21 ala 24

PREGUNTAS 21 - 24

IMPORTANTE: LEE CON ATENCION

En este grupo de preguntas aparece la imagen 'fresa’ en algunas
casillas. El nimero que aparece en la parte inferior derecha de la

imagen indica cudntas fresas hay en dicha casilla.

]10_ > Numero de fresas
que hay en la casilla

24. Pregunta 2l *
Marca la opcién correcta

4Qué brdenes llevan a ‘Pac-Man' por el camino sesalado hasta las
fresas ¢ indican o ‘Pac-Man’ que se coma el niimero de fresas
indicado’

haz (Comer1fress

r | avanzar
[

Marca solo un évalo.

O 6w >
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25.

26.

Pregunta 22 L

Marca la opcién correcta

2Qué rdenes van llevando a Pac-Man' por el camino senalado ¢
indictndole que se coma el mimero de fresas correspondiente?

r [Comer 1 fresa

S| | S| V"] | w—) | — - ] |-~ -

Comer 1 fresa

Marca solo un évalo.

S 0 »

Pregunta 23 *
Marca la opcién correcta

#Qué falta en la siguiente secuencio de drdenes parn que Poc-Man'avance por el camino seialado | Opeion A
comiendo el niimero de fresos indicadas?

1vez

Opeidn B

2 veces

Opeién €

@ | 3 veces
-] | ) |-

Opeién D

5 veces
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27. Pregunta24 *

Marca la opcién correcta

£Qué blogue falta en a siguiente secuencia de drdenes para que Poc-Man' avance por el camino | Gocign A

serialado comiendo el mimero de fresas indicadas (nimero desconocido)?
Mientras haya camino delante

Opeién B

Mientras no haya camino delante|

Opeién €

() [ ] | [ ) Mientras haya alguna fresa

e S S . SR Opeién D

= e T e e = Mientras no haya ninguna fresa

En esta pagina encontrards las preguntas de la 25 a la 28.
PREGUNTAS 25 - 28
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28.

29.

Pregunta 25 L

Marca la opcién correcta

is i al que llamamos
Y que dibuja un cuadrado de 100 péxeles de lado:

TR pireses
girae & la CETSTON por £33 orados

2Qué secuencia debe ciccutar el artista para dibwar el siguiente diseso? Cada
wno de los lados de cada cvadrado mide 100 pixeles.

hy hunction

girar & Ia CIITATRE por EL) orados

my function

girer a 1o CIITERA por ) orados

CETET por G oradon

grw ol

Marca solo un évalo.

O 0w »

Pregunta 26 x
Marca la opcién correcta

i tenemos el siguiente conjunto de rdenes, ol que llamamas ‘my function’,
¥ que dibusa un tridngulo de 50 pixeles de lado:

Lmy function
repotir €3 vece
haz |‘maver hacia EXIITETRBED) pixoles

| Girar o la EZTTEIRD por (E) redos

4Qué le falta a la si ie el artista dibuje el siguiente
diserio? Cada uno de los lados de cada triéngulo mide 50 piscles.

repetir (55 veces
haz | my function

saltar hacia EXNTRBELD pixeles
&

Opeion A

15

Opcién B

Opcién €

Marca solo un évalo.
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30.

31.

Pregunta 27

Marca la opcién correcta

Sitenemos el siguiente comsurto de Grdenes, al que llamamos ‘get 5

(Qué brdenes van llevando a Poc-Man' por el camino sehalado e indicdndole
e 3¢ coma el

Opeién B

girar a o COTESRD

Marca solo un évalo.

Pregunta 28

Marca la opcién correcta

iQué falta en la siguicnte

Si tenemos el siguiente mi’umdf Grdenes llamado move and get 4"

Opeidn A

Opcién B
@ Pac-Max’ por ¢l lado hasta las fr
iendo el mimero de indicy
o) |} Opeién € Opeién D
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En esta pagina encontraras las preguntas de la 29 a la 32.

No olvides presionar el boton 'ENVIAR' cuando termines.
PREGUNTAS 29 - 32

Preguntas de conceptos de P i computacional

El objetivo de estas preguntas es medir la asimilacion de los conceptos basicos de Pensamiento
computacional.

32. Pregunta29 *

¢ Como se llama el plan de instrucciones que hacemos antes de programar?

33. Pregunta 30
Cuando de un problema se extrae lo mas importante ;Qué aspecto del pensamiento
computacional estas aplicando?

34. Pregunta 31
Cuando el problema grande lo dividimos en partes més pequenas ;Qué aspecto del
pensamiento computacional estas aplicando?

35.  Pregunta 32
Cuando en el problema descubre eventos que se repiten con mucha frecuencia ;Qué
aspecto del pensamiento computacional estas aplicando?

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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Anexo H. Pos-Test — Fase Comparativa
Estudio de Caso Descriptivo [23] [4].

Anexo H. Pos-Test. Fase Comparativa
Estudio de Caso Descriptivo

TEST DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL[1][2] Y COMPETENCIAS STEM

Proyecto : Integrando el Desarrollo del P i Comp ional y los C ptos T& E
STEM en el Enfoque Metodologico de ChildProgr
[1] M. Romin-Gonzilez, J.-C. Pérez-Gonzilez, y C. Jiménez-Ferndndez, «Test de

Pensamiento Computacional: disefio y psicometria general [Computational Thinking Test: design
& general psychometry]», oct. 2015. doi: 10.13140/RG.2.1.3056.5521.

2] A. F. Barboza Diaz, C. L. Vergara Bula, E. A. Miskus Gonzilez, y E. N. De Arce

Bula, «Estrategia diddctica mediada por el recurso digital SCRATCH, para el

desarrollo del pensamiento computacional, en estudiantes de octavo grado de la

Institucién Educativa Liceo Sahagiin», Trabajo de grado - Maestria, Universidad

de Cartagena, 2021.

*Obligatorio

DATOS PERSONALES

Por favor, rellena los siguientes datos personales:

1. Nombre Completo: *

2. Programa: *

Ejemplo: 7 de enero del 20719
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INSTRUCCIONES

El test esta compuesto por 40 preguntas, distribuidas en 10 paginas con 4 preguntas en cada una de ellas.
Hay 28 preguntas que tienen 4 opciones de respuesta (A, B, C 6 D) de las cuales sélo una es correcta.
Hay 4 preguntas de conceptos de pensamiento computacional, respuesta corta.

Las ultimas 8 preguntas del cuestionario son de seleccion muiltiple, para determinar la

forma en que se percibe el proceso de intervencion propuesto, teniendo

en cuenta la utilizacién de Scratch.

A partir de que comience el test dispones de 45 minutos para hacerlo lo mejor que puedas.

Para avanzar de una pdgina a otra del test, en la parte inferior de la pagina debes pinchar sobre el botén
‘Continuar'. MUY IMPORTANTE: cuando acabes o finalice el tiempo debes avanzar hasta la dltima
pégina y pinchar sobre el botén 'Enviar' para que se guarden tus respuestas.

Si necesitas ampliar alguna pregunta para verla mds grande, haz 'Ctrl+' con el teclado (o 'Ctrl-' para verla

mds pequeiia).

iSUERTE!

‘Pac-Man’ Fantasma Artista

En esta pagina encontrards las preguntas de la 1 ala 4
PREGUNTAS 1 - 4
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4. Preguntal *
Marca la opcién correcta

Qué Ordenes lievan a Pac-Man hasta el fantasma por 1o wesalado

Opeidn A

»y

Opeién B

»3y

Opcién €

>3y

Opcidn D

AL

Marca solo un évalo.

o 0o = >

5. Pregunta2 %

Marca la opcién correcta

<2Qué orden falta en la secuencia para llevar a’Pac-Man' hasta el fantasma por el
camina sefalato?

a«aat:Hnn

=)

Opeién A

\ 4

Ipcion B

» 1

Opcién D

p=

Marca solo un évalo.

o 0o w »
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6.

7

Pregunta 3 *
Marca la opcion correcta

Para llevar a Pac-Man' hasta el fa I alad:

la siguiente secuencia de drdeses hoy un error?

TE I
| R S Ll

avanzar [fomms PN

RN izauieida O v ] — v

avanzar

avanzar L gZtRY
IETEEREN izquierda G ¥ )| =P Paso D

avanzar

Marca solo un évalo.

o 0 w >

Pregunta 4 *
Marca la opcion correcta

&Qué Grdenes debe ejecutar el artista para dikjar el cuadrado? Cada uno de los
lados del cuadrado mide 100 pieies,

merver hacks £ LTI S) pirsles
R dococha ~ Loy B0 L

Marca solo un dvalo.

O N0 w >
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En esta pdgina encontrards las preguntas de la S ala 8

PREGUNTAS 5 - 8

8. Pregunta s w
Marca la opcién correcta

Qué Grdenes ilevan a Pac-Man' hasta el fantasma por el camino sefalado?

Opeién A Opeién B
x5 *3
=
(8,
Opcién € Opeién D
“ 2
|

Marca solo un évalo.

o 0 = >
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9. Pregunta 6 *
Marca la opcion correcta

o repetir I para llevar a ‘Poc-Man' hasta el "
fantasma por el camine sefalado? Opeién A

Opeion B

X1

Opcin €

o [ X 4

Opcién D

Marca solo un 6valo.

o o w »

10. Pregunta?7 o
Marca la opcion correcta

Para que el artista dbuje una vez el siguiente rectingulo
(50 pixeles de ancho y 100 piveles de alto), den qué paso de
{a siguiente secxencia de drdenes hay un crror?

repetir g veces

hacer | mover hacia pixcles

girar a la FENVEEERS por EI0) grados B LR
mover hacis EEEERNTERMEDY pixeles B 23 2PLYH

eirar 2 la EENEEERS por Elo) grados B NS

Marca solo un évalo.

o o = »
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Lil

Pregunta 8 L
Marca la opcidn correcta

4Qué rdenes llevan a Pac-Man' hasta el fantasma por el camino sefialado?

Opeion A

girac a la

[derecha T

Opeién B

repetir §3 veces

haz | repetir ] veces

haz (avanzar
5=

wiraca lo

Opeion ©

roratic €3

haz | repeti £}

avanzar

girar 3 la

(Jarecha U 7]

Opeién D
repetir ) veces

repetir 3 veces

haz (girar a o CACETISRA

Marca solo un évalo.

o 0 = »

En esta pagina encontrards las preguntas dela 9 a la 12

PREGUNTAS 9 - 12
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12.  Pregunta 9 L
Marca la opcién correcta

£Qué 6rdenes licvan a Pac-Man' hasta cl fartasma por el camino sefalado?

L
Cd

Opeion A

| Repetir hasta

‘n.w a. n

Opeién B

Repetir hasta

'luaﬂ—“‘
|

Opeion ¢

Ropotir hats

Opein D

Rapetic hasta

Hegara. m

Marca solo un évalo.

o 0O = >

13.  Pregunta 10 x
Marca la opcién correcta

Qué bloque fal Pac-Man llegue

lo sigaients de ord
‘hasta el fantasma por el camina sefialado?

F L] raverds v

avanzar

L LU derecha © v

avanzar

Opeibn A

airar 3 Is UETCEENSED

Opcién B

guar E1°) derecha U v |

Opeidn ¢

Opeién D

No falta ningn bloque

Marca solo un dvalo.

o 0O = >
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14.  Pregunta 11 L

Marca la opcién correcta

Para que ‘Pac-Man' llegue hasta el fantasma por el camino sefalado, den qué paso
de la siguiente secuencia de Grdenes hay un errar?

Pregunta 12 ¥
Marca la opcién correcta

2Qué secuencia de rdenes debe jecutar cl

la flor? Cada peidatio sube 30 pixeles

artista para ditwar la escalera que llegue hasia

Opeion A

Repatic h

naz mover hacis £ LELTRBEL) pixeles

grados

| 9vara s CECEERE por 23
saitar hacia £ SEIURIE ) pheles

Opeién B

miovar hacia EXEIICRAMELY pixeles
girar & lo CITTRD por 1) gredos

Saitar hacla EELIMTRBED) pixeles

B veces
mover hacia EIIITIRMED) pixsles

girar s ls CITTIRA por £X) grados
ot hacia R ATCRMEL pise)
(st hacia pisies

Opcién D

2 veces
mavor i

cia ECLITITRREL) pixeles
oirar s o CITTEERR por £1) radas

Saltar hacia ERITGIRAEL) pixelas

Marca solo un dévalo.

o o = »
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En esta pagina encontrards las preguntas de la 13 ala 16

PREGUNTAS 13 - 16

16. Pregunta 13 *
Marca la opcion correcta

4Qué brdenes lleven a Pac-Man' hasta el fantasma por el Opeitn A Opeién B

camino acfialado?

Opcitn € Opcidn D

Marca solo un évalo.

o 0 = >
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07

18.

Pregunta 14 L
Marca la opcidn correcta

2Qué drdenes llevan a Pac-Man’ hasta el fantasma por el
‘camino serialado?

=]

Opcion A
Repetir hasts flegai 2. D
hacer [ avanzar

EL coming 1o derocia U 7]
aifar a s CENaRD

Repotir hasta llegar & m

hacer (girar a is CETATISRA

si hay

hacer hacer [ avanzar
&

Opcion D

avanzar

hacer [ avanzar

FES oo s a lzquierda 0 v
L A zquierda U v |

sihay o 83 derec

P zavierda O v §

-

Marca solo un évalo.

o 0 w »

Pregunta 15 *
Marca la opcidn correcta

2Qué falta en la siguiente secuencia de Grdenes pore ever a Poc-Man hasta el | Opcidn A
fantasma por el camino seralado?

oot
oo R

Opcion B

Opcién C

(2]

Opcibn D

Tanto la opcidn A como la opeion C son correctas

Marca solo un évalo.

o 0O = >
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19. Pregunta 16 L
Marca la opcidn correcta

Pora que ‘Pac-Mon'llegue hasta el fantasima por el camino seialodo, éen
paso de lasigui ia de. #

hacer [‘avanzar

e | E1Y camin 3 fa fzauterda O ¥
hacer (‘girara la (TG ESRD

hacer | avanzar
—

&

Marca solo un évalo.

En esta pdgina encontrards las preguntas de la 17 ala 20
PREGUNTAS 17 - 20
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20. Pregunta 17
Marca la opcidn correcta

camino senalado?

£Qué Grdenes lleven a Pac-Man’ hasta el fantasma por el

Opcion B

Repatic hasta llagar » [ ]

hacer [ avanzar
|

sino | girar a la CECITIERD

-

BEREEEE]
1

Opeibn C Opcién D

Ropetic hasta liagar & r '1

(MR T camino o derecha © 7]
PRI derocha &+

sino | avanzar
-

Repetic hasts llagsr & r ]

P comino Ta Tzauierda = v
PRl izauierda o v ]

hacer

sino [ avanzar
-

Marca solo un évalo.

o 0 w »

21. Pregunta 18

Marca la opcidn correcta

éQué drdenex llevan a ‘Pac-Man' hasta el fantasma por el
camino sefialado?

I
I
I
I
|

=

‘«_@

:
|

L@
:
|
-

sino | avanzar
=

Marca solo un évalo.
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22. Pregunta 19 L
Marca la opcidn correcta

‘Para que Pac-Man'liegue hasta el fantazma por el camino seialado, éen qué paso de
la siguiente secuencia de drdenes hay un error?

haz

Marca solo un évalo.

o 0 = »

23.  Pregunta 20 *

Marca la opcién correcta

<Qué blogue falt e it 5 “Pac-Man' llegue
hasta el fantasma por e camino serialado?

Opeibn A

By Caming a & derecha v
hacer | girara la CEEERA

sino etnt

Opcién B

girarala

Opeién €

,

Opcién D

No falta ningun bloque

Marca solo un évalo.
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En esta pagina encontrards las preguntas de la 21 ala 24

PREGUNTAS 21 - 24

IMPORTANTE: LEE CON ATENCION

En este grupo de preguntas aparece la imagen 'fresa’ en algunas
casillas. El nimero que aparece en la parte inferior derecha de la

imagen indica cudntas fresas hay en dicha casilla.

l]o_ > Numero de fresas

que hay en la casilla
24. Pregunta 21 *
Marca la opcidn correcta
Qué brdenes llevar a ‘Pac-Man' por el camino seialado hosta lay
fresas e indican ‘?ntMa::' que s coma o mimero de fresas oA Opcién B

mientras X

hacer (avanzar
=

hacer [ avanzar
-

repetir £ veces repetir ) veces

haz [Comer 1 fress
e

L&

haz [Comer1 fress
-

Opeién D
hacer avanzar
repetir & vece:

haz [Comer1fresa
e

répetir £ veces

haz (Comer 1fresa
=

I
I
I
|
|
| [
|
|

Marca solo un évalo.

o o = »
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25.

26.

Pregunta 22 L
Marca la opcidn correcta

£Qué érdenes van llevando a ‘Pac-Man' por el camino seiialado ¢
indicindole que se coma el mimero de fresas correspondiente?

répetir &3 v

hacer | avanzar

tir € veces

Comer 1 fresa
=

repetir {5 vec

hacer [Comac 1 fresa

P Rava camino delante ¥ |
J | | haz [ ropotir €3 voco
hacer (avanzar

os

[EPTE hava camino delante ¥ §

hacer | avanzar

repetir &

haz (Comer1fresa
ot

Marca solo un évalo.

o 0o = >

Pregunta 23 *

Marca la opcidn correcta

2Qué falta en la siguiente secuencia de Grdenes para que Pac-Man’ avence por el ccmino seilodo
e P

comiendo el mimero de fresas indicadas

mientras haya camino delante

hacer | avanzar

Opein A

1 vez

Upcion B

2 veces

Opeién €

3 veces

Opcion D

5 veces

Marca solo un évalo.

o o = »
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27. Pregunta 24
Marca la opcidn correcta

aefalado comiendo el niimero de fresas

£Qué blogue falta ex la siguiente secuencia de drdenes para que ‘Poe-Man' avance por el camin
icadas (mimero desconocido)?

Opei6n A

Mientras haya camino delante

Opeion B

Mientras no haya camino delante)

Opeién ©

Mientras a alguna fresa

Opeibn D

Mientras no haya ninguna fresa

Marca solo un évalo.

o 0 = »

PREGUNTAS 25 - 28

En esta pagina encontrards las preguntas de la 25 a la 28.




28.

29.

Pregunta 25 L
Marca la opcidn correcta

iguic 0 . al que llomamos ‘my f
u que dibwa un cuadrado de 100 pieles de lado:

mover hacia (ETTITEMITS) pocaies
iror a a CITTZITRR por £12) orados

disero? Cada

aQué debe =
uno de los lados de cada cuadrado mide 100 piseles.

a2 (Y function

oirar & ia CETEERE por A5

Loiva i EXTITENNGR por K grodos

€3 vece

function

girar a 1o EXICERRM 0ot 10 01ados

ivor o n CITTEIRA por K20 orados

Marca solo un dvalo.

o 0 = »

Pregunta 26 *
Marca la opcién correcta

si Grdenes, al que llamamos

y que dbuja un tribngulo de 50 pixeles de lado

repotir € veces

ha maver hacia ERZERTIMCE:) nixalas
girar 1o (EETIEER por (21) grados

Qué le falta a la siguiente secuencia para que el artista dibuje el siguiente
disero? Cadda uno de los lados de cada triingulo mide 50 pixeles.

repetir [E&EJ veces

haz | my function

saltar hacia EFEENCRBELD pixeles
(S

Opeidn 4

15

Opcién B

b

Opeion €

Opcién D

Marca solo un évalo.

o o = »
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30. Pregunta27 L
Marca la opcidn correcta

i tenemos el siguiente conjunto de érdenes, al que llamamos ‘get 5

Opeién B

airar a s CECIXSED
repetir €3 vece:

haz (gers

Marca solo un évalo.

o 0 = >

31. Pregunta 28 %
Marca la opcidn correcta

Si tenemos el siguiente conjunto de Grdenes, llmado ‘move and get 5

Opcion A

Qué falta en la siguiente secuencia para lievar a ‘Pac-Man' por ¢l camixo sefialado usta las fr

Opcién 3

comiendo el mimero de fresas indi

Opeion ¢

repetir §EE) veces
haz | move and get 4
S

Opcién D
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PREGUNTAS 29 - 32 En esta pagina encontrards las preguntas de 1a 29 a la 32.

Preguntas de conceptos de Pensamiento computacional.

El objetivo de estas preguntas es medir la asimilacion de los conceptos basicos de Pensamiento

computacional.

32.  Pregunta 29 %

(C6mo se llama el plan de instrucciones que hacemos antes de programar?

33.  Pregunta 30
Cuando de un problema se extrae lo mds importante ;Qué aspecto del pensamiento
computacional estas aplicando?

34. Pregunta 31
Cuando el problema grande lo dividimos en partes mds pequefias ;Qué aspecto del
pensamiento computacional estas aplicando?

35. Pregunta 32
Cuando en el problema descubre eventos que se repiten con mucha frecuencia ;Qué
aspecto del pensamiento computacional estas aplicando?

En esta pagina encontrards las preguntas de la 29 ala 40. No olvides
PREGUNTAS presionar el botén 'ENVIAR' cuando termines.
33-40
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Encuesta de Percepcion de la Intervencion
El objetivo del presente cuestionario es determinar la forma en que se percibe el proceso de intervencion
propuesto, teniendo en cuenta la utilizacién de Scratch.

Utilizacién de Scratch
En este apartado vas a encontrar preguntas relacionadas con la utilizacion de Scratch para el desarrollo
de las actividades. Por favor contesta las preguntas de forma objetiva.

36. Pregunta 33 *
Consideras que el ambiente de trabajo (interfaz) de Scratch es:

Marca solo un évalo.

Muy fdcil
Facil
Neutral
Dificil

Muy dificil

37. Pregunta 34 .
Sé como utilizar los bloques de movimiento:

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo
De acuerdo
En desacuerdo

Muy en desacuerdo

38. Pregunta 35 ¥
Sé como utilizar los bloques condicionales:

Marca solo un évalo.
Muy de acuerdo
De acuerdo

En desacuerdo

Muy en desacuerdo
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39. Pregunta 36 "
Sé como utilizar los bloques de bucles:

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo
De acuerdo
En desacuerdo

Muy en desacuerdo

40. Pregunta 37 *
Sé como utilizar las funciones:

Marca solo un dvalo.

Muy de acuerdo
De acuerdo
En desacuerdo

Muy en desacuerdo

41. Pregunta 38

Sé como agregar personajes o escenarios a mis creaciones en Scratch:

Marca solo un évalo.

Muy de acuerdo
De acuerdo
_ En desacuerdo

Muy en desacuerdo

42.  Pregunta 39
Puedo disefiar y hacer programas en Scratch, de forma independiente:

Marca solo un évalo.
Muy de acuerdo
De acuerdo

En desacuerdo

Muy en desacuerdo
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43.  Pregunta 40 &
He aprendido aspectos que no conocia:

Marca solo un dvalo.

Muy de acuerdo
De acuerdo
En desacuerdo

Muy en desacuerdo

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

Google Formularios
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Anexo |. Ficha de Identificacion, Abstraccion y Seleccion del
Problema [24].

Anexo l. Ficha de Identificacion, Abstraccion y Seleccién del Problema

Cada estudiante debe leer y

abstraer los problemas que

identifique en la situacion i
Después de identificar los

planteada.

problemas, s deben ordenar

zeglin su relevancia desde la

perspectiva de cada estudiante .

Estudiante No. 1z

1 El grupo de estudiantes analiza

2 los problemas y selecciona el
de mayor relevancia.

3.

Estudiante No. 2:

Luego de terminar la seleccion

del problema a solucionar, =2

continua con el planteamiento

del problema.

Estudiante No. 3:

Estudiante MNo. 4:

Programa:

> Nombre del Grupo: Fecha:




Anexo J. Ficha de Formulacion y Planteamiento del Problema
[25].

Anexo J. Ficha de Formulacién y Planteamiento del Problema

Se saca un listado de las

Se saca un listado de las causas

CONSECUEnCias.
del problema.

Para la formulacién del problema se debe tener en cuenta el siguiente orden: Problema y  Causa/ConsecuenciafSolucién en (Quien o Quienes? de ;Donde?



Anexo K. Fichas de Formulaciéon de Soluciones o Proceso de

Resolucion de Problemas [24].

Anexo K. Ficha de Formulacion de Soluciones o Proceso de Resolucion de Problemas

éQué? - El Problema Formulado:

Se realiza una luvia de ideas
de posibles soluciones, con
todos los .estudiantes..

El grupo analiza y evalda

éQuién? - Los Involucrados y Afectados por el Problema:

cada solucidn y selecciona la
mejor.

éDonde? - Lugar en el cual Sucede el Problema:

£{Por qué? - Las causas y consecuencias del problema.:

Causas Consecuencias

i{Cuando? - El tiempo en el que ocurre el problema.

Programa:

Nombre del Grupo: Fecha:




Descripcion del Algoritmo:

Anexo L. Fichas para Evaluacion por Prototipo.

Anexo L. Ficha para la Evaluacion por Prototipo

Se describe el algoritmo del
prototipo de la Solucién, o de

uno de sus componentes..
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