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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién tuvo como finalidad proponer
actividades con Scratch para desarrollar el Pensamiento Algoritmico en los
estudiantes del Segundo Ano del Nivel Secundario de una Institucion Educativa
Privada de la ciudad de Chiclayo, la misma que se fundament6 en la teoria
cognitivo-constructivista Jean Piaget; el construccionismo de Papert y el
método de Pélya adaptada a la programacion de computadoras, permitiendo a
la vez, que los estudiantes se vayan familiarizando con el uso de las TIC y con la
programacion de computadoras de una manera facil y divertida, favoreciendo
ademaés el desarrollo de otras habilidades como la creatividad y la solucion de

problemas.

El tipo de diseno utilizado en esta investigacion fue descriptivo propositivo,
con un solo grupo de estudio. Los resultados que se obtuvieron después de
aplicar la prueba diagnostica para medir el nivel de Pensamiento Algoritmico en
los estudiantes del Segundo Afio del Nivel Secundario indicaron que: en la
dimension resolucion de problema desaprobaron el 52% y en la dimension
algoritmo el 59%. Por lo tanto, se concluye que los estudiantes necesitan
desarrollar el pensamiento algoritmico para fomentar la capacidad resolucién

de problema, es por ello que se ha disefiado la presente propuesta.

Palabras clave: Scratch, pensamiento, programacion, algoritmo.



ABSTRACT

The aim of this research was to propose activities with scratch for the
development of Algorithmic Thinking in students of the second year of the secondary
level in a private school in Chiclayo. This was mainly based cognitive-constructivist
theory Jean Piaget; Papert's constructionism and Pdélya's method adapted to computer
programming which allow students to become familiar ICTs and computer
programming in an easy and fun way, and to encourage the development of other skills

such as creativity, and problem solving among others.

The type of research design was descriptive, with a single study group. The
results obtained after applying the diagnostic test of Algorithmic Thought to the
students of the second year of the secondary level indicated that 52% disapproved in
the problem resolution dimension and 59% in the algorithm dimension. Therefore, it
is concluded that students need to develop algorithmic thinking to promote problem

solving ability, that is why the present proposal has been designed.

Keywords: Scratch, thinking, programming, algorithm.



INDICE

RESUMEN ... eeeeeeteeeee e eeeeeettt e e e e e e eessasataeeeeseeeesssssssnnnnssaeaeessenes v
ABSTRACT ...ttt ettt e ere e et e e s aae e e ae e e rae e e s saeesssaeessssaeessssessnseeens vi
INTRODUCCION.......covurienreriaresresseretssenssnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssnses 12

II. MARCO TEORICO.......oeurrrierrrrerieessenisssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 18
2.1. Antecedentes del problema.........ccccceeeeeuieeeiiiencieeeeieeeceee e 18
2.2. Marco teorico 0 conceptual ........ccceeeevieeeeeiiiieeicciiee e, 26
2.2.1. Teorias de aprendizaje que fundamentan la investigacion ....... 26
2.2.2. Pensamiento AIZOTItmMICO .......ccceveeeevieeeeiieeeiiieeere e e e 29
2.2.3. Resolucion de problemas con la programaciéon de computadoras
.............................................................................................................. 35
2.2.4. SCTALCR...cciiiiieeeeee e 54
2.2.5. Actividades con SCratch ...........eeveveeeeeiviveiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 55

2.3. Definicion de términos bASiCOS.......ccccuveeeeecirieeeeciiee e eeeeee e, 67
IIT. METODOLOGIA .....ootiiriririeiee ettt 70
3.1. Tipo y nivel de investigacion..........ccccceevuervieniiiniiieniieniienieeeeeeee 70
3.2. Disefio de la investigacion...........cceeeeeeerciieiniieeciieeiee e 70
3.3. Poblacion, muestra y muestreo.........ccceeeveeeeveeeeiieeecreeeeieeeeveeeeveens 71
3.4. Criterios de SEleCCiON...........ceeeeviieeeeiiieeecctee et 71
3.5. Operacionalizacion de variables..........ccccoeecueeeeiiiieeceeeeieeceeeeeeee 71
3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.............eeeeeeeenneee.. 78
3.7. Procedimi€ntos .......cc.eeeiieeiiiieeeeiieeeeectee e e 87
3.8. Plan de procesamiento y analisis de datos...........cccceeevvreevreecnreennnen. 87
3.8.1. Validacion y confiabilidad del instrumento.............ccccvveenneee. 88

3.9. Matriz de CONSIStENCIA.....ccccccuvieeeeeeiieee et e 93
3.10. Consideraciones EtiCaS..........vvvvveeiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 95
IV. RESULTADOS Y DISCUSION.......cetrirrreeerrenineeeeneeesessssessssssssnssnens 96

4.1. Resultados de la variable dependiente: pensamiento algoritmico...96

4.2. Resultados del nivel de pensamiento algoritmico segin indicadores

para la dimension resolucion de problemas ..........ccceeeecveeeeeccieeeeeeennnen. 97
4.3. Resultados del nivel de pensamiento algoritmico segin indicadores
para la dimension algoritmo..........cceeveeevieriiirierniieieeeeeeee e 103
4. DISCUSION....cciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeccceceeeeeeeeeeeeeeeeeee et ee e e e ee e e e e e e eeeeeeee e 109
V. CONCLUSIONES ... ittt eree e s 111
VI. RECOMENDACIONES. ..... . ees 112






LISTA DE TABLAS

Tabla 1: Operacionalizacién de la variable independiente.......................... 72
Tabla 2: Operacionalizacion de la variable dependiente................cccuu...e... 76
Tabla 3: Relacion de las preguntas del pretest con los indicadores, segtn la
dimension Resolucion de Problemas ..........eeeeeeeeeerereeeeeeeieeeciinneeeeeeeeeenns 79
Tabla 4: Relacion de las preguntas del pretest con los indicadores, segtin la
dimension AlZOTItINO.....c.ueiieueeeeiieeecieeee et te e ere e e ere e e eeae e e aeeeas 84
Tabla 5: Validacion de contenido .......coooeeveeeeeeieieiiiiiiieeeeeeeecceeciireeeeeeeenn 89
Tabla 6: Confiabilidad del Cuestionario - I........cccccceeeeeiviieeieciiieeeeccineeenn. 91
Tabla 7: Confiabilidad del Cuestionario - IL.........ccccoevvuvrireeeeeeeieiiinreneeeeen. 92
Tabla 8: Matriz de CONSIStENCIA......cccciierrriirrrieeeeeeeeeeeirrrreeeeeeeeeeerrrereeeeeees 93
Tabla 9: Resultados del test de cada dimension de la variable Pensamiento
ALZOTIEINICO .ttt ettt ettt 96
Tabla 10: Indicador 1 de la dimensién Resolucion de Problemas.............. 98
Tabla 11: Indicador 2 de la dimension Resolucion de Problemas .............. 99
Tabla 12: Indicador 3 de la dimensién Resolucién de Problemas............ 100
Tabla 13: Indicador4 de la dimension Resolucion de Problemas............. 102
Tabla 14: Indicador 1 de la dimension Algoritmo.........cceecuveercveeecneennnen. 103
Tabla 15: Indicador 2 de la dimension Algoritmo..........cccccveeeceveeecnveennneen. 105
Tabla 16: Indicador 3 de la dimension Algoritmo .........ccccceeeeeuveeecnveennneen. 106
Tabla 17: Indicador 4 de la dimension Algoritmo.........cccecveeevveercneennnen. 107
Tabla 18: Indicador 5 de la dimensién Algoritmo .........ccccceeeeeuveeecnveennnnen. 108



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Las cuatro fases de POlya.......cccccoueeieeiiiieeecciieeecceeeecevieee e 31
Figura 2: Las cuatro fases de Polya adaptados a la resolucion de problemas
con la programacion de computadoras......ccccceeeeveeeecieeeeieeeenseeeeseeeeeeeens 36
Figura 3: Etapas de la fase analizar el problema ..........cccceeevuveeecieencneennnns 37
Figura 4: simbologia estandarizada de un diagrama de flujo..................... 41

Figura 5: Diagrama de flujo que determina si un nimero es par o impar .42

Figura 6: Pseudocodigo para determinar si un niimero es par o impar-.....43

Figura 7: simbologia estandarizada de un diagrama de flujo..................... 44
Figura 8: Sentencia condicional SIMple ..........coccveeeiieeeciieeieiieeecieeeeieeene 48
Figura 9: Sentencia condicional doble o alternativa.........ccceccceereveercneennne 48
Figura 10: Sentencia condicional doble alternativa puede contener una
SegUNAA CONAICION .....eeeeeiieieiiieeieeccteeee et eeree e ee e e be e e e saeeeeeeaee e naneeas 48
Figura 11: Sentencia condicional multiple ..........cccoeevveeriviienniieinnieennieennnne 49

Figura 12: Bucle, si la condicion esta al principio de la estructura iterativa

Figura 13: Bucle, si la condicion est al final de la estructura iterativa .....50

Figura 14: Secuencia iterativa con contador .........ccecceeeeveerrvieeenineennineennnne 50
Figura 15: Otra forma de representar una secuencia iterativa ................... 51
Figura 16: Instrucciones para dibujar un cuadrado...........cccccveeeeveeecneennnne 57
Figura 17: Instrucciones del ciclo de un cuadrado.........ccccceevuveeeveeincneennns 58
Figura 18: Instrucciones del ciclo de un circulo..........cceeoveeeeeieeccveeccneennns 59

Figura 19: Instrucciones para la asignaciéon de un valor a una variable.....59

Figura 20: Instrucciones para unir bloques que permiten realizar y mostrar

OPETACION ...uuevvreeeieiireeeeeeitreeeeseieeeeeessateeeesssseeeesssssseasassssssesssssssseesssssseesans 60
Figura 21: Instrucciones para realizar una Suma..........cccceeeevveeeeeeenneeesnennns 61
Figura 22: Instrucciones para realizar las operaciones bésicas ................. 61

Figura 23: Instrucciones para asignar un valor aleatorio a una variable...62

Figura 24: Bloque condicional si, S1 N0 .....cceevierviiriiinieinieieieeeieeceeeeen. 62
Figura 25: OPETaCION ......ccccuteeiiirriiieieeeteeeteerteerteereeseeeeeeeeteesaeessseessneens 63
Figura 26: Instrucciones para realizar una suma aleatoria...........cccccueeune. 63
Figura 27: Instrucciones cuando la operacion esta incorrecta.................... 63
Figura 28: Programa completo .........cccoceeeveeriiennienneensieenieeeeeeeeeeeeeeaens 65

Figura 29: Resultados del Test del Nivel de Pensamiento Algoritmico. ....97
Figura 30: Indicador 1 de la dimension Resolucion de Problemas............ 98

10



Figura 31: Indicador 2 de la dimension Resolucion de Problemas ............ 99

Figura 32: Indicador 3 de la dimensién Resolucién de Problemas.......... 101
Figura 33: Indicador 4 de la dimension Resolucion de Problemas.......... 102
Figura 34: Indicador 1 de la dimension Algoritmo.........cccceeevveeeeennnnenne. 104
Figura 35: Indicador 2 de la dimension Algoritmo..........ccceeeveeecrveennnnnn. 105
Figura 36: Indicador 3 de la dimension Algoritmo .........ccceccvveeeeennnnennne. 106
Figura 37: Indicador 4 de la dimension Algoritmo...........ccceeveeecuveennnennn. 108
Figura 38: Indicador 5 de la dimension Algoritmo ..........ccceeveeeeeveennnenne. 109

11



I. INTRODUCCION

Hoy en dia, se destaca la importancia del manejo de las tecnologias en
los jovenes no sélo en cuanto al contenido se refiere, sino a todo el potencial
que ofrece para fomentar el desarrollo de habilidades de pensamiento en
general y de competencias digitales, especialmente en lo que respecta a la
programacion ya sea con software libre o comercial. Por ejemplo, segin el
Consejo de la Union Europea y la Comisién Europea (2015), consideran que
la competencia digital, que es una de las competencias clave para el
aprendizaje a lo largo de la vida, abarca también la programacién, por ello
el aprendizaje y la adquisicién de competencias digitales van mas alla del
desarrollo de habilidades TIC, sino que implica el uso seguro, colaborativo

y creativo.

CSTA & ISTE (2009), han desarrollado una definicion operativa
concebida como otro punto de referencia significativo. En ella se enumeran
todas las operaciones que conforman el Pensamiento Computacional como
practica. El Pensamiento Computacional es un proceso de resolucion de
problemas que incluye las siguientes caracteristicas: formular problemas de
una manera que nos permita usar una computadora y otras herramientas
para ayudar a resolverlos; organizar y analizar datos de una manera logica;
representar datos a través de abstracciones tales como modelos y
simulaciones; automatizar soluciones mediante el pensamiento
algoritmico; identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el
objetivo de conseguir la combinacién maés eficaz de pasos y recursos y
finalmente, generalizar y transferir este proceso de resolucion de problemas

a una amplia variedad de problemas.

Se debe diferenciar que el pensamiento algoritimico no es igual a la
capacidad de programar una computadora y tampoco es una habilidad
rutinaria o mecanica sino, es una forma de resolver problemas usando la
inteligencia e imaginacion, logrando convertirse en una competencia

necesaria que cada persona deberia tener para afrontar los retos como los
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de la sociedad digital; por ello, Ramos y Jiménez (2016) recomendaron
incluir este pensamiento en la formaciéon de todos los nifios y adolescentes

con el uso y la comprension de las TIC.

Asimismo, se deberia considerar al pensamiento algoritmico como una
nueva alfabetizaciéon: la alfabetizacion digital y, Zapata (2015) también
sugiri6 que se debe comenzar a desarrollar este pensamiento desde las
primeras etapas del desarrollo del nino, al igual con la lectura, la escritura 'y
las habilidades matemaéticas. Ante esto, Giraldo (2014) propuso que se debe
desarrollarlo desde las escuelas para reducir las dificultades concernientes
a la solucién de problemas en los estudiantes y es aplicable en las diferentes

areas del conocimiento.

De igual importancia, Barrera y Montano (2015) coincidieron que el
pensamiento algoritmico refuerza los estdndares en todas las areas
educativas con la finalidad de acrecentar la habilidad del estudiante para la
mejora en la solucién de problemas, obteniendo asi una mejora en la calidad

educativa.

Como lo manifesté Giraldo (2014) indicando que algunos estudiantes
de media técnica de la Institucion Educativa Félix de Bedout Moreno no
cumplieron con el perfil de ingreso por el bajo nivel en las matematicas,
evidenciandose en los resultados de los examenes donde demostraron: poco
andlisis y comprensiéon de problemas, falta de habilidad para abstraer los
datos significativos para su soluciéon y descomponer los datos en partes mas
pequenas en caso de problemas complejos. Ademas, agregd que los
estudiantes no hicieron una buena interpretacion de los problemas,
concluyendo que esto se debié a que no desarrollaron competencias

especificas como el pensamiento algoritmico en la educacion media.
Es por ello que, Cadillo (2014) propuso que se debe promover el uso

de los recursos TIC como Scratch y Wedo como recursos para la resolucion

de problemas; y por la falta de documentacién no hay sustento sobre

13



investigaciones que hayan utilizado estos recursos, por lo que no se cuenta
con una estrategia de aplicacion que permita identificar qué tipos de
pensamientos o capacidades superiores se estdn logrando desarrollar en

nuestros estudiantes con la aplicacion de estas herramientas tecnolégicas.

Pero si se conoce los resultados de una investigacion en nifios de
educacion inicial que recibieron ensefianza en programaciéon usando el
programa Logo, donde demostraron mejor rendimiento en las matematicas,
razonamiento y resolucion de problemas. Concluyendo que la ensenianza en
programacion si favorece a la creatividad y al desarrollo de habilidades
cognitivas y socioemocionales. Ademas, el autor mostr6 otras evidencias
cientificas de aquellos estudiantes que recibieron la ensefianza en
programacion en edad escolar en que tuvieron menos estereotipos de
género en relacion a las carreras afines a la computacion e informaética,

Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. (Moreno, 2014).

En un estudio, de Buenas practicas docente recopilado por el
Ministerio de Educacion del Pert (2015), los docentes sefialaron que sus
estudiantes mostraron frustraciéon, desanimo y desinterés por la carencia de
actividades y proyectos de aprendizaje significativos que los estimulen;
obteniéndose como resultado un bajo nivel en las habilidades Logico-
Matematicas presentando dificultades para comprender los problemas
planteados. (MINEDU, 2015)

El presente trabajo de investigacion se realizé un test, denominado
prueba de diagnostica, a los estudiantes del Segundo Ano de Educacion
Secundaria de una IEP de Chiclayo, para medir las dos dimensiones de la
variable dependiente pensamiento algoritmico, obteniéndose los siguientes
resultados: a) en la dimension resolucién de problema, el 48% de los
estudiantes aprobaron y el 52% desaprobaron, b) en la dimensi6n
algoritmo, 41% de los estudiantes aprobaron y 59% desaprobaron; por lo
tanto, se concluyd que el 48% de los estudiantes aprobaron en la

competencia pensamiento algoritmico mientras que el 52% desaprobaron,
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es decir, que la mayor parte de los estudiantes carecen de habilidades como:
entender, analizar, identificar datos, disenar, entre otros indispensables

para la resolucion de problemas.

Ante lo descrito surge la siguiente interrogante:

¢De qué manera la propuesta de actividades con Scratch desarrollara
el pensamiento algoritmico en los estudiantes del Segundo afno en una IEP

de Chiclayo, durante el afio 2019?

Es por ello que esta investigaciéon tuvo como finalidad proponer
actividades con Scratch para desarrollar el pensamiento algoritmo en dichos

estudiantes por las siguientes razones:

. Permitiran a los estudiantes en ser protagonistas de la construccion de
su propio aprendizaje, por ser mas activos. Por consiguiente se
desenvolveran de tal manera para enfrentar los retos de una sociedad

cambiante. (Luna, 2015).

e  Aumentaran la motivacién, mejoraran la autonomia, fomentaran la
creatividad y desarrollaran estrategias de resoluciéon de problemas.

(Velasco, 2014).

. Las actividades con Scratch también permitirdin a los estudiantes
desarrollar habilidades tecnologicas. Segin Google, por lo menos en
dos décadas las empresas necesitardn personas con formacién en
dichas habilidades, y recomienda la programacion desde los colegios
para que puedan afrontar los desafios de esta sociedad actual. (BeJob,

2016).

. El pensamiento algoritmico permitird a los estudiantes solucionar
diversos problemas en su quehacer diario y en diferentes areas del

conocimiento. (Vidal, Cabezas, Parray Lopez, 2015).
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e El pensamiento algoritmo permitirda a los estudiantes no solo
desarrollar habilidades como la resoluciéon de problemas sino ademas
le permitira desarrollar otras como la produccion, tecnolodgicas,
comprension de textos, entre otros, favoreciendo a la creatividad, al
desarrollo de otros tipos de pensamiento, a las capacidades verbales,
en el trabajo en equipo, como lo afirma Belén Palop, profesora de
Informatica de la Universidad de Valladolid. (OSICRD, 2016).

e  El pensamiento algoritmo desarrollado en los estudiantes les serviran
para toda la vida para resolver cualquier tipo de problemas, como lo
manifiesta De Elia V. y De Elia P. (2014), esta nueva sociedad del siglo
XXI necesita personas que piensen de forma creativa para la solucion

de problemas.

Para el desarrollo de esta propuesta se tomo en cuenta el método del
Polya adaptado a la programacion de computadoras, la teoria cognitivo-

constructivista de Jean Piaget y el construccionismo de Papert.

El presente trabajo de grado de Maestria consta de siete capitulos: el
primer capitulo estad relacionado a la introduccion de la presente
investigacion, el segundo capitulo trat6 sobre el marco teorico, el tercer
capitulo trat6 sobre el disefio metodologico de la investigacion, el cuarto
capitulo se da a conocer los resultados de la investigacion, el quinto y sexto
capitulos se dieron a conocer las conclusiones y recomendaciones

respectivamente, y por ultimo, la referencias.

Para la presente investigacion se establecio el siguiente objetivo
general: Proponer actividades con lenguaje de programacion
Scratch para desarrollar el pensamiento algoritmico en los
estudiantes de Segundo Ano de una IEP de Chiclayo, la cual

contiene los siguientes objetivos especificos:
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v Identificar el nivel de la dimensi6on resolucién de problemas en

estudiantes del segundo ano de nivel secundario.

v Identificar el nivel de la dimension algoritmo en estudiantes del

segundo ano de nivel secundario.

v' Disenar una propuesta de actividades utilizando Scratch como recurso

tecnolégico para el desarrollo del pensamiento algoritmico en los

estudiantes del grupo de investigacion.

La presente investigacion tiene un alcance pedagogico, social y

tecnolégico, por las siguientes razones:

Alcance pedagobgico: Porque se pretende desarrollar en los
estudiantes las diversas competencias del area de matematicas a
través del enfoque centrado en la resoluciéon de problemas, segin
en al curriculo nacional, aplicando los fundamentos teéricos que

sustentan la presente propuesta.

Alcance social: Porque se pretende contribuir en la formacién del
estudiante como ciudadano, capaz de buscar, organizar,
sistematizar, analizar e interpretar la informacién del mundo que

lo rodea para resolver problemas.

Alcance tecnologico: Porque se pretende innovar las practicas
pedagogicas utilizando el lenguaje de programacion Scratch
como recurso TIC, convirtiendo a los estudiantes en agentes

activos y creadores de su propio conocimiento.
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II. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Sanchez (2016), en su trabajo de investigacion tuvo como objetivo
averiguar los efectos del programa Scratch en los estudiantes para el
desarrollo de conceptos logicos inherentes al pensamiento computacional,
el diseno de estudio fue cuasiexperimental contando con un grupo
experimental y un grupo de control. La poblaciéon y muestra fue de 106
participantes, de los cuales 75 eran varones y 31 fueron mujeres. Aplico dos
pruebas que consisti6 en: la primera prueba contenia siete ejercicios en
Scratch, la segunda prueba consistio en usar piezas LEGO en los mismos
gjercicios de la primera prueba y para la recoleccion de datos usé la

encuesta.

Los datos obtenidos por el autor fueron analizados de manera
cuantitativa senalando un efecto significativo en el desarrollo de conceptos
relacionados al pensamiento computacional con el uso del programa

Scratch.

A diferencia del autor, se quiere proponer actividades con Scratch para
desarrollar el pensamiento algoritmico en los estudiantes de Segundo Afio
de Educacion Secundaria de una IEP de Chiclayo. Esta propuesta fomentara
a la creatividad y a la resolucién de problemas en dichos estudiantes,

permitiendo el desarrollo del pensamiento algoritmico.

Ramos y Jiménez (2016), en su articulo tuvo como finalidad construir
una estrategia didactica para el desarrollo de habilidades de anlisis y
diseno propios del pensamiento computacional, claves en la formacion del
Contador Publico, utilizando como herramienta hojas de calculo para las
soluciones automatizadas en el ejercicio de su profesion. Su trabajo tuvo un
enfoque cuantitativo y empleando el método empirico analitico, bajo un tipo

de investigacion correlacional con un disefio experimental basado en G1 O1
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X 02y G2 03 - 04, conformada por dos grupos de estudiantes del programa
de Contaduria Puablica de la Institucion Universitaria CESMAG, uno

experimental y otro de control.

Para medir el nivel de conocimiento de los grupos se aplic6 una
preprueba y una postprueba, teniendo en cuenta la informaciéon de los
syllabus a nivel regional, nacional e internacional del curso: Practicas de

aplicacion del pensamiento computacional.

Asi como los autores, este trabajo de investigacion propone una
estrategia que consiste en realizar actividades con Scratch, para desarrollar
del pensamiento algoritmico en los estudiantes de Segundo Afio Secundaria.
Cabe resaltar que el pensamiento algoritmico hoy en dia es una competencia
bésica para todo individuo que le servira para desenvolverse en la sociedad

digital, y a resolver problemas de manera inteligente y creativa.

Santoyo (2016), en su trabajo de investigacion tuvo como finalidad
evaluar los efectos positivos y negativos del uso de los videojuegos
utilizando el programa Scratch para desarrollar las habilidades del
pensamiento creativo en los estudiantes de tecnologia informética del grado
noveno del Instituto Agricola de Alto Jorddn de Vélez — Santander
Colombia, aplico un enfoque mixto con disefio de investigaciéon pre
experimental, cont6 con 18 estudiantes y utilizé los instrumentos pre y
postest, guia de observacion , lista de cotejo y escala de observacion, y las

técnicas de observacion y test.

Los resultados obtenidos en el postest demostraron que hubo una
influencia favorable de los video juegos para el desarrollo de habilidades de
pensamiento creativo en los estudiantes, porque se obtuvo un porcentaje
mayor sobre el pretest, teniendo en cuenta que la diferencia entre la media
del grupo fue de 15%. Pero tuvieron dificultades para presentar el video
juego terminado por la falta de comprension a la lo6gica de programacion. Es

por ello, que el autor recomendo6 el uso del programa Scratch desde los
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primeros grados y que se incrementen el nivel o complejidad de acuerdo con
el grado de estudio. Logrando un incremento en las dimensiones la
flexibilidad, fluidez y la originalidad del pensamiento creativo, favoreciendo
en un 24% en el mejoramiento del aprendizaje a pesar de que fue un grupo

altamente heterogéneo.

A igual que el autor, se propuso actividades con Scratch para
desarrollar el pensamiento algoritmico en los estudiantes del Segundo Ano
de Educacién Secundaria. Estas actividades aportaran en el desarrollo de
las habilidades del pensamiento creativo y de la resoluciéon de problemas
contribuyendo a las formaciones socioeconémicas y de acceso a la
tecnologia, aumentara la motivacion y el interés en los estudiantes por el
desarrollo de actividades que van mas alld de la memorizacion, asi lo
demostré Santoyo (2016) en su trabajo de investigacion, obteniendo un 44%

de los estudiantes que obtuvieron un porcentaje de desempefio superior.

Barrera y Montano (2015), en su trabajo de investigacion tuvieron
como propdsito desarrollar el pensamiento computacional con Scratch a
través de actividades interactivas. Se trabajo con dos muestras diferentes:
una de 19 estudiantes de educacion béasica y la otra con 53 estudiantes

ingresantes a la universidad.

Para ello, disenaron once sesiones de trabajo, aplicaron un test
diagnostico y un postest, obteniendo como resultados que las actividades
interactivas con Scratch si permitieron alcanzar el objetivo planteado. Sin
embargo, los estudiantes de ensefianza basica necesitaron mas tiempo para
procesar la informacion que los estudiantes a la universidad. Por lo que
concluyeron que las actividades interactivas con Scratch favorecieron en el
desarrollo de la creatividad en los estudiantes, ademéas permitiendo elevar

el nivel del pensamiento computacional de manera lidica y entretenida.

Al igual que los autores, en este trabajo de investigacion se propuso

actividades utilizando el programa Scratch para desarrollar el pensamiento
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algoritmico en los estudiantes de Segundo Ano de Educacién Secundaria.
Cabe resaltar que las actividades con Scratch permitiran fomentar la
creatividad en cada estudiante de manera natural superando las

expectativas.

Vidal et. al (2015), en su trabajo de investigacién tuvieron como
finalidad presentar los resultados de experimentos de ensefianza y
aprendizaje utilizando lenguaje de programacion Scratch, bajo un enfoque
cuantitativo experimental, donde participaron 12 estudiantes de 1ero y 2do
medio del colegio Diego Portales de Linares y 15 estudiantes de 7mo basico
de la escuela Ilusion N© 364 de Vifia del Mar. Aplicaron un test de preguntas
con alternativas, con pruebas de ensayo y error, y para determinar si el
aprendizaje de los estudiantes es significativo utilizaron el test estadistico
de McNemar.

Gracias al impacto positivo del programa Scratch se logro el desarrollo
del pensamiento l6gico y algoritmico en los nifios y estudiantes de Chile
demostrando que si hay un aprendizaje, favoreciendo el desarrollo de
pensamiento algoritmico en ellos, destacando en el analisis de problemas,

la propuesta, desarrollo y aplicacion de soluciones logicas y algoritmicas.

Esta investigacion se relaciona con el presente estudio ya que el
objetivo de la presente investigacion fue proponer actividades con Scratch
para desarrollar el pensamiento algoritmico en estudiantes del Segundo
Ao de Educacién Secundaria en una IEP de Chiclayo, pero a diferencia de
ellos, se aplico un test para determinar el nivel este pensamiento. Ademas,
los autores mencionaron que el programa Scratch favorecio al desarrollo de
otras habilidades esenciales para el siglo XXI en los estudiantes de Chile
como: el aprendizaje de importantes conceptos matematicos y
computacionales, al pensamiento creativo, razonar sisteméaticamente y
trabajar colaborativamente, que también se podria esperar lo mismo en los

estudiantes de esta investigacion.

21



Garcia (2015), en su trabajo de investigacion tuvo como objetivo
determinar la influencia entre el programa Scratch y el aprendizaje de la
matematica en los estudiantes del tercero de educaciéon secundaria de la
institucion educativa N° 20556 Huarochiri. Para ello, aplic6 un enfoque
aplicada — experimental de tipo de investigacion aplicativo, con disefo pre
experimental. Cont6 con una poblaciéon de 15 estudiantes y utilizé los
instrumentos de pre y post prueba y las técnicas de analisis, observacion,

comparacion y descripcion.

Segtin los datos obtenidos, el autor llegd a la conclusion de que la
aplicacion del programa Scratch si influy6 significativamente en desarrollo

del aprendizaje de la matematica en los estudiantes.

Al igual que el autor, el presente trabajo de investigacién tuvo como
finalidad proponer actividades con Scratch pero en el desarrollo del
pensamiento algoritmico en los estudiantes de Segundo Ao de Educacion
Secundaria de una IEP de Chiclayo, y determin6 también que el uso del
programa Scratch seria el elemento significativo para este mundo

globalizado.

Galindo (2014), en su trabajo de investigacion tuvo como finalidad
determinar la influencia de los lenguajes de programacion para estudiantes
y la mejora del aprendizaje en la resolucion de problemas en las
matematicas basicas. Tuvo un enfoque cuantitativo con paradigma
positivista, cuyo tipo de investigacion fue hipotético-deductivo,
cuantitativo, empirico-analista o racionalista, con disefio experimental y
transversal. La poblacion fue constituida por los estudiantes de 5° de
educacion basica primaria y la muestra fue conformada por 62 estudiantes.
El autor aplico un test de aptitud matematica y la técnica de comprobacion

empirica.

Los resultados obtenidos indicaron que el uso del programa Scratch

favorecié en el aprendizaje de los estudiantes por ser un programa
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interesante y atractivo para ellos y el autor llegb a la conclusion que Scratch
es una herramienta que refuerza a la comunicacion, la iniciativa y a la
creatividad para la solucion de problemas favoreciendo notablemente a la

mejora de los aprendizajes.

Al igual que el autor, el presente trabajo de investigaciéon tuvo como
finalidad proponer actividades con Scratch, pero en desarrollar el
pensamiento algoritmico en los estudiantes de Segundo Ano de Educaciéon
Secundaria de una IEP de Chiclayo, y de acuerdo con el autor, Scratch es
una herramienta que favorecera a la mejora en la soluciéon de problemas y

desarrollara el pensamiento algoritmico en cada estudiante.

Lopez (2014), en su trabajo de investigaciéon tuvo como objetivo
establecer la relacion entre el uso de conceptos del pensamiento algoritmico
y el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), como estrategia didactica, en
clases de informatica en las cuales se usa como herramienta el programa
Scratch en los estudiantes de 2° y 3° grado de basica primaria del INSA, bajo
un enfoque cualitativo-cuantitativo, con el método Poélya (analizar, disenar,

implementar y depurar) para solucion de problemas.

Este tipo de investigacion es descriptivo, no experimental y sin grupo
de control. El colegio tuvo una poblacién 720 estudiantes y la muestra de 61
estudiantes. Para la investigaciéon utilizaron 5 instrumentos para la
recoleccion de datos: Instrumento de medicion del pensamiento
computacional, grabaciones en video de la pantalla de computador con el
trabajo en Scratch de dos estudiantes por grupo, rejilla ICOT de ISTE para
observar clases en las que se usan las TIC, iméagenes de las plantillas de
analisis de problemas diligenciadas por los estudiantes y grabaciones en
video de algunas de las clases. Para el primer instrumento se aplic6 dos

tareas; una al inicio y otra al final del afio lectivo 2013.

Los resultados que se obtuvieron en cada uno de los niveles de

desempeiio de los estudiantes fueron: una disminucion de 4.10% en el nivel
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basico, un 2.46% en el nivel intermedio, a diferencia del nivel avanzado que
se obtuvo un aumento de 6.56%. Y bajo el modelo de Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP), los resultados obtenidos fueron: analizar un 31.4%,
implementar un 36.3%, disefar 18.4% y depurar un 13.9%. Al finalizar, el
autor concluyé que cuando los estudiantes tienen una interaccion con la
computadora y si utilizan una herramienta como Scratch, conceptos del
pensamiento algoritmico y la metodologia de soluciéon de problemas
propuesta por Poélya, ellos mejoran las capacidades de pensamiento y

aprendizaje para la resolucion de problemas.

Al igual que el autor, la presente investigaciéon también tuvo como
objetivo elevar el nivel del pensamiento algoritmico en los estudiantes de
Segundo Afio de Educacion Secundaria de una IEP de Chiclayo, utilizando
el método Polya, pero adaptado a la programacion, utilizando el programa

Scratch como herramienta.

Cadillo (2014), en su trabajo de investigacion tuvo como objetivo
identificar al pensamiento computacional como una habilidad superior bajo
un marco de trabajo con Scratch y Wedo. Ademas, abordé el problema de
coémo ensefiar el pensamiento computacional a los nifios de 11 y 12 afios en
las escuelas, para ello cont6 con 12 alumnos del 6to grado de Educaciéon
Primaria de la I.E. “Jests Nazareno” en Huaraz — Ancash, bajo un enfoque
de aprendizaje basado en desafios. Fue una investigacion exploratoria,
siguiendo la linea propuesta por investigadores del Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT) y del Carnegie Mellon University utilizando las
herramientas Scratch y WEDO.

El disefio de investigacion fue pre-experimental, teniendo en cuenta la
taxonomia de Bloom actualizada para la era digital por Anderson y
Krathwohl. Utilizé los siguientes instrumentos: Test (pre y post test),
Rubrica de Evaluacion, ficha de analisis, ficha de registro bibliofigura,
matriz estadistica y aplico las técnicas de observacion, cuestionario, analisis

documental, matrices.
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Los resultados obtenidos en el pretest para medir puntaje en los
alumnos sobre conceptos algoritmicos del pensamiento computacional
fueron de un 91, 67% entre bajo y medio y en el post test el resultado
obtenido fue de un 8,33% en el nivel bajo o con muy poco logro y un 33,33%
obtuvieron nivel regular, mientras un 58,33% logaron una valoracion alta
en por lo menos en dos conceptos algoritmicos del pensamiento
computacional. Esto demuestra que el autor logré una aproximacion a la
definicion de los componentes del pensamiento computacional, midiéndose
el aspecto de conceptos algoritmicos utilizando el Scratch y el kit de roboética
WeDo.

Al igual que el autor, el presente trabajo consistié en presentar una
propuesta de estudio, con la finalidad de conocer como influyen las
actividades con Scratch, pero en el pensamiento algoritmico en los
estudiantes del Segundo Afio de Educacién Secundaria en una IEP de
Chiclayo. Se puede anadir que este tipo de pensamiento (computacional o

algoritmico), podria ser favorable para el sistema educativo nacional.

Escobar y Sermefio (2014), en su trabajo de investigacion tuvo como
objetivo evaluar los efectos de la aplicacion del programa Scratch en la
produccion de textos narrativos en los estudiantes del sexto grado de
educacion primaria en la I.E José Maria Arguedas en el ano 2013. El tipo de
investigacion que aplic6 fue Cuasi experimental con dos grupos, uno de
control y otro experimental, con enfoque hipotético-deductivo y disefio
experimental. Cont6 con 57 estudiantes. Utilizo los instrumentos pretest y

postest, la técnica de observacion con la escala tipo Likert.

Los resultados obtenidos del grupo control en el postest presentan
diferencias significativas (U-Mann-Whitney: p < .05), concluyendo que si
hay evidencia significativa por lo que afirm6 que el uso del programa
Scratch favorece a la mejora significativamente de la produccion de textos

narrativos en los alumnos.
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Al igual que el autor, el presente trabajo fue proponer actividades con
Scratch en los estudiantes, pero se diferencia en el proposito que consiste
en desarrollar el pensamiento algoritmico en los estudiantes del Segundo
Ano de Educacion Secundaria. Se llegd a la misma afirmacion del autor,
sobre el uso del programa Scratch, que podria ser favorable en muchos
aspectos entre ellos al desarrollo del pensamiento algoritmico en los

estudiantes.

2.2, MARCO TEORICO O CONCEPTUAL
2.2.1. Teorias de aprendizaje la que fundamentan investigacion

2.2.1.1. Teoria del desarrollo cognitivo-constructivista de
Jean Piaget

Para este trabajo de investigacion se toma en cuenta la teoria del
desarrollo cognitivo-constructivista de Jean Piaget. (Alonso, 2017).
Piaget (1972), en su teoria del aprendizaje cognitivista, afirma que el
aprendizaje cognitivo del individuo es a través de una serie de etapas
por las estructuras mentales que posee, relacionado con la maduraciéon
del sistema nervioso del nifio, el cual termina a los 15-16 afios. Estas
etapas son: Etapa sensoriomotora. 0-2 afos, etapa preoperacional. 2-
7 anos, etapa de las operaciones concretas. 7-12 afos y etapa de
operaciones formales (13 afios en adelante). Piaget, también da a
conocer los factores que pueden influir en el desarrollo de cada etapa
de desarrollo cognitivo - constructivista, que puede variar de un nifio
a otro como las diferencias socioculturales y las diferencias intrinsecas
de cada uno. También afirma que los rangos de edades de cada etapa

pueden ser flexibles pero el orden de ellas no varia.
Al igual que Alonso (2017), se tomd en cuenta la teoria cognitivo

- constructivista de Jean Piaget por la siguientes razones: para

construir nuevos conocimientos se debe restructurar los
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conocimientos previos, creando nuevas relaciones entre ellos, de
acuerdo maduracion del sistema nervioso del individuo, que le
permitira ampliar, ajustar o reestructurar esquemas mentales a partir
de sus experiencias para obtener el aprendizaje significativo
propiamente dicho, mediante la busqueda, la indagacion, la
exploracidn, la investigacion, la solucion de problemas y su interaccion
con el mundo que lo rodea. Donde el estudiante es el elemento activo
y el docente es que articula los procesos de construccion del
estudiante, es decir, el que orienta y guia al estudiante para el
desarrollo de una actividad; logrando asi, en el estudiante el desarrollo
de uno de los pensamientos como el pensamiento algoritmico gracias

a los procesos mentales.

2.2.1.2. El construccionismo de Papert

Seymour Papert es considerado como el padre del

construccionismo. (Vicario, 2009).

El construccionismo es una teoria basada en la teoria del
aprendizaje cognitivista de Jean Piaget, que consiste en que los
estudiantes aprenden mas y mejor cuando realizan la construccién de
un producto significativo, tal como un castillo de arena, un poema, una
maquina, un cuento, un programa o una cancion, etc. (Flores y

Maldonado, 2007).

De igual manera, Alonso (2017), nos da a conocer que el
aprendizaje construccionista consiste en un aprendizaje centrado en el
estudiante, donde el estudiante utiliza sus conocimientos previos para
construir sus propios modelos mentales que les permitira comprender
su entorno, adquiriendo asi nuevos conocimientos; luego, dichos
modelos los concretiza a través de la manipulacion y construccion de
aparatos, donde el profesor construccionista es un mediador y un

facilitador que proporciona a los estudiantes ideas y conocimientos de
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diferentes areas para que alcancen sus metas. Una de las
caracteristicas del construccionismo es que las personas son activas
cuando realiza la construccion de aparatos, es por eso que este
aprendizaje esta relacionado con el aprendizaje experiencial, basada

en la experimentacion creativa y la interaccion social.

Vicario (2009), también habla del aporte del padre del
construccionismo, Papert, a la humanidad sobre el uso de las TIC en
la educacién. Papert junto con Daniel G. Bobrow, Wally Feurzeig, y
Cynthia Solomon crearon el programa Logo, antecesor del programa
Scracth y otros programas, con una arquitectura basada en el enfoque
construccionista basado en los principios constructivista de Piaget y de
Vygotsky, para que sean utilizados como instrumentos de aprendizaje

y de desarrollo de la creatividad. (Alonso, 2017, p.125).

Por lo que se propone actividades con Scratch, donde los
estudiantes van construir su propio conocimiento a través de los
procesos mentales para solucionar los problemas planteados a través
de la exploraciéon, indagacién, investigacion, creacion, etc. Esta
propuesta permitird a los estudiantes desarrollar el pensamiento

algoritmico haciendo uso de las TIC.

2.2.1.3. Estructura mental de los adolescentes entre 13 a 14
anos, segan Piaget.

Tomando en cuenta la teoria cognitivo-constructivista de Jean
Paiget, Piaget (1972) los adolescentes entre 13 y 14 anos de edad

corresponden a la etapa de las operaciones formales.

Esta etapa consiste en desarrollar las siguientes capacidades:
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- Razonamiento cientifico, capacidad para resolver
problemas que implica formular hipoétesis, comparar y
constatar hechos.

- Lobgica proposicional: es el razonamiento sobre las
proposiciones sin tener presentes los objetos.

- Abstraccion: Utilizacion de las estructuras logicas para

procesar la informacion y llegar a conclusiones abstractas.

Estos procesos permiten el desarrollo de la inteligencia formal o
llamado también pensamiento logico abstracto en los individuos.

(Alonso, 2017)

2.2.2. Pensamiento Algoritmico

2.2.2.1. Definiciéon

No hay una definicibn especifica sobre el pensamiento
algoritmico, pero si diferentes posturas sobre el tema, como se

describe a continuacion:

Para la Sociedad Internacional para la Tecnologia en Educacion
(ISTE) y la Asociacion de Docentes en Ciencias de la Computacion de
los Estados Unidos (CSTA), definen el pensamiento algoritmico como
una dimensiéon del pensamiento computacional que entrelaza otros
componentes: el pensamiento logico, abstraccion y modelamiento y

planificacién cognitiva. (Lopez, 2014).

Por otro lado, Guerrero y Garcia (2016) definen al pensamiento
algoritmico como una competencia para ejecutar, evaluar, entender y
crear procedimientos computacionales. Para desarrollar esta
competencia, el estudiante debe entender y ejecutar los

procedimientos paso a paso y si es necesario, crear nuevos algoritmos.
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Para Vidal et. al (2015), definen al pensamiento algoritmico como
una capacidad que permite a los estudiantes pasar la solucién de un
problema a un programa, a través de una secuencia finita y
deterministica de pasos. Esto implica las habilidades de definir,
explicar, descomponer en subproblemas y, describir una solucién. En
esa misma linea, Palma y Sarmiento (2015), lo definen como una
habilidad cognitiva fundamental de todo individuo de este siglo: como
lalectura, la escritura, entre otros. Esta habilidad cognitiva consiste en
que los estudiantes resuelvan problemas a través de nuevas

estructuras de aprendizaje aplicables al 4rea de las matematicas.

Luego de presentar las diversas concepciones, se ha creido
conveniente optar por definir al pensamiento algoritmico como una
competencia, de acuerdo a la demanda de la sociedad actual segin
MINEDU (2016, p.4), pues incluye la integracion de conocimientos, el
desarrollo de procesos cognitivos de manera estructurada y las
habilidades para la resolucion de problemas como unas de las

facultades que toda persona debe desarrollar en la etapa escolar.

2.2.2.2. Dimensiones

El presente trabajo de investigacibn ha considerado las
siguientes dimensiones del pensamiento algoritmico: resolucién de
problemas y algoritmos, ambas muy necesarias para que toda persona

piense y actuie creativamente en el mundo laboral (Lopez, 2009).

Estas dimensiones se tomaron en cuenta de varios autores, entre

ellos Polya (1989) y Lopez (2009).

a) Resolucion de Problemas

Para Cuicas (citado en Pérez y Ramirez, 2011, p.170), afirma que

la matemaética es muy importante y es aplicable en diversas areas del
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conocimiento, tanto en la ensefianza como en la vida misma del
estudiante, permitiéndoles a razonar, a crear y a descubrir estrategias

para llegar a la solucién de problemas.

Se recomienda, al igual que Lopez (2009) que, para la resolucion
de problemas, el estudiante aplique las cuatro fases que propone Polya
(1989), que son: entender o comprender el problema, concebir o trazar
un plan, ejecutar el plan y analizar o revisar la solucion. Como se

muestra en la figura 1.

Comprender
el problema

Analizar la Concebir un
solucién : plan

Ejecutar el
plan

Figura 1: Las cuatro fases de Pdlya para la resolucion de problemas.
Fuente: Lopez (2009, p. 8)

e Comprender el problema

Esta primera fase es de vital importancia para cualquier tipo de
problemas. Si fuese necesario se debe leer varias veces y despacio el
enunciado para entenderlo y a la vez usando la imaginacién para hallar
la solucién. Es por eso que se recomienda de manera ordenada lo

siguiente:

- Organizar la informacion con los datos necesarios y separar
los datos innecesarios.
- Identificar los datos del problema.

- Identificar la(s) incognita(s).
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- Relacionar los datos y las incognitas.

- Reformular el enunciado con otros datos.

- Elaborar un diagrama o esquema del problema para
ordenar acciones.

- Precisar lo que se desea obtener como resultado a través de
palabras caves para hallar la(s) condicion(es).

- Determinar si la informacion no estd clara, no hay

suficiente, es redundante y/o contradictoria.

e  Concebir un plan

Esta segunda fase consiste en relacionar los datos con la
incognita para crear un plan de solucién (estrategias de solucién) y
obtener la resolucion del problema. Es por eso, que se recomienda de

manera ordenada lo siguiente:

- Compara con otro problema semejante o parecido.

- Indicar las operaciones a realizar.

- Utilizar los datos, incognita y la condicion.

- Descomponer el problema en otros mas pequeios.

- Relacionar el problema con algin teorema en caso sea
necesario.

- Plantear estrategas de solucién y escoger la mas adecuada.

e Ejecutar el plan

Esta fase permite comprobar cada paso para verificar el resultado
obtenido, en caso de que no se llegue al resultado esperados se
recomienda replantear la estrategia de soluciéon desde el principio para

probar de nuevo. Se recomienda de manera ordenada lo siguiente:

- Ejecutar paso a paso cada instruccion.

- Efectuar las operaciones.
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- Realizar un diagrama

. Analizar o revisar la soluciéon

En esta altima etapa se debe revisar y verificar los resultados,
teniendo en cuenta lo siguiente:
- Leer el enunciado del problema y comprobar el resultado
obtenido.
- Resolver el problema de otra manera.
- Explicar lo obtenido.
- En caso de que no sea la respuesta correcta se debe

replantear la estrategia de solucion.

b) Algoritmo

Para Lopez (2009), define un algoritmo como un procedimiento
para resolver problemas, que consiste en un conjunto finito de

instrucciones ordenadas secuencialmente y libres de ambigiiedad.

Los autores Vidal et. al (2015), definen al algoritmo como un
conjunto de instrucciones o reglas que, por medio de una sucesiéon de
pasos ordenados, permiten obtener un resultado. Ademas, afirman
que diversos paises reconocen al algoritmo como un elemento vital en
el aprendizaje de los estudiantes, como Inglaterra, Canada, Israel,
Japon, EEUU, Nueva Zelanda y Espana que ensefian el aprendizaje de

algoritmos teniendo en cuenta la teoria cognitiva de Piaget.

Para Joyanes (2008), un algoritmo permite la solucién de un
problema a través de la secuencia ordenada de pasos, sin
ambigiiedades. Para ello, el autor recomienda realizar con creatividad
un diseio de algoritmo. El disefio de algoritmo debe cumplir con las

siguientes caracteristicas:
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- Un algoritmo debe ser preciso, indicando el orden de cada
paso.

- Un algoritmo debe ser definido, es decir, sin ambigiiedades
para obtener siempre el mismo resultado.

- Un algoritmo debe ser finito, es decir, tener un nimero

finito de pasos.

Ejemplo 1: Elaborar un algoritmo de una receta de cocina:

- Conseguir ingredientes y utensilios a emplear.

- Elaboracion de la receta de la cocina con los ingredientes y
utensilios.

- Terminacion del plato (cabrito, ceviche, etc.)

Ejemplo 2: Elaborar un algoritmo para hacer una tortilla.

Paso 1. Entro en la cocina

Paso 2. Saco fosforos

Paso 3. Saco un huevo de la nevera
Paso 4. Saco sartén

Paso 5. Saco aceite

Paso 6. Bato el huevo

Paso 7. Enciendo el fuego

Paso 8. Coloco la sartén al fuego

Paso 9. Echo un poco de aceite a la sartén
Paso 10. Echo el huevo a la sartén y frio
Paso 11. Tortilla terminada

Paso 12. Como la tortilla

Segun Alonso (2017), afirma que un algoritmo es adecuado
cuando se plantee todas las posibles soluciones desde el inicio hasta la
meta (salida). Ejemplo: siguiendo con el ejemplo 2, el algoritmo se

puede mejorar de la siguiente manera:
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Paso 1. Entro en la cocina.

Paso 2. Compruebo si hay huevos en el frigorifico.

Paso 3. Si hay huevos en el frigorifico, saco un huevo y salto al paso 8

Paso 4. Si no hay huevos en el frigorifico, voy a comprarlos.

Paso 5. Para comprar los huevos, tomo el dinero.

Paso 6. Si tengo dinero suficiente, compro los huevos y voy al paso 8

Paso 7. Si no tengo dinero suficiente, no se puede hacer la tortilla (Fin).

Paso 8. Compruebo si puedo encender el fuego de la cocina.

Paso 9. Si puedo encender el fuego, enciendo el fuego y voy al paso 11.

Paso 10. Si no puedo encender el fuego, no se puede hacer la tortilla
(Fin).

Paso 11. Busco una sartén apropiada para hacer una tortilla.

Paso 12. Si no encuentro una sartén, no se puede hacer la tortilla (fin).

Paso 13. etc...

Paso x: Tortilla terminada

Fin

2.2.3. Resolucion de problemas con la programacion de
computadoras

Tomando en cuenta a Alonso (2017), el autor recomienda que
cuando se quiera implementar una solucion utilizando las TIC como el
programa Scratch. Se debe hacer uso del pensamiento algoritmico, que
consiste en plantear la solucién de un problema en forma estructurada
(determinar la secuencia logica de acciones para llegar de la situacion
inicial de la que partimos, a la situacién final). Ese orden y esa
estructuracion ayudara a no cometer errores ni olvidos que afecten a

la funcionalidad del programa.
Por otra parte, los autores Vidal et. al (2015) afirman que Scratch

es el programa mas apropiado para el desarrollo del pensamiento

algoritmico en los estudiantes.
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Por lo mencionado en lineas arriba, se determin6é para la
presente propuesta el método de Podlya para la resolucion de
problemas adaptado a la programacion. Esta propuesta consiste en
que el estudiante desarrollara las diversas actividades utilizando el
programa Scratch, que le permita ingresar datos, ejecutar las
operaciones o instrucciones y finalmente mostrar el o los resultados
obtenidos, teniendo en cuenta los siguientes procesos: analizar el
problema, disefiar un algoritmo, traducir el algoritmo a un lenguaje de
programacion y depurar el programa. Estos procesos deben realizarse

de forma ordenada. (Lopez, 2009). Como se observa en la figura 2.

Analizar el
problema

Depurar el Disenar un

programa algoritmo

Traducir el
algoritmo

Figura 2: Las cuatro fases de Polya adaptados a la resolucién de problemas con la
programacion de computadoras
Fuente: Lopez (2009, p. 11)

1.2.3.1. Analizar el problema

Esta primera fase consiste en comprender el problema y esta

compuesta de las siguientes etapas. Ver figura 3.
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RESULTADOS
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@

DATOS

RESTRICCIONES DISPONIBLES

Figura 3: Etapas de la fase analizar el problema
Fuente: Lopez (2009, p. 11)

a.

Formular el Problema. — Esta etapa consiste en
comprender el problema, para lograrlo el autor recomienda
que el estudiante realice una lectura previa del problema y

otra lectura para que pueda tener en cuenta lo siguiente:

- Replantear el problema.

- Identificar palabras nuevas.

- Identificar palabras claves en el enunciado.

- Relacionar el problema con otros problemas
semejantes.

- Identificar la informacioén importante.

- Descartar informacion innecesarios.

Resultados esperados. — Esta etapa consiste en crear las
metas y submetas. Para ello, el estudiante debe identificar los
datos del problema y realizar un esquema que facilite su
comprension. Se recomienda tener en cuenta lo siguiente:

- Establecer el resultado final.

- Determinar el formato que se debe mostrar el

resultado: impreso, en pantalla, en diagrama, etc.
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C.

Datos disponibles. —En esta etapa el estudiante debe
identificar y determinar qué informacion le es 1til para dar
solucion al problema, para ello debe tener en cuenta los

siguiente:

- Identificar la informaciéon importante.
- Descartar la informacion irrelevante.
- Identificar los datos de entrada.

- Identificar la incognita.

- Identificar datos desconocidos.

- Clasificar los datos segun su tipo.

Restricciones. — En esta etapa el estudiante debe
determinar las condiciones que debe de realizar para llegar a
la posible solucién, para ello debe tener en cuenta los

siguiente:

- Identificar las condiciones del problema.
- Identificar lo que no se debe realizar.

- Identificar lo que se debe realizar.

- Identificar datos constantes.

- Identificar datos variables.

- Identificar datos a calcular.

Procesos necesarios. — Esta etapa consiste en determinar
los procesos necesarios, es decir, dividir el problema en
problemas mas pequenos (procedimiento, médulo) y faciles
de solucionar (submetas) que permita comprender el
problema como un todo. Para ello el estudiante debe tener en

cuenta los siguiente:

- Identificar los procesos a realizar.

38



- Ordenar los procesos a realizar.
- Identificar las operaciones a realizar
- Elaborar las formulas.

- Determinar si las condiciones afectan a los procesos.

2.2.3.2. Disenar un algoritmo

Para esta etapa es necesario realizar un analisis profundo del
problema y elaborar un algoritmo usando lenguaje natural, diagramas
de flujo o pseudocodigo (notacion algoritmica), en los términos que la
computadora lo pueda entender, independiente del lenguaje de

programacion. (Alonso, 2017, p.95 ).

Segiin RAE (2018), algoritmo es un conjunto ordenado y finito
de operaciones que permite hallar la solucién de un problema, que
puede ser expresado en lenguaje natural, lenguaje simbolico
(pseudocodigo) o lenguaje Figura (diagrama de flujo). De igual forma
lo define Alonso (2017) que, ademas toma en cuenta a Knuth (1997)
para mencionar las caracteristicas que todo algoritmo debe tener, y

son:

- Tiene una entrada (datos de entrada).

- Tiene una salida (resultados).

- Esfinito, es decir, tiene un nimero de pasos finito para
resolver el problema.

- Es definible, es decir, cada proceso se puede expresar
de forma clara, concisa y sin ambigiiedades.

- Es eficiente determinado segin el tiempo en que se

tarda en resolver el problema.

A continuacion, se dara a conocer sobre los diagramas de flujo y

pseudocodigo.
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a. Diagrama de flujo

Segin RAE (2018), define “un diagrama de flujo como la
representacion grafica de una sucesion de hechos u operaciones
en un sistema, como el que refleja una cadena de montaje de

automoviles”.

Tomando en cuenta a Alonso (2017), un diagrama de flujo
es una representacion grafica del algoritmo desde su inicio hasta
una solucién final, donde se utilizan simbolos, flechas, figuras
geométricas, etc., con un significado definido, y unas reglas de
combinacion. Las flechas indican los diversos pasos para llegar a

la solucién del problema, recorriendo diferentes caminos.

El autor toma en cuenta la simbologia estandarizada de un
diagrama de flujo, segiin la International Organization for
Standardization  (ISO, Organizacion Internacional de
Normalizacion) en el documento International Standard 1028
en 1973 (actualmente retirada y revisada por ISO 5807, 1985)
“Information Processing — Flowchart Symbols” que quiere decir
Procesamiento de informacion — simbolos de diagrama de flujo,
y por la American National Standard, en el documento Flowchart
Symbols and their Usage in Information Processing, ANSI X3.5-
1970 segin Chapin. Ver figura 4.
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Simbolo

Nombre / Significado

Simbolo

Nombre / Significado

Proceso — accién o secuencia de
acciones.

Decisién — sentencia condicional.
Si vna de las flechas que parten del
rombo vuelve a un punto anterior
del diagrama, representard un bucle.

D E/S - Entrada y salida de datos. D

—

I

Conector - conecta las secciones
del diagrama de flujo, de modo
que el diagrama puede mantener
un flujo lineal.

Terminal - indica el principio y el
fin del algoritmo

Flechas — indican la direccién
hacia donde fluye o progresa el
programa

Figura 4: simbologia estandarizada de un diagrama de flujo
Fuente: Pefia (citado en Alonso, 2017, p.106)

Alonso (2017) sefiala que para construir un diagrama de

flujo se debe tener en cuenta: Todos los simbolos del diagrama

de flujo estan conectados por flechas; se dibujan de modo que el

flujo generalmente va de arriba abajo, aunque en ocasiones

también pueden ir de izquierda a derecha; el comienzo y el final

del flujo se indica usando el simbolo de terminal.

En la figura 5 se observa un ejemplo sobre el diagrama de

flujo que determina si un niimero es par o impar.

41




( Inicio )

v

Solicitar un
numero entero A

Y

Calcular resto de dividir
A entre 2

nao Mostrar
IMPAR

si

Mostrar .
PAR Fin

Figura 5: Diagrama de flujo que determina si un namero es par o impar
Fuente: (Alonso, 2017, p.107)

b. Pseudocodigo

Teniendo en cuenta a Zobel (2014), citado en Alonso (2017,

p.107) define al pseudocodigo como una herramienta que sirve

para realizar una descripcion informal de alto nivel del principio

de funcionamiento de un algoritmo, que quiere decir, que esta

disenado de una manera maés facil y rapida para la capacidad

cognitiva de la persona y no un compilador o un intérprete.

A su vez, toma en cuenta la notacion Backus—Naur

(Knuth,1964) para la elaboracion de pseudocédigos ya que no

existe una estandarizacion para ellos. La notaciéon Backus—Naur

son notaciones técnicas que sirven para crear estructuras

definidas de manera mas facil para personas que ain no conocen

la sintaxis de un lenguaje de programacién convencional.
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En la figura 6 se muestra un ejemplo para elaborar un
pseudocodigo, del mismo ejemplo del algoritmo (ver figura 5),
que consiste en determinar si un nimero introducido por teclado
es par o impar, donde el operador % (porcentaje) representa el

resto de una division de dos nameros enteros.

INICIO
a: Numero Entero
resto: Nimero Entero
SACAR POR PANTALLA: “Introduce un niimero”
RECOGER POR TECLADO: a
Resto=a % 2
Si resto es igual a 0 entonces
SACAR POR PANTALLA: “El ntimero es par”
Si no, entonces
SACAR POR PANTALLA: “El nimero es impar”

FIN

Figura 6: Pseudocddigo para determinar si un nimero es par o impar
Fuente: (Alonso, 2017, p.108)

2.2.3.3. Traducir el algoritmo o codificacion

Es esta etapa consiste en que el algoritmo sera traducido a la
sintaxis del lenguaje de programacion. En este proyecto se utilizo el
programa Scratch para su ejecucion y su verificacion, usando la
computadora. Es por ello, que el autor recomienda que el estudiante
debe conocer la sintaxis de los comandos del lenguaje de
programacion a usar para poder resolver problemas, caso contrario,
el principiante tendra una doble dificultad: la de adquirir el
pensamiento algoritmico y la interpretacion de la sintaxis del

programa. (Alonso, 2017).

Ejemplo: Ahora, del mismo ejemplo del algoritmo (Figura

5), utilizando la sintaxis del programa Scratch.
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al presionar

—— p—

a respuesta

n mod 9 = n entonces

decir | unir n @

b

si no

decir | unir n m

Figura 7: Algoritmo que determina si un ntimero entero es par o impar.
Fuente: (Alonso, 2017, p.108)

Para Alonso (2017), define el lenguaje de programaciéon
como un conjunto de simbolos, expresiones y reglas de sintaxis
que permitira traducir un algoritmo, que variard segun el
lenguaje de programacion que utilice, es por ello que el autor nos
da a conocer que, varios autores concuerdan con ciertos
principios basicos de la computacion sobre la estandarizaciéon de
la notacion algoritmica, que debe estar presentes en cualquier
lenguaje de programacion que sigue el paradigma de
programacioén imperativa. Estos principios basicos de la
computacién en los que se basa la notacion algoritmica son tres:

Secuencia de acciones, sentencias condicionales y bucles.

Al igual que el autor, se consider6 en este trabajo de

investigacion tomar en cuenta estos principios basicos de la
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computacién sobre la estandarizacion de la notacién algoritmica,
tal como lo manifestaron los creadores de Scratch, que anadieron
a esta estandarizacién: los conceptos de datos, operadores,

paralelismo y eventos porque estan incluidos en el programa.

Datos u objetos

Consiste en definir los datos que se van a utilizar en el
algoritmo. Estos datos pueden ser de tipo numéricos, 1ogicos
(verdadero o falso), caracteres, cadenas de caracteres, etc. y se les
asigna un nombre simbolico para referenciar su contenido en el

espacio reservado. Estos datos pueden ser variables o constantes:

- Un dato de tipo variable es un objeto que puede

cambiar su valor en el transcurso de un algoritmo.

- Una constante permanecera con su valor inicial hasta

el final del algoritmo sin modificarse.

Operadores

Son elementos que permiten procesar los datos, para obtener
nuevos valores (resultados). Los operadores se pueden clasificar
segun el tipo de operando (dato) que manipula y el resultado que

obtiene. De esta manera tendremos:

- Operadores aritméticos, cuando se utilizan datos de
tipo numérico y se obtiene un resultado del mismo
tipo. Los operadores aritméticos son: suma, resta,

multiplicacion, etc.
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- Operadores relacionales, es para obtener algin
resultado logico, es decir, verdadero o falso. Los
operadores relacionales son: mayor que, igual a,

menor que, etc.

- Operadores logicos, se basan en los principios del
algebra booleana. Los operadores logicos son AND,

OR, NOT, etc. y se obtiene un resultado logico.

Se puede construir expresiones combinando datos, variables,
operadores y funciones para obtener un nuevo valor. Observa el

siguiente ejemplo: hallar el valor de la variable X.

La expresiones: X =(5+2)x 3

lero: se suma los valores del paréntesis (5 + 2),
teniendo en cuenta las reglas para desarrollar
operaciones combinadas.

2do: al resultado de la suma se multiplica por 3.

3ero: X = 21, donde el signo igual ( =) es un operador
y se utiliza para asignar el resultado final a la variable
X.

Secuencia de acciones

Esta instrucciéon consiste en: expresiones aritméticas,
asignacion, entrada/salida de datos sin limite de
almacenamiento, etc. llevadas a cabo en orden, una detras de
otra.

Cuando es un algoritmo complejo el autor recomienda
descomponer en algoritmos mas sencillos, es decir en
subalgoritmos, llamados también porcién de codigo porque

reduce la complejidad del programa, evitando que se duplique el
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codigo de manera innecesaria, favoreciendo a la legibilidad del

codigo, asi como también su portabilidad.

Los subalgoritmos, llamados también modularizacion
pueden ser funciones o procedimientos que ayudan a la soluciéon

algoritmica a una parte del problema.

- Una funcién es un conjunto de instrucciones que
devuelve un valor como resultado, llamado valor de
retorno que luego es asignado a un dato de tipo

variable.

- Un procedimiento es un conjunto de instrucciones

que no devuelve ningan valor.

Todo subalgoritmo tiene un identificador (nombre) que
sirve para llamarlo en el programa cuando sea necesario y
pueden recibir o no argumentos, llamados también parametros,

que son los datos de entrada.

e Sentencias condicionales

Esta instruccion consiste en establecer caminos
alternativos para el algoritmo, segtin se responda a una pregunta
o condicidon (SI se cumple la condicién EJECUTA la accién 1, SI
NO se cumple la condiciéon EJECUTA la accién 2). Las sentencias

condicionales pueden ser de varios tipos:

- Sentencia condicional simple: Solo si la
Condicidén (expresion logica) es verdadera se ejecutara
la Secuencia de acciones. Una sentencia condicional

simple tendria la siguiente forma:
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Si condicion Entonces
Secuencia de acciones A;
Fin Si

Figura 8: Sentencia condicional simple
Fuente: (Alonso, 2017, p.100)

- Sentencia condicional doble o alternativa: Se
establece una secuencia de acciones tanto para cuando
se cumple la condicion, como para cuando no se
cumple. Una sentencia condicional doble tendria la

siguiente forma:

Si condicion Entonces
Secuencia de acciones A;
Si No
Secuencia de acciones B;
Fin Si

Figura 9: Sentencia condicional doble o alternativa
Fuente: (Alonso, 2017, p.100)

En la condicién alternativa puede contener una segunda

condicion, quedando la estructura de la siguiente forma:

Si condicion 1 Entonces
Secuencia de acciones A;

Si No y Si condicion 2 Entonces
Secuencia de acciones B;

Si No
Secuencia de acciones C;

Fin Si

Figura 10: Sentencia condicional doble alternativa puede
contener una segunda condicién
Fuente: (Alonso, 2017, p.100)
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- Sentencia condicional multiple: Cuando la secuencia
de acciones a realizar depende del valor discreto de un
determinado dato, se puede establecer una sentencia

condicional multiple, que tendria la siguiente forma:

Seleccionar Valor discreto
En el caso del que el valor sea valor 1:
Realizar Secuencia de acciones 1;
En el caso del que el valor sea valor 2:

Realizar Secuencia de acciones 2;

En el caso del que el valor sea valor n:
Realizar Accién n;
[Por defecto: Realizar Secuencia de acciones X;]

Fin Caso

Figura 11: Sentencia condicional multiple
Fuente: (Alonso, 2017, p.101)

e Bucles

Esta instruccion consiste en repetir varias veces la ejecucion
de una accion o secuencia de acciones de una determinada tarea
o proceso mientras se cumpla una determinada condicién.
Cuando se cumple la condicion, la tarea se dejara de realizar. La
condicion que condiciona la continuidad del bucle puede

definirse antes o después de definir la secuencia de acciones.

Si la condicion esté al principio de la estructura iterativa,

tendra la siguiente forma:
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Mientras se cumpla la Condici6on Realizar
Secuencia de acciones;
Fin Mientras

Figura 12: Bucle, si la condicién esta al principio de la estructura

iterativa
Fuente: (Alonso, 2017, p.101)

Si la condicién se encuentra al final de la estructura

iterativa, tendra la siguiente forma:

Realizar
Secuencia de acciones;
Mientras se cumpla la Condiciéon

Figura 13: Bucle, si la condicion esta al final de la estructura iterativa
Fuente: (Alonso, 2017, p.101)

Un bucle se vuelve infinito cuando la condicion de

permanencia no cambia.

Hay otra estructura iterativa adicional que tiene una
estructura indicada en los casos en los que la repeticién de la
secuencia de acciones se quiere llevar a cabo un nimero concreto

de veces. Esta estructura tiene la siguiente forma:

Desde que contador = 0 Mientras que contador < n
Hacer

Secuencia de acciones;
Incrementar en uno el contador;

Fin Desde

Figura 14: Secuencia iterativa con contador
Fuente: (Alonso, 2017, p.102)

En este tipo de estructura iterativa la secuencia de acciones
se repetira n veces, donde el contador es un dato de tipo variable
que sirve de control del nimero de vueltas. En este ejemplo el

contador se incrementara en uno en cada iteracion. También se
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puede comenzar con el contador igualado al total de vueltas y

decrementar su valor en uno por cada vuelta.

Otra manera de representar esta estructura iterativa es de

la siguiente manera:

i=0;

Mientras i < n Hacer
Secuencia de acciones;
i=i+1;

Fin Mientraso

Figura 15: Otra forma de representar una secuencia iterativa
Fuente: (Alonso, 2017, p.102)

- Bucle anidado, cuando un bucle puede contener

dentro de él otro bucle.

Paralelismo, es un modelo de programacion que amplia el
concepto de modularizacién, se basa en dos principios: la

sincronizacion y la comunicacion.

Lee el siguiente ejemplo: Si un equipo de personas se
dividen el trabajo para llevar a cabo un proyecto, y todos trabajan
en paralelo, para que su trabajo confluya en un objetivo comun
debe haber comunicacion entre los miembros de ese equipo. Esta
comunicacion permitirdA que se sincronicen en las pequeiias
tareas, y que éstas se hagan en el orden adecuado cuando el
resultado de una accién es necesario para comenzar otra. Para
llevarlo a la programacién se deberan establecer los procesos
necesarios para que las funciones que se ejecuten en paralelo
estén comunicadas, accedan a los recursos comunes de forma

controlada y sincronizadas.
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El autor menciona las principales ventajas del paralelismo

(Alonso, 2017, pp. 104 — 105) tomando en cuenta a Barney.

- Ahorro de tiempo: al utilizar més recursos para
realizar una tarea reducira el tiempo que tarde ésta en

realizarse.

- Posibilidad de resolver problemas mayores y mas
complejos: para problemas que sean tan dificiles de
resolver se necesitaria multiples recursos a la vez para

poder realizar varias tareas.

- Proporcionar concurrencia: posibilidad de hacer

varias cosas al mismo tiempo.

- Aprovechamiento de recursos remotos: siempre y
cuando los recursos locales sean insuficientes se
pueden utilizar recursos de computacion disponibles

en una red, o incluso en Internet.

- Ahorro de costes: se puede utilizar diversos recursos
de computacion “baratos” permitiendo ahorrar costos

en lugar de adquirir un “superordenador”.

- Superacion de restricciones de memoria: las
computadoras personales memoria limitada. Para
problemas grandes, el uso de las memorias de
multiples computadoras personales puede superar

este obstaculo.

- Aprovechar mejor los recursos disponibles: los
dispositivos actuales, incluidos las laptops, los
dispositivos moviles, etc., presentan una arquitectura

con multiples procesadores/nucleos. Scratch esté
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especificamente disenado para este tipo de hardware.
En la mayoria de los casos, los programas en serie se
ejecutan en estos dispositivos desaprovechando parte

de su potencia de calculo.

¢ Evento

El autor (Alonso, 2017, p.105), menciona dos

definiciones, teniendo en cuenta a Etzion y Niblett:

- En la programaciéon, un evento es una ocurrencia
dentro de un sistema o dominio particular, es algo que
ha ocurrido, o que esta sucediendo en ese dominio. Es
interrumpir el flujo regular de la ejecucion del
programa y provocar que se lleve a cabo un proceso
alternativo, es decir, los eventos detectan o senalan

errores.

- La palabra evento también se usa para definir una
forma de programacion que representa tal ocurrencia
en un sistema informatico, es decir, para los
programadores de entornos Figuras, como Visual
Studio o Java AWT, donde los componentes de la
interfaz de usuario (botones, listas desplegables,
ventanas, etc.) estan disenados para responder a
eventos que realice el usuario, como presionar una
tecla, o hacer clic con el raton, o hacer doble clic con el

raton, etc.

2.2.3.4. Depurar el programa

En esta etapa consiste en revisar el programa (codificacion)
para validar los resultados. A este proceso se le conoce como

depuracion. Ademas, esta etapa contribuye a mejorar la
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capacidad en los estudiantes para resolver problemas a través de
la retroalimentacion. Ademas de la depuracion, hay otras
actividades relacionadas al ciclo de programacién que son:
afinamiento y documentaciéon. Donde la afinacidén consiste en
realizar retoques para lograr una mejor apariencia del programa
ya sea en la pantalla o impresos, mas alla de lo esperado, y la
documentacion de un programa consiste en que el estudiante
demuestra su capacidad para informar a otras personas c6mo

funciona su programa y lo que significa cada elemento utilizado.

2.2.4. Lenguaje de programacion Scratch

El programa Scratch fue desarrollado por los investigadores
dirigidos por Mitchel Resnick en el Instituto Tecnologico de
Massachusetts (Lifelong Kindergarten Group at MIT Media Lab),

apareciendo por primera vez en el afio 2007. (Caballero, 2017).

Scratch es uno de los programas mas usados aproximadamente
en 150 paises segn el MIT, ademas de ser un lenguaje de
programacion visual, gratuito y libre. Con este programa, se pretende
mejorar las habilidades de pensamiento del siglo XXI, como el
pensamiento algoritmico, en los estudiantes a través de diferentes

actividades. (Santoyo, 2016).

Martin (2015), nos da a conocer que el término Scratch proviene
de la técnica “scratchering” utilizada por disc jockey y caracterizada
por mezclar musica moviendo hacia delante o hacia atras con la mano.
El programa Scratch hace algo parecido agrupando imégenes, sonidos
y animaciones. El programa permite la construccién con bloques
haciendo que su manejo sea méas facil e intuitivo, es por ello que la
autora recomienda su uso desde edades muy tempranas por ser un

recurso motivador que favorece al desarrollo del pensamiento
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algoritmico, el trabajo en equipo y la creatividad en los estudiantes del

presente siglo.

Ademas, Flores y Maldonado (2007), manifiestan que el
programa Scratch fue creado teniendo en cuenta las bases pedagobgicas
y principios teodricos del constructivismo y del construccionismo, con
la finalidad de que el programa sea utilizado como una herramienta
educativa, para ayudar a los estudiantes a desarrollar su creatividad,
es decir, el estudiante deja de ser un simple consumidor a ser creador
de su propio conocimiento, elevando asi sus posibilidades de disefiar

y crear programas con la computadora.

Igualmente, Santoyo (2016) propone la programacion utilizando
Scratch como recurso, porque el programa es una herramienta
poderosa para fortalecer habilidades en los estudiantes como la

creatividad, la resolucion de problemas, entre otras.

Por otra parte, Marmolejo y Campos (2012) afirman que Scratch
se ha convertido en una herramienta importante en el curso de
computacién para nifios y jévenes en edad escolar, desarrollando en
ellos el pensamiento algoritmico, creatividad y la habilidad para
resolver cualquier tipo de problemas no solo en computacion, sino de

cualquier area e incluso problemas de la vida diaria.

2.2.5. Actividades con Scratch

Al crear programas de computadoras con Scracth, el usuario
desarrolla habilidades importantes del presente siglo y estas
habilidades permiten el desarrollo de otras habilidades como resolver
problemas, disehar proyectos, comunicar ideas, entre otras. Asi lo

afirman los creadores de Scratch (Resnick, 2013).
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En por ello, que este punto se da a conocer como se va a
desarrollar las actividades a través este programa, integrando las bases
tedricas del aprendizaje en el método de Poélya adaptada a la

programaciéon de computadoras, teniendo en cuenta sus dimensiones.

2.2.5.1. Desarrollo

Para el desarrollo de las actividades con Scratch, se toma en
cuenta a los autores Marmolejo y Campos (2012), que consiste en
conocer los bloques de construccién a través de actividades sencillas
(programas simples) permitiendo al estudiante construya su propio
conocimiento, hasta realizar actividades cada vez mas complejas
(programas complejos), con la finalidad de desarrollar el pensamiento
algoritmico en los estudiantes para solucionar problemas de manera

creativa.

- Primero: Explicar los bloques méas basicos: Control y
movimiento, que consiste en explicar las diferencias entre las
instrucciones de mover y girar y explicar los grados: Vuelta
completa (giro de 360°, a la izquierda o derecha), media vuelta
(giro de 180°, a la izquierda o derecha), cuarto de vuelta (giro de
90°, a la izquierda o derecha) y tres cuartos de vuelta (giro de

270°, a la izquierda o derecha). Ver figura 16.
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al presionar

bajar lapiz
fijar color de lapiz a

mover QYUY pasos

girar (4 €D grados
€

mover pasos

girar (A €D grados

1

mover QLIIY pasos

girar (4 €D grados

1

mover QY pasos
girar (4 €D grados
."l' J

Figura 16: Instrucciones para dibujar un cuadrado
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.4)

—t

Segundo: Explicar los ciclos: Teniendo en cuenta lo explicado
anteriormente, a través de pregunta, los estudiantes deben
reconocer el nimero de lados y esquinas (vértices) que tiene el
cuadrado. Se procede repetir 4 veces las instrucciones mover 10
pasos y girar 90°, agregando que, lo que se acaba de hacer es un

ciclo y se puede representar en Scratch. Ver figura 17.
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al presionar

bajar lapiz

fijar color de lapiz a

Figura 17: Instrucciones del ciclo de un cuadrado
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.4)

De la misma manera se puede explicar haciendo uso de
tridngulo, un pentagono, hexdgono, heptdgono, y otras figuras
geométricas que conozcan, porque le ayudardn a su
razonamiento ya que cuentan con conocimientos previos. Surge
el problema: como hacer un circulo, y la necesidad de hacer un
recordatorio sobre si una vuelta completa tiene 360°, {Cuantas
veces tiene que repetir el ciclo para completar el circulo? Y
ademas, si para hacer un cuadrado giramos 90°, éCuantos grados

necesito dar por cada paso?, la respuesta seria (ver figura 18):
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al presionar

bajar lapiz

fijar color de lapiz a

repetir @

mover o pasos

b
girar (A © grados

Figura 18: Instrucciones del ciclo de un circulo
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.5)

Tercero: Explicar las variables, que serviran para realizar
operaciones basicas. Para ello, a través de una dindmica, los
estudiantes deben desarrollar el problema e identificando los
datos y la operacion para hallar el resultado. Después de la
dinamica, se debe continuar a la fase de la estructura de la
programacion, y explicar a los estudiantes la importancia del uso
de las variables, los pasos para crear variables y asignar el valor

(numérico) introducido por el teclado a la variable. Ver imagen

19.

al presionar

1=l 1)1 Escribir el primer de la suma YA T =15

cambiar numerol por respuesta

Figura 19: Instrucciones para la asignacion de un valor a una variable
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.5)
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Es necesario repetir este procedimiento, de acuerdo al

numero de variables que se han creado.

A medida que se requiera desarrollar un programa, va
surgiendo méas necesidad en ir conociendo més sobre la utilidad
de los comandos (instrucciones) que proporciona Scratch, para
este ejemplo, de hallar un resultado de una operacion

matematica, se va a utiliza los comando: Decir

decir P por 6 d sz i i ]
de la seccion de bloques Apariencias, Unir

y m de la seccion de bloques Operadores,

como se muestra en la figura 20.

111 El resultado de la multiplicacion es numerol numero2 por 9 segundos

Figura 20: Instrucciones para unir bloques que permiten realizar y mostrar
operacion
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.5)

También se puede ensefiar la asignaciéon de un valor a otra

variable con el comando Fijar de la seccion de bloques Datos

| |
.Y, cuando los estudiantes comprendieran la

estructura (pila) de la programacion se procedera a realizar la
resta, multiplicacion y division, como deduccién de lo que
aprendieron (ver la siguiente imagen), lo tnico que se tiene que
cambiar es la operacion matemaética en la union de bloques. Ver

figura 21.
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al presionar
S0 =t Escribir el primer nimero de la suma A S TS ST

fijar numerod a respuesta

"o =l Escribir el segundo nimero de la suma B TS S

fijar numero2 a respuesta

decr | unir ISNCANCECR-CAERTIUERSH | numerol +  numero? por 9 segundos

fijar resultado  a  numerol + numerc?2

Figura 21: Instrucciones para realizar una suma
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.6)

Se espera que el desarrollo del pensamiento algoritmico en
los estudiantes haya superado las expectativas por la motivacion
de desarrollar un algoritmo que incluya las cuatro operaciones

bésicas. Ver figura 22.

al presionar
e Escribir el primer nimero [NATEE T ST

fijar numerot . a respuesta

=l Escribir el segundo nimero TGS TR

fijar numero2 - a respuesta

fijar suma a  numerol + numero?

fgar resta  a numerol - numerc2

fijar mutlip a numerocl * numers?

div  a numerol [/ numero?

[ El resultado de la suma es: [0 SRTY s BECREEE

unir GO R rre  recta  por & sequndos

0 El resultado de la multiplicacién es: (T ANEERY s EENITT LS
4 El resultado de la divisién es: (S0 TAETY S EEVIREEE

Figura 22: Instrucciones para realizar las operaciones bésicas
Fuente: Adaptado de Marmolejo y Campos (2012)
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A medida que los estudiantes van desarrollando sus
habilidades de pensamiento algoritmico y sus habilidades de
resolucién de problemas, surgen méas problemas como: ¢podra
realizar un programa que permita resolver operaciones
matematicas con numeros aleatorios? Haciendo uso de los
conocimientos previos sobre el uso de variables, el estudiante les
resulta mucho mas ficil de comprender la siguiente lbgica,

nimero al azar entre 1y 15, de la seccion de bloques Operadores

ninwere al azar entre n ¥
y de

importantes para poder realizar la actividad. Ver figura 23.

los bloques mas

al presionar tecla s

fijar x a' numero al azar entreoym

fijar Y a' numero al azar entre oy@

Figura 23: Instrucciones para asignar un valor aleatorio a una
variable
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.6)

Cuarto: Explicar bloque condicional: Si, Si no, siguiendo con la
actividad anterior, servira para indicar si la respuesta ingresada

es correcta o no. Ver figura 24.

entonces

Figura 24: Bloque condicional si, si no
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.7)
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En donde -, se coloca la condicion, que es la
operacion matematica, luego comparara con la respuesta

ingresada por el estudiante (usuario), asi. Ver figura 25.

respuesta

Figura 25: Operacion
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.7)

La estructura de programacion quedaria asi. Ver figura 26.

al presionar teda s
fijar x @& mnamero al azor entre o Y G
fijar v a numero al azar entre o vm
e (TN BTE ¢ Cudl es el resultado de 18 suma i e walod
= respuesta = x 4+ ¥y

[ decr por € sequndos
sitno :

dear  unir QUEEGICEERIH  unir  respuesta unir x + vy p:lrnseﬂundns

Figura 26: Instrucciones para realizar una suma aleatoria
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.7)

Donde, los comandos decir y unir muestran la respuesta
correcta cuando la respuesta ingresada por el usuario sea

incorrecta. Ver figura 27.

T T T8 Tu respuests fue: unir = respuesta (L v la respuesta es: X + y por 9 segundos

Figura 27: Instrucciones cuando la operacion esta incorrecta
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.7)
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Y, siguiendo el desarrollo con las demdas operaciones

bésicas, la estructura seria. Ver figura 28.

al presionar
i Fara sumar presionar la tecla "3", para restar "R", para multiplicar "M" v para dividir "D" por o segundos

al presionar tecla s
|

fijar x a [ mamero al azar entre €9 v EEP
|

fijar v a  mimero al azar entre §§ v EP

|
ST dCual es el resultado de la suma®ii =S e G

si respuesta = x + ¥ entonces
decir por §) segundos
si no

[i =T | T 1T Tu respuesta fue: unir = respuesta T v la respuesta es: X + ¥ por o:—.egundos

al presionar tecla r

fijlar x a numero al azar entre €9y €5P

filar v a nimero al azar entre €y €&

s U (Cudl es el resultado de |a resta? BUARGS En 14

respuesia =

decir IR por €@ segundos

sino

P Tdl 14 Tu respuesta fue: unir respuesta T4 v la respuesta es: X -y por € segundos

al presionar tecla m
fijar x a  nimero al azar entre €y
fijar v a mnimero al azar entre € v €
el cCual es el resultado de la multiplicacion? EVEES =TS
-
si respuesta = x * y
decir HeNCECI por e segundos

sino

(i EYT T Tu respuesta fue: unir respuesta 1118 v la respuesta es: x *ly por @) segundos
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al presionar tecla d

fijar x a  ndmero al azar entre 0\' @

fijar v a nimero al azar entre “v @

et (i M ACual es el resultado de la division?

' decir por & segundos

T T T Tu respuesta fue: " unir respuesta | unir ARy x ! ""v por osegundos

-

Figura 28: Programa completo
Fuente: Marmolejo y Campos (2012, p.8)

2.2.5.2. Dimensiones
Las dimensiones de las actividades con Scracth van a permitir
desarrollar las habilidades de resolucion de problemas en los
estudiantes y por ende desarrollaran el pensamiento algoritmico.
Es- por ello que se ha tomado en cuenta a Lopez (2009) para la
resolucion de problemas con la programacién de computadoras.

Ver figura 2.

Para cada dimension se toma en cuenta los siguientes

criterios:

a. Analisis del problema

- Especificar los datos de entrada y salida segtn el contexto.

- Definir variables, constantes del problema.

- Determinar la(s) incognita(s) del problema.

- Determinar las condiciones del problema.

- Determinar los procedimientos necesarios para hallar el
resultado deseado.

- Determinar el resultado esperado de acuerdo al problema.

b. Diseiio de algoritmo

- Elaborar un diagrama de flujo de arriba hacia abajo o

izquierda hacia la derecha, de acuerdo al anélisis del
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problema, utilizando los principios basicos de la computacion
sobre la estandarizacion de la notacion algoritmica

Utilizar simbolos y flechas conectados correctamente, segun el
analisis del problema. Ver figura 4.

Contener una secuencia finita y ordenada de instrucciones
(inicio - fin).

Obtener el resultado esperado del problema.

c. Traduccion del algoritmo

Realizar la codificacion del algoritmo con los bloques de
construccion, de acuerdo al problema planteado.

Utilizar bloques de construccién necesarios para ingresar los
datos al programa, de acuerdo al problema planteado.
Utilizar bloques de construccién necesarios para obtener el
resultado esperado, de acuerdo al problema planteado.
Utilizar bloques de construccion necesarios para mostrar el
resultado esperado, de acuerdo al problema planteado.
Realizar una interfaz de acuerdo al problema planteado que

permita la interacciéon entre usuario y computadora.

d. Depuracion del programa

Explicar la funcionalidad del programa y los elementos
utilizados por medio oral (explicacion) o escrita
(documentacion).

Ejecutar el programa terminado para determinar su
funcionalidad y validar los resultados.

Realizar la retroalimentacion del programa a fin de mejorar su
rendimiento y reforzar la capacidad en los estudiantes en

resolver problemas.
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2.3. DEFINICION DE TERMINOS BASICOS

2.3.1. Actividad
Una actividad en un conjunto de operaciones o tareas propias de una

persona o entidad. (RAE, 2018).

2.3.2. Algoritmo
Un algoritmo es un conjunto de instrucciones ordenados para llegar a
la solucién de problemas, que pueden sencillos, como una la receta torta, o

muy complejos. (Lopez, 2009).

2.3.3. Algoritmos informaticos
Son un conjunto de instrucciones que se le indica a la computadora

para que realice o ejecute una determinada tarea. (Martin, 2015).

2.3.4. Competencia

La competencia es la facultad que tiene una persona al hacer uso de
sus capacidades, de manera pertinente y con sentido ético, para lograr un
proposito especifico en un contexto determinado. (CN de Educacion Basica,

2016).

2.3.5. Competencia para la resoluciéon de problemas

Es la capacidad de toda persona en realizar procesos cognitivos para
comprender y resolver cualquier tipo de problemas a través de estrategias
de solucion, para lograr su propio potencial como ciudadano constructivo y

reflexivo. (PISA, 2012).

2.3.6. Creatividad
La creatividad es un proceso mental relacionado a factores como
creaci6on, imaginacién e innovacién para la creacion de productos

novedosos o la transformacion de los existentes. (Villamizar, 2012).
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2.3.7. Construccionismo

El construccionismo de Seymour Papert en 1980 es una de las teorias
del aprendizaje contemporaneo que toma en cuenta los principios
constructivistas. El construccionismo consiste en que los estudiantes
construyen su propio conocimiento con modelos mentales para comprender
el mundo que los rodea, a través de la manipulacion y construccion de

objeto. (Alonso, 2017).

2.3.8. Habilidad

Segun la RAE (2018), una de las definiciones sobre la habilidad es:
gracia y destreza en ejecutar algo que sirve de adorno a la persona, como

bailar, montar a caballo, etc.

2.3.9. Programacion de computadora
Programacién es un conjunto de instrucciones que se da a la
computadora para que las realice ciertas acciones haciendo uso de un

lenguaje de programacion. (Martin, 2015).

2.3.10. Pensamiento Algoritmico
El pensamiento algoritmico es una competencia para ejecutar, evaluar,
entender y crear procedimientos computacionales que servird para la

resolucion de cualquier problema. (Guerrero y Garcia, 2016).

2.3.11. Resolucion de problemas
Es una capacidad intelectual que consiste en realizar procesos de alto
nivel cognitivo, de forma ordenada e interrelacionados entre si, para la

busqueda de estrategias de solucién. (Alonso, 2017).

2.3.12. Scratch
Scratch es un lenguaje de programacion orientada a objetos, a través
de un entorno Figura, disponible desde el ano 2007. Segin sus disefiadores,

Scratch es un programa de construccion de bloques que permite a nifios y
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jovenes crear sus propias historias interactivas, juegos y simulaciones.

Lopez (2014).
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III. METODOLOGIA

3.1.

TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

El tipo de esta investigacion fue no experimental (Hernandez,
2014, p. 152) porque no se manipularon deliberadamente las
variables, es decir, no se gener6 ninguna situacién, sino que se
observo situaciones ya existentes donde los datos fueron recolectados
a través de un test de diagnostica y posteriormente analizados. El
nivel de este estudio fue transeccional o transversal porque los datos
se recopilaron en un solo momento, es decir, por unica vez,

(Hernandez, 2014, p. 154).

DISENO DE LA INVESTIGACION

El diseno de la investigacion aplicado en este estudio fue
cuantitativa, y segin su naturaleza fue descriptivo propositivo, por

las siguientes razones:

Descriptivo porque permiti6 describir propiedades,
caracteristicas importantes y especificar situaciones con la finalidad

de recoger informacién sobre las variables en estudio. (Hernandez,

2014, p. 92).

Propositivo (Charaja, 2000) porque este tipo de investigacion
permiti6 mezclar las teorias del marco tedrico con las variables en

estudio para elaborar la propuesta. (citado en Bernal, 2019, p. 24)

A continuacioén, se describe el diseno:
T

R>0X>P->FR

Fuente: (Bernal, 2019, p. 25)
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Donde:

R: Realidad Observada

OX: Analisis de la Realidad

P: Propuesta

T: Teorias que fundamentan la propuesta

R’: Realidad que se espera alcanzar

3.3. POBLACION, MUESTRA Y MUESTREO

4.3.1. Poblacion
La poblacién estuvo conformada por 54 estudiantes del Segundo

Ano de Educacion Secundaria de una IEP de Chiclayo, 2019.

4.3.2. Muestra y Muestreo
La muestra fue conformada por toda la poblacién. El tipo de
muestreo que se consider6 fue un muestreo probabilistico

aleatorio simple.

e Varones 36

e Mujeres 18

3.4. CRITERIOS DE SELECCION
La muestra se caracterizo por lo siguiente:

e Todos los elementos de la poblacion tienen las mismas

caracteristicas como el grado de estudio, la edad, temas a estudiar.

3.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable independiente: “Actividades con Scratch”

Variable dependiente: “Pensamiento Algoritmico”
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Tabla 1: Operacionalizacion de la variable independiente

ESCALA
VARIABL DEFINICION DIMENSION NUMERICA
INDICADORES
E OPERACIONAL ES (VIGESIMA
L)
Scratch es un lenguaje de Especificar los datos de entrada y salida
programacion orientada a segun el contexto.
objetos, accesible, Definir variables, constantes del problema.
| atractivo y gratuito, donde . Determinar la(s) incognita(s) del problema.
Independie ] Analisis del ) o
se puede manipular Determinar las condiciones del problema.
nte ) ) problema ) o )
Figuras, audio, video y Determinar los procedimientos necesarios
o aspectos a través para hallar el resultado deseado. e0az20
Actividades )
estructuras de mandos Determinar el resultado esperado de
con Scratch B
bloque de construccion. acuerdo al problema.
Este programa permite Elaborar un diagrama de flujo de arriba
fortalecer habilidades en Diseno de hacia abajo o izquierda hacia la derecha, de
los estudiantes, como algoritmo acuerdo al analisis del problema, utilizando
desarrollo de la los principios basicos de la computacion
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VARIABL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSION
ES

INDICADORES

ESCALA
NUMERICA
(VIGESIMA

L)

creatividad y la resolucion
de problemas (no solo en
computacién, sino de

cualquier area e incluso

problemas de la vida
diaria), y de otras
habilidades importante

del presente siglo.

sobre la estandarizacion de la notacion
algoritmica

Utilizar simbolos y flechas necesarios y
conectados correctamente, segtn el analisis
del problema.

Contener una secuencia finita y ordenada de
instrucciones (inicio - fin).

Obtener el resultado esperado del problema.

Traduccion del

algoritmo

Realizar la codificacion del algoritmo con los
bloques de construccién, de acuerdo al
problema planteado.

Utilizar bloques de construcciéon necesarios
para ingresar los datos al programa, de

acuerdo al problema planteado.
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VARIABL

DEFINICION
OPERACIONAL

DIMENSION
ES

INDICADORES

ESCALA
NUMERICA
(VIGESIMA

L)

- Utilizar bloques de construccion necesarios
para obtener el resultado esperado, de
acuerdo al problema planteado.

- Utilizar bloques de construccioén necesarios
para mostrar el resultado esperado, de
acuerdo al problema planteado.

- Realizar una interfaz de acuerdo al
problema planteado que permita la

interaccion entre usuario y computadora.
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VARIABL DEFINICION
E OPERACIONAL

DIMENSION
ES

INDICADORES

ESCALA
NUMERICA
(VIGESIMA

L)

Depuracion del

programa

- Explicar la funcionalidad del programa y los
elementos utilizados por medio oral
(explicacion) o escrita (documentacion).

- Ejecutar el programa terminado para
determinar su funcionalidad y validar los
resultados.

- Realizar la retroalimentaciéon del programa
a fin de mejorar su rendimiento y reforzar la
capacidad en los estudiantes en resolver

problemas.

Fuente: adaptado de Lopez (2009) y Lopez (2013)
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Tabla 2: Operacionalizaciéon de la variable dependiente

ESCALA
VARIABL DEFINICION DIMENSIO NUMERICA
INDICADORES
E OPERACIONAL NES (VIGESIMA
L)
El pensamiento Comprender el problema para identificar los
algoritmico es una datos necesarios de lo innecesario, la
dimension del incognita y la condicion(es) del problema.
pensamiento Plantear estrategias de solucion adecuada,
) computacional que indicando las operaciones a realizar
Dependient ) ) ) R
permite obtener mediante los datos necesarios, la incégnita y
e:
) soluciones a través de una | Resolucion de la(s) condicién(es) para hallar el resultado
Pensamient ) e0az20
serie de pasos ordenados, problema esperado.
0
) permitiendo a los Ejecutar el plan de soluciéon para verificar
Algoritmico . .
estudiantes a desarrollar cada paso si son correctos o no,
habilidades del presente replanteandose la estrategia de soluciéon en
siglo como la resolucion de caso sea necesario.
problemas y la Explicar la solucion para verificar los
creatividad, necesarias resultados obtenidos con los esperados,
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para que las personas
puedan pensar y actuar

creativamente en el

replanteandose la estrategia de soluciéon en

€aso sea necesario.

mundo laboral.

Algoritmo

Identificar los datos de entrada segtin el
contexto.

Realizar los métodos y formulas segin las
condiciones para procesar los datos.
Realizar instrucciones claras, precisas y
ordenadas.

Elaborar un numero determinado de
instrucciones (Ser finito).

Obtener la solucion del problema sin

ambigiliedades (dato de salida).

Fuente: adaptado, Pélya (1989), Lopez (2009), Lopez (2014) y Alonso (2017).
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3.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE
DATOS

La técnica que se empleo fue el test para medir el nivel de las
dimensiones del pensamiento algoritmico a cada estudiante del
Segundo Afo del Nivel Secundario. Estas dimensiones son: resolucion

de problemas y algoritmo.

El test const6 de 34 preguntas, 20 preguntas para la
dimensién Resoluciéon de problemas y 14 preguntas para la dimension

Algoritmo (Ver anexo 01).

Es importante indicar que las preguntas de este test
permitieron medir las fases del método Pdlya para la resolucion de
problemas y algoritmos, parte fundamental para el desarrollo del

pensamiento algoritmico en dichos estudiantes.

El test fue validado por cinco expertos:

1. Dr. David Gonzales Lopez, docente de la Universidad Santo
Toribio de Mogrovejo, con grado de Doctor en Ciencias de la

Educacion.

2. Dr. Javier Alejandro Huaméin Angulo, docente de la
Universidad Santo Toribio de Mogrovejo y docente de la IEP
Santo Toribio de Mogrovejo, con grado de Doctor en

Administracion de la Educacion.
3. Mgtr. Carlos Gamonal Torres, docente de la Universidad

Santo Toribio de Mogrovejo. Con grado de Magister en

Informatica Educativa.
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4.

Mgtr. Julio César Moreno Descalzi, docente de la Universidad
Santo Toribio de Mogrovejo. Con grado de Magister en

Educacion.

. Mgtr. Roger Ernesto Alarcén Garcia, docente de la

Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo. Con grado de

Magister en Ingenieria de Sistemas.

A continuacién, se presenta el indicador que mide a cada

pregunta del pretest, segiin la dimension.

Tabla 3: Relacion de las preguntas del pretest con los indicadores, segtin la
dimensién Resolucion de Problemas

DIMENSION: RESOLUCION DE PROBLEMAS

Generalidades

Problema 1. La edad de Alberto es el doble que la de Benito y hace
15 anos la edad de Alberto era el triple de la edad de Benito. Hallar
las edades actuales.

Problema 2. La edad de Diego es 4 veces la edad que tenia hace
30 anos. ¢Cudl es la edad de Diego?

Problema 3. En un hospital existen tres areas: Ginecologia (G),
Pediatria (P), Traumatologia (T). El presupuesto anual (PA) del
hospital se reparte teniendo en cuenta que el 20% se usa para el
area de Administracion (A) del hospital y el restante (R) se
distribuye de la siguiente forma: para ginecologia el 40%, el 30%
para traumatologia y el 30% restante para pediatria. Se desea
obtener la cantidad de dinero que recibird cada area, para un
monto presupuestal de S/. 500 000.

Problema 4. Dos postes de 5y 12 metros estan separadas a una
distancia de 24m, ¢Cual es la distancia entre sus extremos
superiores?

Fuente: Recursos didActicos. Recuperado de:
https://recursosdidacticos.org/wp-
content/uploads/2019/02/Razonamiento-Geom%C3%Agtrico-para-
Segundo-de-Secundaria.pdf

Problema 5. Una fraccion reducida a su minima expresion es
igual a 1/8. Si la suma de sus términos es 72. Hallar la diferencia
entre ellos.

Fuente: Recursos didacticos. Recuperado de:
https://recursosdidacticos.org/wp-
content/uploads/2019/03/Operaciones-Combinadas-con-Fracciones-
para-Segundo-de-Secundaria.pdf
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Indicador

Pregunta

Respuesta

Indicador 1:
Comprender el
problema para
identificar  los
datos necesarios
de lo
innecesario, la
incognita y la
condicion(es)

del problema.

1. ¢Cuales son los
datos e incognitas

a.Edad de Alberto = x, edad de Benito =y
b.Edad de Alberto = x, edad de Benito =
2x

del problema 1? |c.Edad de Alberto = x, edad de Benito =
Marca la alternativa 2y
correcta. d. Edad de Alberto=2x, edad de
Benito=x
o cQual es la a. Edad de Diego = x
incognita del . o
b. Edad de Diego = 4x
problema 2? Marca Lo
X c. Edad de Diego= 4x- 30
la alternativa .o
d. Edad de Diego = x-30
correcta.
9. ¢Qué datos | a. Los gastos de administracion y el
adicionales presupuesto.
necesitas conocer | b. Gastos de administracion.
para  hallar la | c¢. Presupuesto de ginecologia, pediatria
solucion del y traumatologia.
problema 3? Marca | d. Ningin dato, todos los datos
la alternativa estin en el enunciado del
correcta. problema.

13. ¢Cuales son los
datos e incognitas
del problema 4?
Marca la alternativa
correcta.

a. Poste 1: 5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m
- Hallar la distancia entre sus
extremos superiores: X.

b. - Poste1: 5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: x m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.

c. -Poste1:12m
- Poste 2: 5m
- Distancia: x m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.

d. - Poste 1: 5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.

17. ¢Cuales son los
datos e incognitas
del problema 5?

c. - Fraccion: x/y
Minima expresion:
x/y=1/8

a. - Fraccion: x/y
-Minima expresion:
x/y=1/8
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Mareca la alternativa
correcta.

suma de sus
términos es 9
Hallar la
diferenciade x,y

-suma de sus
términos es 72
-Hallar la diferencia
dex,y

b.- Fraccion: x/y d. - Fraccion: x/y

- Minima expresion:  _ Minima
x/1=y/8 expresion:
- suma de sus x/1=y/8

términos es 72:

: . - suma de sus
- Hallar la diferencia

términos es x+y:

dex,y - Hallarla
diferencia de x, y
2, Segun el
enunciado del
problema 1: Hace |
15 anos la edad de b. S
. X—15
Alberto era el c. 2x — 15 = 3(x — 15)
triple de la edad de d. (2x _51 _) :E -1 o
Benito. ¢Cuél seria -3 o) = 5
la ecuacion
correcta?
Indicador 2: 6. -Segun el a. X — 30
enunciado del B
Plantear .21 | bex =4(x-30)
. problema 2 ¢Cual
estrategias  de , ., |c 4x-30
i seria la ecuacion
solucion o d. 4x=x-30
adecuada, correcta: i
indicando  las | 19 | Segun el
operaciones a enunciado . d?l
realizar problema 3 ¢Cual a. A =20(PA)/100
mediante los seria la ecuacion |b. A =22(PA)/100
datos correcta para hallar |c. A =24(PA)/100
necesarios la el presupuesto del |d. A =80(PA)/100
incognita y la(s) area o de
condicién(es) Administracion®
para hallar el a.
resultado
esperado. 14. Teniendo en a bl
cuenta el |
planteamiento  del —
problema 4. ¢Cual
es el Figura | b.
correcto?
b
a ST

4m
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24m

|

24m

18.  Segun el

enunciado del a.x=8y ; x4y =72
roblema 5 ¢Cuéles |, . ’ _
Eerian ° las |D-Y=X/8 5 x-y =72
ecuaciones para a XX=_Y/ E/;S’ .y ;f_ - 7_2 o
hallar la solucién del | ¢+ ¥ = ¥/® 5 X+¥ =7
problema?
Del problema 1: %’ 15
S 2 . 20
3. ¢Cudl es el valor o o
de la variable X? d 5
.30
Del problema 2: a. 20
s £ b. g0
7. éCual es el valor e 60
Indicador 3: | de la variable X? d' 30
Ejecutar el plan - :
. Del problema 3:
de solucion para s~ del 3/ 8
verificar  cada | 1V ¢Qué parte del |a. S/.80 000
aso  si son | Presupuesto anual | b. S/.100 000
P de  hospital le|c. S/.120 000
correctos 0 no, P
, corresponde al area | d. S/.140 000
replanteandose - .
. de Administracion?
la estrategia de
hy Del problema 4: . .
solucion en caso Sz a. Binomio
. 15. ¢Cual teorema se
sea necesario. X b. Tales
puede aplicar para c. Pithgoras
hallar la respuesta d. Eulef
del problema? '
Del problema 5: {a). Z2 %8
19. Los términos de c' Sgy 3
la fraccion son: d.64y8

Del problema 1:

a. 30y 40 respectivamente.
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Indicador 4:

Explicar la
solucion  para
verificar los
resultados
obtenidos  con
los esperados,
replanteandose

la estrategia de

4. ¢Cual es la edad
actual de Alberto y
Benito?

b. 60 y 30 respectivamente.
60 y 40 respectivamente.

=N

. 40y 50 respectivamente.

Del problema 2:

8. ¢Cual es la edad
actual de Diego y
qué edad tenia hace
30 anos?

e o

10 y 40 respectivamente.

. 40y 70 respectivamente.
. 40y 10 respectivamente.
. 20y 50 respectivamente.

Del problema 3:

12. ¢Qué parte del
presupuesto anual
de hospital les
corresponden a las
demas areas: P, Ty
G?

. P=S/.160 000

T =S/.140 000
G =S/.120 000

.P=S/.120 000

T =S/.120 000
G =S/.160 000

¢. P=S/.100 000
T =S/.120 000
G =S/.140 000

d. No se
pueden hallar
dichos
presupuestos
porque los datos
del problema son

solucién en caso insuficientes.
sea necesario. Del problema 4:

16. ¢Cual es la a. 7m

distancia entre sus b. 17m

extremos C. 25m

superiores? d. 41m

Del problema 5: a. 56

20. La respuestadel | b. 60

problema es: c. 66

d. 72

Fuente: Elaboracion propia
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dimension Algoritmo

Tabla 4: Relaciéon de las preguntas del pretest con los indicadores, segun la

Dado los siiuientes alioritmos:

INICIO
Ingresar nombre_del_trabajador
Ingresar horas_trabajadas
Costo_hora = 30

DIMENSION: ALGORITMO

INICIO
Ingresar: notail, nota2 y
nota3
Promedio = (nota1 + nota2
+ nota 3)/3
Si Promedio > = 11
entonces

Mostrar “El estudiante
aprob6 el curso con

promedio: 7, Promedio
Si No

Mostrar “El estudiante
no aprobo el curso porque
obtuvo como promedio: ”,
Promedio
Fin si

FIN

INICIO

Ingresar  lado
area = (lado)?

Mostrar  “El  area

cuadrado es: 7, area
FIN

del

INICIO
Me despierto
Me aseo
Me visto
Me levanto de la cama
Espero la movilidad
Tomo desayuno
Viajo en la movilidad al
colegio
Llego al colegio
Ingreso al colegio
FIN

Sueldo = Costo_hora x
horas_ trabajadas
Mostrar “El sueldo de 7,

nombre_del_trabajador
Mostrar “es: S/. ”, Sueldo
FIN

INICIO
Ingresar cantidad_polo
Ingresar precio_polo
venta = cantidad_polo x precio_polo

Mostrar “La venta total de polos en
el dia fue de: 7, venta
Mostrar “soles.”
FIN

INICIO
Me despierto
Me levanto de la cama
Me aseo
Me visto
Tomo desayuno
Espero la movilidad
Viajo en la movilidad al colegio
Llego al colegio
Ingreso al colegio
FIN

84




Algoritmo 7

Algoritmo 8

INICIO

Ir al cine

Ver_listado (pelicula)
Seleccionar (pelicula)

Ver (horario de pelicula)
Seleccionar (horario de

INICIO
Ir al cine
Comprar ticket (pelicula, horario de
pelicula y butacas)

pelicula)
Ver (butacas)
Seleccionar (butacas)

pelicula) entonces
Ingresar a la sala
Ubicar butacas

Comprar ticket (pelicula,

Si (hora >= horario de

Ver (pelicula)

Seleccionar (pelicula)

Ver (horario de pelicula)
Seleccionar (horario de pelicula)

horario de pelicula y Ver (butacas)
butacas) Seleccionar (butacas)
Mientras (hora < horario Si (hora = horario de pelicula)
de pelicula) entonces
Esperar horario de Ingresar a la sala
pelicula Disfrutar pelicula
Fin Mientras Ubicar butacas

Salir de la sala

Fin Si

Mientras (hora < horario de pelicula)
Esperar horario de pelicula

Disfrutar pelicula Fin Mientras
Salir de la sala Salir del cine
Fin Si FIN
Salir del cine
FIN
Indicador Pregunta Respuesta

Indicador 1:
Identificar los
datos de
entrada segiin
el contexto.

1. écudles son los datos
de entrada en el
algoritmo 1?

a) notai, nota2, nota3 y promedio
b) nota1, notaz2, nota3

c¢) promedio

d) promedio > = 11

2. ¢cudles son los datos

a) nombre_del_trabajador
b) horas_ trabajadas

de entrada en el o) Sueldo
algoritmo 2? dayb
a) lado

3. écuales son los datos
de entrada en el
algoritmo 3?

b) area
¢) area del cuadrado
d)ayb

4. ¢Cuales son los
datos de entrada en el
algoritmo 4? (1p)

a) cantidad_ polo
b) precio_polo
¢) venta

d)ayb
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Indicador 2:

Realizar los
métodos y
formulas
segun las
condiciones
para procesar
los datos.

5. déCual es la
instrucciéon que indica
el procedimiento para
hallar la solucion del
algoritmo 1?

a) Ingresar: notai, nota2 y nota3s

b) Promedio = (notai+nota2+nota 3)/3
c¢) Mostrar “estudiante aprobo el curso”

d) Mostrar “estudiante no aprobé el curso”

6. d¢Cudl es la
instrucciéon que indica
el procedimiento para
hallar la solucion del
algoritmo 2?

a) Ingresar nombre_del_trabajador

b) Ingresar horas_ trabajadas
c)Sueldo=Costo_horaxhoras_trabajadas
d)Mostrar nombre_del_trabajador

7. ¢Cuadl es la
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucion del
algoritmo 3?

a) Ingresar lado

b) area = (lado)2

¢) Mostrar “el area del cuadrado es:” area
d) Se debe saber el lado del cuadrado.

8. ¢Cual es la
instrucciéon que indica
el procedimiento para
hallar la solucion del
algoritmo 47?

a) Ingresar cantidad_polo

b) Ingresar precio_polo

c) venta = cantidad_ polo x precio_polo
d) Mostrar venta

Indicador 3:

9. ¢Culles de los

Realizar algoritmos: 5, 6, 7 y 8 | a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
instrucciones | son correctos, es decir | b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
claras, contienen ¢) Algoritmo 7y Algoritmo 8
precisas y | instrucciones claras, [d)ayb
ordenadas. precisas y ordenadas?
E?ilgggorl‘; 10. ¢Cuéles de los
, algoritmos: 5, 6, 7 y 8 | a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
nimero .. . . .
. son finitos, es decir | b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
determinado . , . .
de contienen un numero | ¢) Algoritmo 7y Algoritmo 8
. . determinado de | d) Todos los algoritmos
Istrucciones | . .
_ instrucciones?
(Ser finito).
a) El estudiante aprobd el curso con
promedio: 12
11. Las notas del |b) El estudiante aprobé el curso con

Indicador 5:

Obtener la
solucion  del
problema sin
ambigiliedades
(dato de
salida).

alumno Tony son 12,
14 y 16. Segin el
algoritmo 1 se obtiene:

promedio: 14

El estudiante aprob0 el curso con promedio:
16

d) No se puede hallar el promedio, por lo
tanto, no se sabe si aprob0 el curso.

12. Carmela es una
trabajadora de servicio
de limpieza de una

municipalidad.  Ella
trabaja 120 horas al
mes. Segun el

algoritmo 2 el sueldo

a) El sueldo de Carmela es: S/. 2400

b) El sueldo de Carmela es: S/. 3600
¢) El sueldo de Carmela es: S/. 4800

d) No se puede hallar el Sueldo de Carmela
porque no indica el costo por hora de
trabajo.
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mensual de Carmela
es:

13. Se quiere hallar el | a) El area del cuadrado es: 150
area de un cuadrado, | b) El area del cuadrado es: 250
cuyo lado mide 15 cm. | ¢) El area del cuadrado es: 225

area que se obtiene es: | en el algoritmo 3.

Segun el algoritmo 3 el | d)No se puede hallar el area del cuadrado

14. Se sabe que el
precio de cada polo es
S/. 25 y se ha vendido
18 polos en el dia.
Segun el algoritmo 4,
écuanto fue la venta
del dia?

450 soles.
225 soles.

4500 soles.

el algoritmo 4.

3.7.

3.8.

Fuente: Elaboracién propia

PROCEDIMIENTOS

Teniendo en cuenta el objetivo general de esta investigacion:
Proponer actividades en Scratch para desarrollar el pensamiento
algoritmico en los estudiantes de Segundo Ano del Nivel Secundario
de una IEP de Chiclayo, se utiliz6 como método de estudio el
deductivo, es decir, partiendo de la observacion, luego se recolectd
los datos, posteriormente se realizd la estadistica para cada
dimensiéon de la variable dependiente y finalmente se realiza la

propuesta de esta investigacion.

PLAN DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Se utiliz6 una hoja electronica de céalculo (Microsoft Office
Excel) para determinar la validez y confiabilidad del test, aplicando
las férmulas de: el coeficiente V Aiken y del coeficiente de Kuder —
Richardson, respectivamente, para validar la variable dependiente:

Pensamiento Algoritmico.
El coeficiente V Aiken se aplicd para validar las respuestas

dicotomicas de los jueces (0 en desacuerdo y 1 en acuerdo) y el

coeficiente de Kuder — Richardson para medir la confiabilidad de los
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a) La venta total de polos en el dia fue de:

b) La venta total de polos en el dia fue de:
c¢) La venta total de polos en el dia fue de:

d) No se puede hallar la venta total del dia




datos obtenidos por medio del test con alternativas dicotémicas (0

respuesta incorrecta y 1 respuesta correcta).

3.8.1. VALIDACION Y CONFIABILIDAD DEL
INSTRUMENTO

- Validacion de contenido
Mediante el método de juicio de expertos se aplico la formula de V de
Aiken. El calculo del coeficiente V-Aiken consistié en un cuestionario
de 34 items, revisado por los cinco expertos en escala dicotomica. Los
items estan agrupados en 2 dimensiones. El item de cada dimension
y el cuestionario en general resultaron validos porque su coeficiente

V-Aiken es igual 1. Ver tabla 5.
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Tabla 5: Validacion de contenido

DIMENSION 1: RESOLUCION DE PROBLEMAS DIMENSION 2: ALGORITMO
Juez| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [10 | 11 |12 |13 |14 |15 |16 | 17 |18 |19 |20 | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 (10 | 11 | 12 | 13 | 14
E, 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
X: E: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Puntuacion
de los E
Expertos: 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
pertos:
En escala
deoai E, 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Es 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
Suma acuerdos
S w 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5|5 5 5 5|5 5 5 5 5|5 5 5 5 5|5 5 5 5 5|5 5 5 5 5
Validez del item:
V—Aiken,n:5, 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 | 1.00 1.00
c=2
i
Va_ldez de la 1.00 1.00
Dimension
Validez del
Instrumento 1.00

Fuente: Elaboracion propia
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Confiabilidad del Cuestionario

Para hallar la confiablidad del test se aplicé el método de Kuder —
Richarson, que consisti6 en procesar los datos obtenidos del test,
logrando que el cuestionario sea confiable, obteniendo un 0.88 de
confiabilidad total. Ver tabla 6 y tabla 7.
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ionario -1

abilidad del Cuesti

i

: Confi

Tabla 6

PTIE

14
23

13
10
15
11

12
13
19
12
10
10

23

29
22
25
15
26
26
22
27
18
27
22
18
15
32
27
19
33
28

1l DIMENSION: Algoritmo

14a

13c

12b

11b

10d

9

8c

Alternativas

7b

6¢

5b

4d

3a

2d

1b

i6n de probl

| DIMENSION:

20a

19d

18d

17a

16¢

15¢

14a

13a

12b

11b

Alternativas

10a

9d

8c

7b

6b

5a

4b

3d

2c

1d

Alumno

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22

23
24
25
26

27
28
29

30
31
32
33

34
35
36
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22
26
13
19

17
24
26
14
14
16

24
18
21

16
15
17

37
38
39
40
41

42

43

a4
45

46

47

48

49

50
51

52

53
54

: Elaboracion propia

Fuente

-11

onario

abilidad del Cuest

i

: Conf

Tabla 7

50.64
34

0.89

0.67

0.57

0.50

0.33

0.33

0.50

0.52

0.67

0.35

0.48

0.44

0.65

0.61

0.56

0.61

0.39

0.65

0.39

0.56

0.35

0.54

0.44

0.35

0.46

0.54

0.65

0.43

0.46

0.31

0.57

0.37

0.63

0.39

0.61

0.28

0.72

0.35

0.65

0.69

0.31

0.59

0.41

0.57

0.43

0.57

0.43

0.56

0.44

0.72

0.28

0.43

0.57

0.57

0.43

0.80

0.20

0.63

0.37

0.09

0.91

0.69

0.31

0.65

0.35

7-53

0.88

0.78

0.22

0.11

St2

KR:20

Elaboracién propia

Fuente
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3.9. MATRIZ DE CONSISTENCIA

Tabla 8: Matriz de consistencia

Problema Objetivos Variables Muestra/Diseno Técnicas e Instrumentos
¢De qué manera la Objetivo General: e Variable La muestra fue conformada | ¢ La técnica aplicada fue una
propuesta de Provoner actividades en independiente: por toda la poblacion. El prueba diagnostica
actividades  con p Actividades con | tipo de muestreo que se

Scratch para desarrollar 1,

Scratch o ensamiento Scratch consider6 fue un muestreo | ¢ El instrumento utilizado
desarrollara el algoritmico P en 1o probabilistico aleatorio | fue un test que sirvi6 para
ensamiento ) simple. i i i
Pl — | estudiantes de Segundo . p medir l.as dlmen51’one‘s del
algoritmico en los Afio de una IEP de| ® Variable pensamiento algoritmico a
tudiantes del ; . d di del S d
o - Chiclayo. dependiente: cada estudiante del Segundo
Segundo afio en Pensamiento e Varones 36 Ano del Nivel Secundario,
una IEP de | Objetivos Especificos Algoritmico e Mujeres 18 que son: el nivel de resolucion

Chiclayo, durante
el ano 2019?

e Identificar el nivel de

la dimensiéon
resolucion de
problemas en
estudiantes del
segundo ano de nivel
secundario.

El disefio fue: descriptivo
propositivo.

de problemas y en nivel de
algoritmo y determinar el
nivel del  pensamiento
algoritmico. El test const6 de
34 preguntas, 20 preguntas
para la dimensién Resolucién
de problemas y 14 preguntas
para la dimension Algoritmo.
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Identificar el nivel de

la dimensiéon
algoritmo en
estudiantes del
segundo ano de nivel
secundario.

Disenar una
propuesta de
actividades utilizando

Scratch como recurso
tecnolégico para el
desarrollo del
pensamiento
algoritmico en los
estudiantes del grupo
de investigacion.

R20X2P2R

Fueuté{[Benm[_,QO 19,p. 25)

Donde:

R: Realidad Observada
OX: Analisis de la Realidad
P: Propuesta

T: Teorias que
fundamentan la propuesta

R’: Realidad que se espera
alcanzar

Fuente: Elaboracion propia
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3.10. CONSIDERACIONES ETICAS

En esta investigacion se cont6 con el permiso correspondiente
por parte del Director General de la IE, el Dr. Pbro. Rolando Monteza
Calder6n, donde participaron 54 estudiantes del Segundo Ano de

nivel Secundario del 20190, entre las edades de 13 y 14 anos.

Para mantener la confidencialidad y anonimato de los datos y
procesar la confiabilidad del instrumento, los sujetos muestrales se
enumeraron a partir del cédigo 1y finalizan con el cédigo 54, segin

la lista en orden alfabético de cada seccidn:

e Seccidn A (varones): Alumno 1 al 18, total 18.
e Seccion B (varones): Alumno 19 al 36, total 18.

e Seccion C (mujeres): Alumno 37 al 54, total 18.

Para citar las fuentes en esta investigacion se utilizo el formato

de Asociacion Americana de Psicologia (APA) 6t Edicion 2019.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS DE LA VARIABLE DEPENDIENTE:
PENSAMIENTO ALGORITMICO

Este apartado tiene como finalidad presentar los resultados que se
obtuvieron del test, los cuales han sido procesados usando el programa MS
Excel. Se mostraran los resultados de la variable dependiente: Pensamiento
Algoritmico, con sus dos dimensiones: Resolucion de problemas y

Algoritmo.

Tabla 9: Resultados del test de cada dimensiéon de la variable
Pensamiento Algoritmico

Total de estudiantes: 54
DIMENSION 1: Resolucion de problemas
APROBADOS DESAPROBADOS
26 48% 28 52%

DIMENSION 2: Algoritmo
APROBADOS DESAPROBADOS

22 41% 32 59%

Fuente: Elaboracion propia

La tabla 9 muestra la cantidad de estudiantes aprobados (donde la
nota obtenida es mayor a 10) y desaprobado (donde la nota obtenida es
menor a 11) con el porcentaje respectivo (contando con un total de 54
estudiantes) de cada dimensién del Pensamiento Algoritmico. En la
dimensiéon Resolucion de problemas se obtuvo un 48% (26 estudiantes)
aprobados y 52% (28 estudiantes) desaprobados. En la dimension
Algoritmo se obtuvo un 41% (22 estudiantes) aprobados y 59% (32
estudiantes) desaprobados. Estos resultados se pueden interpretar que a los
estudiantes necesitan estrategias didacticas para desarrollar su nivel de

pensamiento algoritmico. Ver figura 29.
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W Aprobados ® Desaprobados

Figura 29: Resultados del Test del Nivel de Pensamiento Algoritmico.
Fuente: Elaboracion propia

4.2. RESULTADOS DEL NIVEL DE PENSAMIENTO i
ALGORITMICO SEGUN INDICADORES PARA LA DIMENSION
RESOLUCION DE PROBLEMAS

A continuacion, se describe el nivel de resolucién de problemas de los

estudiantes respecto a cada uno de los indicadores.

Indicador 1: Comprender el problema para identificar los datos necesarios

de lo innecesario, la incégnita y la condicién(es) del problema.

Para evaluar este indicador, constdé de 5 preguntas (pregunta 1,
pregunta 5, pregunta 9, pregunta 13 y pregunta 17) y se obtuvo como
resultado lo siguiente: 11 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 19
estudiantes acertaron con dos de las preguntas, 17 estudiantes acertaron con
tres de las preguntas, 3 estudiantes acertaron con cuatro de las preguntas,
2 estudiantes acertaron con todas las preguntas y 2 estudiantes no

acertaron correctamente con ninguna de las preguntas. Ver tabla 9 y figura

30.
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Tabla 10: Indicador 1 de la dimensién Resoluciéon de Problemas

Aciertos

(4]

2

3

Total

NO
Estudiantes

2

11

19

17

54

%

4

20

35

31

100

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 30: Indicador 1 de la dimension Resolucion de Problemas

Fuente: Elaboracién propia

En la Figura 30 se observa que solo un 4% de los estudiantes

evaluados han logrado responder correctamente las 5 preguntas del

indicador 1, mientras que un 35% han logrado responder correctamente dos

preguntas de las cinco y un 31 % han respondido correctamente tres

preguntas. Se puede determinar que hay un alto porcentaje de 90% de

estudiantes que necesitan mejorar en la comprension del problema que

consiste en identificar los datos necesarios de lo innecesario, la incognita y

la condicion(es) del problema.
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Indicador 2: Plantear estrategias de solucion adecuada, indicando las

operaciones a realizar mediante los datos necesarios, la incégnita y la(s)

condicién(es) para hallar el resultado esperado.

Para evaluar este indicador, const6 de 5 preguntas (pregunta 2,

pregunta 6, pregunta 10, pregunta 14 y pregunta 18) y se obtuvo como

resultado lo siguiente: 6 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 11

estudiantes acertaron con dos de las preguntas, 12 estudiantes acertaron

con tres de las preguntas, 16 estudiantes acertaron con cuatro de las

preguntas, 8 estudiantes acertaron con todas las pregunta y 1 estudiante no

acert6 correctamente con ninguna de las preguntas. Ver tabla 10 y figura 31.

Tabla 11: Indicador 2 de la dimension Resolucién de Problemas

Aciertos

o

2 3 4 5

Total

NO
Estudiantes

11 12 16 8

54

%

2

11

20 22 30 15

100

Fuente: Elaboracién propia

35%

30%

25%

20%

15%

10%

5%

0%

HO m1

Aciertos

2 B3 B4 m5

Figura 31: Indicador 2 de la dimensi6n Resoluciéon de Problemas
Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 31 se observa que solo un 15% de los estudiantes
evaluados han logrado responder correctamente las 5 preguntas del
indicador 2, mientras que un 11% han logrado responder correctamente una
pregunta de las cinco, un 20% han respondido correctamente dos preguntas
de las cinco preguntas y un 22% han respondido correctamente tres
preguntas. Se puede determinar que hay un 55% de estudiantes que
necesitan mejorar en plantear estrategias de solucion adecuada, indicando
las operaciones a realizar utilizando los datos necesarios, la incognita y la(s)

condicién(es) para hallar el resultado esperado.

Indicador 3: Ejecutar el plan de solucion para verificar cada paso si son
correctos o no, replanteandose la estrategia de soluciéon en caso sea

necesario.

Para evaluar este indicador, const6 de 5 preguntas (pregunta 3,
pregunta 7, pregunta 11, pregunta 15 y pregunta 19) y se obtuvo como
resultado lo siguiente: 6 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 13
estudiantes acertaron con dos de las preguntas, 16 estudiantes acertaron
con tres de las preguntas, 10 estudiantes acertaron con cuatro de las
preguntas y 9 estudiantes acertaron con todas las preguntas. Ver tabla 11y

figura 32.

Tabla 12: Indicador 3 de la dimensién Resolucién de Problemas

Aciertos o 1 2 3 4 5 | Total
NO o 6 13 16 10 9 54
Estudiantes
% (1) 11 24 30 18 17 100

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 32: Indicador 3 de la dimension Resolucion de Problemas
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 32 se observa que solo un 17% de los estudiantes
evaluados han logrado responder correctamente las 5 preguntas del
indicador 3, mientras que un 11% han logrado responder correctamente una
pregunta de las cinco, un 24% han respondido correctamente dos preguntas
de las cinco preguntas, un 30% han respondido correctamente tres
preguntas, un 18% han respondido correctamente cuatro preguntas. Se
puede determinar que hay un 65% de estudiantes que necesitan mejorar en
ejecutar el plan de solucion para verificar cada paso si son correctos o no,

replanteandose la estrategia de solucion en caso sea necesario.
Indicador 4: Explicar la solucién para verificar los resultados obtenidos
con los esperados, replanteindose la estrategia de solucién en caso sea

necesario.

Para evaluar este indicador, const6 de 5 preguntas (pregunta 4,

pregunta 8, pregunta 12, pregunta 16 y pregunta 20) y se obtuvo como

101



resultado lo siguiente: 11 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 10
estudiantes acertaron con dos de las preguntas, 15 estudiantes acertaron con
tres de las preguntas, 11 estudiantes acertaron con cuatro de las preguntas,
3 estudiantes acertaron con todas las preguntas y 4 estudiantes no acertaron

con ninguna pregunta. Ver tabla 12 y figura 33.

Tabla 13: Indicador4 de la dimensiéon Resoluciéon de Problemas

Aciertos o 1 2 3 4 5 Total
N 11 10 1 11
Estudiantes| 4 o 3 o4
% 7 20 19 28 20 6 100

Fuente: Elaboracion propia

30%
25%
20%
15%
10%
- B
0%
Aciertos
EQO N1 m2 H3 4 m5

Figura 33: Indicador 4 de la dimension Resolucion de Problemas
Fuente: Elaboracién propia

En la figura 33 se observa que solo un 6% de los estudiantes
evaluados han logrado responder correctamente las 5 preguntas del
indicador 4, mientras que un 20% han logrado responder correctamente
una pregunta de las cinco, un 19% han respondido correctamente dos

preguntas de las cinco preguntas, un 28% han respondido correctamente
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tres preguntas, un 20% de los estudiantes han podido responder
correctamente cuatro preguntas y un 7% de los estudiantes no han
respondido correctamente ninguna pregunta. Se puede determinar que hay
un 74% de estudiantes que necesitan mejorar en explicar la solucién para
verificar los resultados obtenidos con los esperados, replanteandose la

estrategia de solucion en caso sea necesario.

4.3. RESULTADOS DEL NIVEL DE PENSAMIENTO i
ALGORITMICO SEGUN INDICADORES PARA LA DIMENSION
ALGORITMO

A continuacién, se describe el nivel de algoritmo de los estudiantes

respecto a cada uno de los indicadores.

Indicador 1: Identificar los datos de entrada segun el contexto.

Para evaluar este indicador, constdé de 4 preguntas (pregunta 1,
pregunta 2, pregunta 3 y pregunta 4) y se obtuvo como resultado lo
siguiente: 14 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 19 estudiantes
acertaron con dos de las preguntas, 8 estudiantes acertaron con tres de las
preguntas, 6 estudiantes acertaron con todas las preguntas y 7 estudiantes

no acertaron con ninguna pregunta. Ver tabla 13 y figura 34.

Tabla 14: Indicador 1 de la dimensién Algoritmo

Aciertos o 1 2 3 4 Total
N° Estudiantes | 7 14 19 8 6 54
% 13 26 35 15 11 100

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 34: Indicador 1 de la dimension Algoritmo
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 34 se observa que solo un 11% de los estudiantes
evaluados han logrado responder correctamente las 4 preguntas del
indicador 1, mientras que un 26% han logrado responder correctamente una
pregunta de las cinco, un 35% han respondido correctamente dos preguntas
de las cuatro preguntas, un 15% han respondido correctamente tres
preguntas y un 13% de los estudiantes no han respondido correctamente
ninguna pregunta. Se puede determinar que hay un 76% de estudiantes que

necesitan mejorar en identificar los datos de entrada segtn el contexto.

Indicador 2: Realizar los métodos y formulas segin las condiciones para

procesar los datos.

Para evaluar este indicador, const6 de 4 preguntas (pregunta 5,
pregunta 6, pregunta 7 y pregunta 8) y se obtuvo como resultado lo
siguiente: 12 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 6 estudiantes

acertaron con dos de las preguntas, 9 estudiantes acertaron con tres de las
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preguntas, 20 estudiantes acertaron con todas las preguntas y 7 estudiantes

no acertaron con ninguna pregunta. Ver tabla 14 y figura 35

Tabla 15: Indicador 2 de la dimension Algoritmo

Aciertos o 1 2 3 4 Total
LT 7 12 6 9 20 54
Estudiantes

% 13 22 11 17 37 100

Fuente: Elaboracion propia

40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5% l l
0%

Aciertos

EO N1 =2 E3 H4

Figura 35: Indicador 2 de la dimensién Algoritmo
Fuente: Elaboracién propia

En la figura 35 se observa que un 37% de los estudiantes evaluados
han logrado responder correctamente las 4 preguntas del indicador 2,
mientras que un 22% han logrado responder correctamente una pregunta
de las cinco, un 11% han respondido correctamente dos preguntas de las

cuatro preguntas, un 17% han respondido correctamente tres preguntas y
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un 13% de los estudiantes no han respondido correctamente ninguna

pregunta. Se puede determinar que hay un 63% de estudiantes que

necesitan mejorar en realizar los métodos y formulas segtn las condiciones

para procesar los datos.

Indicador 3: Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

Para evaluar este indicador, consté de 1 pregunta (pregunta 9) y se

obtuvo como resultado lo siguiente:

24 estudiantes respondieron

correctamente con mientras que 30 estudiantes no acertaron con la

respuesta correcta. Ver tabla 15 y figura 36.

Tabla 16: Indicador 3 de la dimension Algoritmo

Aciertos o 1 Total
N° Estudiantes 30 24 54
% 56 44 100

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 36: Indicador 3 de la dimension Algoritmo
Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 36 se observa que un 44% de los estudiantes evaluados

han logrado responder correctamente la pregunta del indicador 3, mientras

que un 56% de ellos no lograron responder correctamente a la pregunta

planteada. Se puede determinar que hay un 56% de estudiantes que

necesitan mejorar en realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

Indicador 4: Elaborar un nimero determinado de instrucciones (Ser

finito).

Para evaluar este indicador, const6 de 1 pregunta (pregunta 10) y se

obtuvo como resultado lo siguiente:

19 estudiantes respondieron

correctamente con mientras que 35 estudiantes no acertaron con la

respuesta correcta. Ver tabla 16 y figura 37.

Tabla 17: Indicador 4 de la dimensiéon Algoritmo

Aciertos o 1 Total
N° Estudiantes 35 19 54
% 65 35 100

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 37: Indicador 4 de la dimensi6n Algoritmo
Fuente: Elaboracién propia

En la figura 37 se observa que un 35% de los estudiantes evaluados
han logrado responder correctamente la pregunta del indicador 4, mientras
que un 65% de ellos no lograron responder correctamente a la pregunta
planteada. Se puede determinar que hay un 65% de estudiantes que

necesitan mejorar en elaborar un nimero determinado de instrucciones.

Indicador 5: Obtener la solucion del problema sin ambigiiedades (dato de
salida).

Para evaluar este indicador, consté de 4 preguntas (pregunta 11,
pregunta 12, pregunta 13 y pregunta 14) y se obtuvo como resultado lo
siguiente: 9 estudiantes acertaron con una de las preguntas, 11 estudiantes
acertaron con dos de las preguntas, 18 estudiantes acertaron con tres de las
preguntas, 6 estudiantes acertaron con todas las preguntas y 10 estudiantes

no acertaron con ninguna pregunta. Ver tabla 17y figura 38.

Tabla 18: Indicador 5 de la dimension Algoritmo

Aciertos o 1 2 3 4 Total
NO
Estudiantes | *° 9 1 18 6 o4
% 19 17 20 33 11 100

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 38: Indicador 5 de la dimension Algoritmo
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 38 se observa que un 11% de los estudiantes evaluados
han logrado responder correctamente las 4 preguntas del indicador 5,
mientras que un 17% han logrado responder correctamente una pregunta de
las cinco, un 20% han respondido correctamente dos preguntas de las
cuatro preguntas, un 33% han respondido correctamente tres preguntas y
un 19% de los estudiantes no han respondido correctamente ninguna
pregunta. Se puede determinar que hay un 89% de estudiantes que
necesitan mejorar en obtener la solucion del problema sin ambigiiedades en

los datos de salida.

4.4. DISCUSION

Los resultados obtenidos en la prueba diagnéstica indicaron que un
48% de los estudiantes aprobaron y un 52% desaprobaron en la dimensiéon
Resolucién de problema y, 41% aprobados y 59% desaprobados en la

dimensi6n Algoritmo.
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Estos datos indicaron que el 48% de los estudiantes aprobaron en la
competencia pensamiento algoritmico mientras que el 52% desaprobaron,
es decir, que la mayor parte de los estudiantes carecen de habilidades como:
entender, analizar, identificar datos, disenar, entre otros, indispensables

para la resolucion de problemas.

Es por ello que se propone actividades para la resolucion de
problemas utilizando el programa Scratch, como lo demostr6 Santoyo
(2016), se espera que este programa sea también una influencia positiva

para el desarrollo de del pensamiento algoritmico en los estudiantes.

Del mismo modo, Vidal et. al (2015) que lograron y demostraron
desarrollar el pensamiento 16gico y algoritmico en los estudiantes del grupo
de estudio, utilizando el programa Scratch. De acuerdo con los autores, se
espera lo mismo con esta propuesta en los estudiantes del segundo afio de
nivel secundario, porque también se va a utilizar Scratch como herramienta
TIC para desarrollar de las habilidades de resolucion de problemas y
algoritmo, y éstas a la vez permitiran desarrollar el nivel del pensamiento

algoritmico en la poblacion de estudio.

Y, como Galindo (2014) que al utilizar el programa Scratch, éste si
influy6 significativamente en desarrollo del aprendizaje de la matemética en
los estudiantes grupo de investigacion. Es por ello, que se espera lo mismo
al proponer las actividades con el lenguaje de programacion Scratch para
desarrollar el pensamiento algoritmico en los estudiantes del segundo afio
de nivel secundario, que les permitird la resolucion de problemas de

cualquier ambito de estudio.
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V. CONCLUSIONES

Se llegd a las siguientes conclusiones, teniendo en cuenta los

objetivos especificos de la presente investigacion:

v Se identifico el nivel logro de la dimension resolucion de problemas
en estudiantes del segundo ano de nivel secundario, teniendo como
resultado un 48% aprobados y un 52% desaprobados, lo cual
significa que los estudiantes tienen poco conocimiento del método

de Pdlya para la resoluciéon de problemas.

v Se identifico el nivel de logro de la dimensiéon algoritmo en
estudiantes del segundo ano de nivel secundario, teniendo como
resultado un 41% aprobados y un 59% desaprobados, lo cual
significa que los estudiantes tienen pocas capacidades para
identificar y analizar las estructura légica de los problemas

planteados.

v' Segun los resultados obtenidos, se concluye que los sujetos del
grupo de estudio, no lograron alcanzar el nivel esperado para un
optimo desarrollo del pensamiento algoritmico. Por consiguiente,
se elaboré una propuesta de actividades utilizando el lenguaje de
programacion Scratch, cuyo fin contribuya a reforzar los estandares

educativos en los estudiantes de la investigacion.
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VI. RECOMENDACIONES

v Es importante medir regularmente el nivel del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de nivel secundario para verificar si
las estrategias utilizadas permitan alcanzar el logro de los

resultados esperados.

v Se recomienda disenar propuestas metodologicas utilizando
Scratch como recurso TIC, por ser una de las herramientas mas

recomendadas para desarrollar el pensamiento algoritmico.

v La propuesta de la investigacion puede ser utilizada con nifios de
nivel primario a partir de los 8 afios de edad en adelante; siempre y
cuando las actividades se adapten a las caracteristicas e intereses de

los estudiantes.
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ANEXO 1

INSTRUMENTO PARA MEDIR EL NIVEL DE PENSAMIENTO
ALGORITMICO

PRUEBA DIAGNOSTICA DE PENSAMIENTO ALGORITMICO
Esta prueba tiene como objetivo recoger la informacién para evaluar el nivel
de pensamiento algoritmico de los estudiantes del Segundo Afio de

Educaciéon Secundaria.

Nombre: Ano y Seccion:

Instrucciones: Dado los siguientes problemas, lee cada pregunta y marca
solo la alternativa correcta.

DIMENSION 1: RESOLUCION DE PROBLEMAS

Problema 1. La edad de Alberto es el doble que la de Benito
y hace 15 aiios la edad de Alberto era el triple de 1a edad
de Benito. Hallar las edades actuales.

1. ¢Cudles son los datos e incognitas del problema? Marca la alternativa
correcta.
a. Edad de Alberto = x, edad de Benito =y
b. Edad de Alberto = x, edad de Benito = 2x
c. Edad de Alberto = x, edad de Benito = 2y
d. Edad de Alberto = 2x, edad de Benito = x

2. Segun el enunciado del problema: Hace 15 afios la edad de Alberto era
el triple de la edad de Benito. ¢Cual seria la ecuacion correcta?
a. 2x—15
b. x-15
c. 2x—15=3(x —15)
d. 3(2x—15)=x-15

3. ¢Cual es el valor de la variable x?
a. 15

b. 20

c. 25

d. 30

4. ¢Cuadl es la edad actual de Alberto y Benito?
a. 30y 40 respectivamente.
b. 60 y 30 respectivamente.
c. 60y 40 respectivamente.
d. 40 y 50 respectivamente.
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Problema 2. La edad de Diego es 4 veces la edad que tenia
hace 30 aios. ¢Cual es la edad de Diego?
5. ¢Cudl es la incognita del problema? Marca la alternativa correcta.
a. Edad de Diego = x
b. Edad de Diego = 4x
c. Edad de Diego= 4x— 30
d. Edad de Diego =x-30

6. Segun el enunciado del problema ¢Cual seria la ecuacion correcta?

a. x—30
b. x=4(x-30)
c. 4x—30
d 4x=x-30
7. ¢Cudl es el valor de la variable x?
a. 20
b. 40
c. 60
d. 8o

8. ¢Cudl es la edad actual de Diego y qué edad tenia hace 30 afios?
a. 10 y 40 respectivamente.
b. 40 y 70 respectivamente.
c. 40y 10 respectivamente.
d. 20 y 50 respectivamente.

Problema 3. En un hospital existen tres areas: Ginecologia (G),
Pediatria (P), Traumatologia (T). El presupuesto anual
(PA) del hospital se reparte teniendo en cuenta que el
20% se usa para el area de Administracion (A) del
hospital y el restante (R) se distribuye de la siguiente
forma: para ginecologia el 40%, el 30% para
traumatologia y el 30% restante para pediatria. Se
desea obtener la cantidad de dinero que recibira cada
area, para un monto presupuestal de S/. 500 00o0.
9. ¢Qué datos adicionales necesitas conocer para hallar la soluciéon del
problema?
a. Los gastos de administracion y el presupuesto.
b. Gastos de administracion.
c. Presupuesto de ginecologia, pediatria y traumatologia.
d. Ningan dato, todos los datos estan en el enunciado del problema.

10. Segun el enunciado del problema ¢Cual seria la ecuacién correcta para
hallar el presupuesto del area de Administracion?

A =20(PA)/100

A =22(PA)/100

A = 24(PA)/100

A =80(PA)/100

e T
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11. {Qué parte del presupuesto anual de hospital le corresponde al area de
Administracion?
a. S/.80 000
b. S/.100 000
c. S/.120 000
d. S/.140 000

12. {Qué parte del presupuesto anual de hospital les corresponden a las
demas areas: P, Ty G?

a. P=S/.160 000 b. P =S/.120 000
T =S/.140 000 T =S/.120 000
G =S/.120 000 G =S/.160 000
c. P=S/.100 oo0o d. No se pueden hallar dichos
T =S/.120 000 presupuestos porque los datos
G =S/.140 000 del problema son
insuficientes.

Problema 4. Dos postes de 5 y 12 metros estan separadas a una
distancia de 24m, ¢Cual es la distancia entre sus
extremos superiores?

13. ¢Cuadles son los datos e incognitas del problema? Marca la alternativa

correcta.

a. - Poste 1: 5m b. - Poste 1: 5m
- Poste 2: 12m - Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m - Distancia: x m
- Hallar la distancia entre sus - distancia entre sus extremos
extremos superiores: X. superiores: 24 m.

c. -Poste1:12m d. - Poste 1: 5m
- Poste 2: 5m - Poste 2: 12m
- Distancia: x m - Distancia: 24 m
- distancia entre sus extremos - distancia entre sus extremos
superiores: 24 m. superiores: 24 m.

14. Teniendo en cuenta el planteamiento del problema. ¢Cuél es el Figura
correcto?

a. b.

12}
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121
24m

a+b

o 24m u

15. ¢Cudl teorema se puede aplicar para hallar la respuesta del problema?
a. Binomio

b. Tales
c. Pitagoras
d. Euler

16. ¢Cudl es la distancia entre sus extremos superiores?

a. 7m
b. 17m
c. 25m
d. 41m

Problema 5. Una fraccion reducida a su minima expresion es
igual a 1/8. Si la suma de sus términos es 72. Hallar la

diferencia entre ellos.

17. ¢Cudles son los datos e incognitas del problema? Marca la alternativa
correcta.

a.

- Fraccion: x/y

- Minima expresion:
x_y

1 8
- suma de sus términos es 72

- Hallar la diferenciade x , y

- Fraccion: x/y

- Minima expresion: x/y =1/8

- suma de sus términos es 9
- Hallar la diferencia de x,y

Fraccion: x/y
Minima expresion:
x_y

1 8
suma de sus términos es 72:

Hallar la diferencia de x,y

Fraccion: x/y

Minima expresion: x/y =1/8
suma de sus términos es x+y:
Hallar la diferenciade x, y

18. Segtin el enunciado del problema ¢Cuales serian las ecuaciones para
hallar la solucion del problema?

S

x=8y ; xX+y =72
y=x/8 ; x-y =72
x=y/8 ; y—x =72
x=y/8 ; x+y =72
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19. Los términos de la fraccion son:
a. 72y8 b.1y8

20.La respuesta del problema es:
a. 56 b. 60

c.56y8 d.64y8

c. 66 d.72

Instrucciones: Dado los siguientes algoritmos, lee cada pregunta y marca

solo la alternativa correcta.

DIMENSION 2: ALGORITMO

Dado los siguientes algoritmos:

Algoritmo 1

Algoritmo 2

INICIO
Ingresar: notai, nota2 y nota3s
Promedio = (nota1 + nota2 + nota 3)/3
Si Promedio > = 11 entonces
Mostrar “El estudiante aprob6 el curso
con promedio: ”, Promedio
Si No
Mostrar “El estudiante no aprobd el

curso porque obtuvo como promedio: 7,
Promedio

INICIO
Ingresar nombre_del_trabajador
Ingresar horas_trabajadas
Costo_hora = 30

Sueldo = (Costo_hora) X
(horas_trabajadas)
Mostrar “El sueldo de 7,

nombre_del_trabajador
Mostrar “es: S/.”, Sueldo

Fin si FIN
FIN
Algoritmo 3 Algoritmo 4
INICIO
Ingresar cantidad_ polo
INICIO Ingresar precio_polo
Ingresar lado venta = (cantidad_polo) X

area = (lado)2
Mostrar “El area del cuadrado es: ”, area
FIN

(precio_polo)
Mostrar “La venta total de polos en el
dia fue de: ”, venta
Mostrar “soles.”
FIN

Indicador 1: Identificar los datos de entrada segun el contexto.

1. ¢cuales son los datos de entrada en el algoritmo 1?

a) notai, nota2, notag y promedio

b) notai, nota2, nota3
¢) promedio
d) promedio > =11
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2. é¢cuales son los datos de entrada en el algoritmo 2?

a) nombre_del_trabajador
b) horas_trabajadas

¢) Sueldo

d) ayb

3. écuales son los datos de entrada en el algoritmo 3?

a) lado
b) area
¢) area del cuadrado
d) ayb

4. ¢Cuales son los datos de entrada en el algoritmo 4?

a) cantidad_polo
b) precio_polo
¢) venta

d) ayb

Indicador 2: Realizar los métodos y formulas segtin las condiciones para
procesar los datos.

5. ¢Cual es la instruccion que indica el procedimiento para hallar
la solucion del algoritmo 1?

a) Ingresar: notai, nota2 y notag

b) Promedio = (nota1 + nota2 + nota 3)/3
¢) Mostrar “estudiante aprobé el curso”

d) Mostrar “estudiante no aprobo el curso”

6. ¢Cual es la instruccion que indica el procedimiento para hallar
la solucion del algoritmo 2?

a) Ingresar nombre_del_trabajador

b) Ingresar horas_trabajadas

¢) Sueldo = (Costo_hora) x (horas_ trabajadas)
d) Mostrar nombre_del_trabajador

7. ¢Cual es la instruccion que indica el procedimiento para hallar
la solucion del algoritmo 3?

a) Ingresar lado

b) area = (lado)2

¢) Mostrar “el area del cuadrado es:” area
d) Se debe saber el lado del cuadrado.
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8. ¢Cual es la instruccion que indica el procedimiento para hallar

la solucion del algoritmo 4?

a) Ingresar cantidad_polo
b) Ingresar precio_polo

¢) venta = (cantidad_polo) x (precio_polo)

d) Mostrar venta

Indicador 3: Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas. Dados

los siguientes algoritmos 5, 6, 7y 8:

Tomo desayuno
Viajo en la movilidad al colegio

Algoritmo 5 Algoritmo 6
INICIO INICIO
Me despierto Me despierto
Me aseo Me levanto de la cama
Me visto Me aseo
Me levanto de la cama Me visto
Espero la movilidad Tomo desayuno

Espero la movilidad
Viajo en la movilidad al colegio

Seleccionar (horario de pelicula)
Ver (butacas)
Seleccionar (butacas)
Comprar ticket (pelicula, horario de
pelicula y butacas)
Mientras (hora < horario de
pelicula)
Esperar horario de pelicula
Fin Mientras
Si (hora >= horario de pelicula)
entonces
Ingresar a la sala
Ubicar butacas
Disfrutar pelicula
Salir de la sala
Fin Si
Salir del cine
FIN

Llego al colegio Llego al colegio
Ingreso al colegio Ingreso al colegio
FIN FIN
Algoritmo 7 Algoritmo 8
INICIO INICIO
Ir al cine Ir al cine
Ver_listado (pelicula) Comprar ticket (pelicula, horario de
Seleccionar (pelicula) pelicula y butacas)
Ver (horario de pelicula) Ver (pelicula)

Seleccionar (pelicula)
Ver (horario de pelicula)
Seleccionar (horario de pelicula)
Ver (butacas)
Seleccionar (butacas)
Si (hora = horario de pelicula)
entonces
Ingresar a la sala
Disfrutar pelicula
Ubicar butacas
Salir de la sala
Fin Si
Mientras
pelicula)
Esperar horario de pelicula
Fin Mientras
Salir del cine
FIN

(hora < horario de
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9. ¢Cuales de los algoritmos entre: 5, 6, 7y 8 son correctos, es
decir contienen instrucciones claras, precisas y ordenadas?

a) Algoritmo 5y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
¢) Algoritmo 7y Algoritmo 8
d) ayb

Indicador 4: Elaborar un nimero determinado de instrucciones (Ser
finito).

10. ¢Cuales de los algoritmos entre: 5, 6, 7y 8 son finitos, es
decir contienen un namero determinado de instrucciones?
a) Algoritmo 5y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
¢) Algoritmo 7y Algoritmo 8
d) Todos los algoritmos

Indicador 5: Obtener la solucién del problema sin ambigiliedades (dato de
salida).

11. Las notas del alumno Tony son 12, 14 y 16. Segan el
algoritmo 1 se obtiene:

a) El estudiante aprobé el curso con promedio: 12

b) El estudiante aprobo el curso con promedio: 14

¢) El estudiante aprob6 el curso con promedio: 16

d) No se puede hallar el promedio, por lo tanto, no se sabe si aprob6
el curso.

12. Carmela es una trabajadora de servicio de limpieza de una
municipalidad. Ella trabaja 120 horas al mes. Segun el
algoritmo 2 el sueldo mensual de Carmela es:

a) El sueldo de Carmela es: S/. 2400

b) El sueldo de Carmela es: S/. 3600

c¢) El sueldo de Carmela es: S/. 4800

d) No se puede hallar el Sueldo de Carmela porque no indica el costo
por hora de trabajo.

13. Se quiere hallar el area de un cuadrado, cuyo lado mide 15
cm. Segun el algoritmo 3 el area que se obtiene es:

a) El area del cuadrado es: 150
b) El area del cuadrado es: 250
¢) El area del cuadrado es: 225
d) No se puede hallar el area del cuadrado en el algoritmo 3.
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14. Se sabe que el precio de cada polo es S/. 25y se ha vendido
18 polos en el dia. Segan el algoritmo 4, écuanto fue la venta
del dia (en soles)?

a) Laventa total de polos en el dia fue de: 450 soles.

b) La venta total de polos en el dia fue de: 225 soles.

¢) La venta total de polos en el dia fue de: 4500 soles.

d) No se puede hallar la venta total del dia el algoritmo 4.
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ANEXO 2

VALIDACION DE EXPERTOS

1. EXPERTO : Dr. David Gonzales Lopez

CARTA DE PRESENTACION

Senor(a)(ita):
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS.

Nos es muy grato comunicarmnos con Usted para expresarle nuestros cordiales saludos y asi mismo, hacer de
su conocimiento que siendo estudiante de la Escuela de Posgrado de la Universidad Catélica “Santo
Toribio de Mogrovejo”, del programa INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC, pido a Ud validar mi
instrumento Prueba diagnéstica de pensamiento algoritmico con el que recogeré la informacion
necesaria para llevar a cabo el desarrollo de mi tema de investigacién y con el cudl optaré el grado de
maestro con mencién en INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC.

El titulo correspondiente a mi tema de investigacion es “Actividades con Scratch para desarrollar el
pensamiento algoritmico en estudiantes de una IEP de Chiclayo” y siendo imprescindible contar con la
aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencién, hemos considerado
conveniente recurrir a Usted, ante su connotada experiencia en temas TIC y/o de investigacion educativa.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sean valido y que el resultado obtenido
a partir de esto sca utilizado cficientemente. Agradezco su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEz: _ZJavid _6ontale, /°f o
FORMACION ACADEMICA: 'J"c- e Sdncasiu hc w fadrvicoto. , Dy o Sducar-
AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: __ $ducawsa M;‘Myn Fw

TEMPO /S aAv> CARGO ACTUAL Pv kudy—

INSTITUCION ___ UV owidad  Codelia /ond" Jord2  do [grove, o,

Objetivo de la Investigacién: Proponer actividades en Scratch para desarrollar del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de Segundo Ao de una IEP de Chiclayo, 2019,

Objetivo del juicio de expertos: Validar el instrumento

Objetivo de la prueba: Realizar un diagnéstico sobre el pensamiento algoritmico a los estudiantes con
base a proponer “actividades con Scratch para desarrollar del pensamiento algoritmico en los estudiantes
de Segundo Ano de una IEP de Chiclayo™, para mejorar o reforzar las habilidades como la resolucion de
problemas a través de una secuencia de pasos ordenados, sus dimensiones son:
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Variable dependiente: Pensamiento Algoritmico

' DIMENSION

INDICADOR

Resolucién de problemas

1. Comprender el problema para identificar los datos necesarios de lo innecesario,
la incognita y la condicién(es) del problema.

2. Plantear estrategias de solucién adecuada, indicando las operaciones a realizar
mediante los datos necesarios, la incognita y la(s) condicién(es) para hallar el
resultado esperado.

3. Ejecutar el plan de solucién para verificar cada paso si son correctos o no,
replanteéndose la estrategia de solucion en caso sea necesario,

4. Explicar la solucién para verificar los resultados obtenidos con los esperados,
replantedndose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

Algoritmo

1. Identificar los datos de entrada segin el contexto.

2. Realizar los métodos y férmulas segiin las condiciones para procesar los datos.
3. Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

4. Elaborar un niimero determinado de instrucciones (Ser finito).

5. Obtener la solucién del problema sin ambigiiedades (dato de salida).

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items seglin corresponda.

Iindicador
Comprender
problema

DIMENSION: RESOLUCION DE PROBLEMAS

1: | 1. ¢Cudles son los | a. Edad de Alberto = x, edad de
el | datos e incognitas Benito=y
para | del problema 1? | b. Edad de Alberto = x, edad de /

identificar los datos | Marca la alternativa Benito = 2x
necesarios de lo | correcta, c. Edad de Alberto = x, edad de
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innecesario, la
incégnita y  la
condicién{es) dei
problema.

Benito = 2y
d. Edad de Albertos2x, edad de
S. ¢Cudl es Ia o Tdadde =
incognita del Diegc
b. Edad de Diego = 4x {
problema 2? Marca
c. Edad de Diego= 4x-30
) A (| T R Dikgs St
correcta. ) e
9. {(Qué datos a. lLos gastos de administracion y el
adicionales presupuesto.
necesitas conocer b. Gastos de administracion.
para  hallar 1la ¢ Presupuesto de ginecologia,
solucién del pediatria y traumatologia.
problema 37 Marca d.  Ningin dlto. m los datos
ia alternativa omn en el enunciado del
correcta, problema.
a. Poste z.sm
M 2:12m

b. - Poste1:5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: xm
i3. {Cudles son los - distancia entre sus extremos
datos e incognitas superiores: 24 m.
del problema 4? /‘
Marca la alternativa | ¢,  -Poste 1:12m
correcta. -Poste 2:5m
- Distancia: x m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m,
d. -Poste1:5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.
¢. - Fraccion: x/y
a. -Fraccionixfy  Minima
~Minima expresion: x/y =
expresion: x/y = 1/8
1/8 suma de sus
-suma de sus términos es 9
términos es 72 Hallar la
17. ¢{Cudles son los | -Hallar la diferenciade x, y
datos e incognitas | diferencia dex,y
del problema 57 d. - Fraccién: x/y /
Marca la alternativa | b.- Fraccién: x/y - Minima
correcta, - Minima expresion:
expresion: x/1 = x/1=y/8
y/8 - suma de sus
-suma de sus términos es
términos es 72: x+y:
- Hallar la - Hallar la
diferencia de x ,y diferencia de x,
Y
Indicador 2: [ 2.  Segun el 2 Fe=qB
Plantear estrategias | enunciado del b‘ x—15
de solucién | problema 1: Hace c" -15=3(x~15)
adecuada, indicande | 15 afios la edad d. 3(2x-15)=x-15

las operaciones a

de Alberto era el
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realizar  mediante | triple de la edad
los datos necesarios, | de Benito. ¢Cual
la Incognita y la(s) | seria la ecuacién
condicion(es) para | correcta?

hallar el resultado

esperado, 6. Segun el

enunciado del | 2 x‘-3__0.
problema 2 (Cual :’ ::f{::m
serla la ecuacién
d. 4x=x-30
correcta?
10. Segun el
enunciado del
problema 3 ¢(Cudl |a. A=20(PA)/100
seria  la  ecuacién |b. A=22(PA)/100
correcta para hallar |[c. A =24(PA)/100
el presupuesto del |d. A =80(PA)/100
drea de
Administracién?
a.
b
a m
B,

14, Teniendo

en cuenta el
planteamiento  del
problema 4. ¢Cual

es el g"ﬁCO
correcto?
d.
18, Segun el
enunciado del ; =
problema 5 ¢Cuiles ; ":f,vs':w;;i
sarian las | Y S
C x=y/8 ; y—x =72
ecuaciones pars | o X=y/8 ; x4y =T2
hallar la solucién del | *° FErE—
problema?
Indicador 3 s &
Del problema 1;
Ejecutar el plan de 3. ¢Cudl es el valor b. 30
solucién PAMA | 4o la variable X? -
verificar cada paso d. &
si son correctos o .
no, replantedndose 29 Pishlons & il
7. éCudl el valor
la estrategia de de la variable X? g
solucién en caso sea d. .80




necesario. Del problema 3;
11. ¢Qué parte del | a. $/. 80 000
presupuesto anual | b. S/, 100 000 ,
de hospital le | c. S/ 120000
corresponde al area | d. S/, 140 000
de Administracion?
Del problema 4:
15. ¢Cual teorema | a. Binomio
se puede aplicar | b. Tales /
para  hallar la | ¢ Pitagoras
respuesta del | d. Euler
problema?
Del problema 5: :' :2 v88
19. Los términos de LISy /
la fraccion son: &= y_g
d. 6dy8
Del problema 1: a. 30y 40 respectivamente,
4.iCudleslaedad | b. 60y 30 respectivamente. A
actual de Alberto y €. 60y 40 respectivamente.
Benito? d. 40y 50 respectivamente.
Del problema 2: a. 10y 40 respectivamente,
8, iCudl es la edad d
b. 40y 70 respectivamente.
acualdeDiegoy | D AR REATE /
qusS adid ani Hace d. 20Vy 50 respectivamente
30 afios? . :
Del problema 3: c. P=5/100
12. ¢Qué parte del a. P=5/.160 000
y presupuesto anual 000 T=§/.120
Indicador 4: Expllcar. | hospital les T=5/.140 000
la  solucidn para
I ki corresponden a las 000 G=5/.140
demas dreas: P, Ty G=5/120 000
resultados
obtenidos con los ? o /I
eperidos; , _ d. No se
replanteandose la b, ;‘nsf-llﬂ :;l;:’:\ hallar
extrategia ga T=8/120 presupuestos
solucién. e €aso sea 000 porque los datos
necesario, G=5/.160 del  problema
000 son
insuficlentes.
Del problema 4:
16.Cudlesla : :;“m
distancia entre sus y
extremos c. .
s d. 41m
superiores?
Del problema 5: a. 56
20. La respuesta del b. 60 /
prablema es: c. 66
d. 72
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DIMENSION : ALGORITMO

e SRR ™ SR

Ingresar:  notal, nota2 y nota3

Promedio = {notal + nota2 + nota 3)/3 INICIO

Sl Promedio > = 11 entonces Ingresar nombre_del_trabajador
Mostrar "El estudiante aprobd ol curso Ingresar horas_trabajadas

con promedio: *, Promedio Costo_hora =30

SiNo Sueldo « Costo_hora x horas_trabajadas

Mostrar "El estudiante no aprobd ef Mostrar “El sueldo de *, nombre_del_trabajador
turso porque obtuvo como promedio; | Mostrar "es: 5/. *, Sueido

Promedio FIN
Finsi
s -
- INICIO
Ingresar cantidod _pola
INICIO Tngressr peecio_palo

"T..!m;\ J-J—.Aurs ‘”“ u-:._-—--v-—‘,? ‘.-‘ 7‘_;-.
Me despierto Me despicrto
Me aseo Me levanto de ks cama
Me visto Me asen
Me levanto de la camn Me visto
Esperv la movilidad Tomo desuyuno
Tomo desayuno Espero la movilidad
Viajo en la movilidad al colegio Viago en ln movilidad al colegio
Llego al colegio Liego ul colegio
hsmndodm Ingreso al colegio
Dt A RONTING - St +s et
lulaino Ir al cine
Ver_tistado (pelicula) Comprar ticket (pelicula, horario de peliculs y
Seleccionar (peticuln) batacas)
Ver (horanio de pelicula) Ver (peliouln)
Scleccianar (horano de pelicula) Seleccionar {pelicala)
Ver (butacas) Ver (horario de pelicula)
Selecoionar (butacas) Selecoionar (horano de pelicula)
Comprar ticket (pelicula, homno de Ver (butscuy)
pelicula y butacas) Seleccionar (butacas)
Mientras (hora < homno de pelicula) Si (hora = horano de pelicula) entonces
Lsperar horanio de peliculs Ingresar a ln sala
Fin Mientras Disfrutar pelicula
Si (bora >= horario de peliculn) entonces Ubicar butacas
Ingresar a la sala Salir de lo sala
Ubicar butucas Fin Si
Dusfrutar pelicula Mientras (horn < horanio de pelicula)
Salir de In sala Esperar horario de pelicula
Fin $1 Fin Mientras
FIN FIN
a) notal, nota2, nota3 y promedio

1. ¢cudles son los datos

de entrada en el “ 3 .
algoritmo 1? :) /
) promedio > = 11
a) nombre_del_trabajador

Indicador 1 i Ecudles ::" lo:ndat:'s b) horas_trabajadas /
Identificar los datos algoritmo 22 c) Sueldo
de entrada segun el
contexto.

Q2 iridlae ean lac datne
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Indicador 2: Realizar
los métodos %
formulas segin las
condiciones para
procesar los datos.

el procedimiento para
hallar la solucién del
_algoritmo 17

¢) Mostrar “estudiante aprobé el curso”
d) Mostrar “estudiante no aprobé el

curso

algoritmo 4? (1p) ¢) venta /
djayb

5. ¢Cual es la| a)ingresar: notal, nota2 y nota3

instruccién que indica | b) Promedio = {notal+nota2+nota 3)/3

6. ¢Cudl e la
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del
|_algoritmo 27

a) Ingresar nombre_del_trabajador
b) Ingresar horas_trabajadas

c)Sueldo=Costo_horaxhoras_trabajadas
d)Mostrar nombre_del_trabajador

7. ¢éCudl e Ia
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del
|_algoritmo 37

a) Ingresar  lado

b) drea = (lado)?

¢) Mostrar “el area del cuadrado es:”
drea

d) Se debe saber el lado del cuadrado.

8, {(Cudl e la
instruccién que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del
algoritmo 4?

a) Ingresar cantidad_polo
b) Ingresar precio_polo

¢) venta = cantidad_polo x precio_polo
d) Mostrar venta

Indicador 3: Realizar
instrucciones claras,
precisas y ordenadas.

9. ¢Cudles de los
algoritmos: 5,6, 7y 8
son correctos, es decir
contienen

instrucciones  claras,
precisas y ordenadas?

a} Algoritmo 5 y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
¢) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
d)jayb

Indicador 4: Elaborar
un nimero
determinado de
instrucciones {Ser
finito).

10. ¢Cudles de los
algoritmos: 5,6, 7y 8
son finitos, es decir
contienen un ndmero
determinado de
Instrucciones?

a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
¢) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
d) Todos los algoritmos

Indicador 5: Obtener
la solucion del
problema sin
ambigliedades (dato
de salida).

11. Las notas del
alumno Tony son 12,
14 y 16. Segun el
algoritmo 1 se
obtiene:

a) El estudiante aprobd el curso con
promedio: 12

b) El estudiante aprobé el curso con
promedio: 14

El estudiante aprobd el curso con
promedio: 16

d) No se puede hallar el promedio, por
lo tanto, no se sabe si aprobé el curso.

12. Carmela es una
trabajadora de
servicio de limpieza de
una  municipalidad.
Ella trabaja 120 horas
al mes. Segin el
algoritmo 2 el sueldo
mensual de Carmela
es:

a) El sueldo de Carmela es: S/. 2400

b) El sueldo de Carmela es: S/. 3600

¢) El sueldo de Carmela es: S/. 4800

d) No se puede hallar el Sueldo de
Carmela porque no indica el costo por
hora de trabajo.

13. Se quiere hallar el
drea de un cuadrado,
cuyo lado mide 15 cm.
Segun el algoritmo 3
el drea que se obtiene
es:

a) El area del cuadrado es: 150

b) El drea del cuadrado es: 250

d)No se puede hallar el drea del
cuadrado en el algoritmo 3.

14. Se sabe que el

a) La venta total de polos en el dia fue
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precio de cada polo es
S/. 25 y se ha vendido
18 polos en el dia.
Segln el algoritmo 4,
écudnto fue la venta
del dia?

de: 450 soles.

b) La venta total de polos en el dia fue
de: 225 soles.

c) La venta total de polos en el dia fue
de: 4500 soles.

d) No se puede hallar la venta total del
dia el algoritmo 4.

(Hay algin indicador que hace parte del constructo y no fue evaluado? ;Cual?

. ﬂo/o Ovltﬁ,/ algure yedecsd s ol owd? £

Autobgm dae 'h de‘“"

David 6ontale, do pe

EXPERTO: A;(:elhdos y Nombres:
N° DNI:
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2. EXPERTO: Dr. Javier Alejandro Huaman Angulo

CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita):
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS.

Nos es muy grato comunicamos con Usted para expresarle nuestros cordiales saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que siendo estudiante de la Escuela de Posgrado de la Universidad Catolica
“Santo Toribio de Mogrovejo”, del programa INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC, pido a Ud
validar mi instrumento Prueba diagnéstica de pensamiento algoritmico con el que recogeré la
informacion necesaria para llevar a cabo el desarrollo de mi tema de investigacion y con el cudl optaré
el grado de maestro con mencion en INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC.

El titulo correspondiente a mi tema de investigacion es “Actividades con Scratch para desarrollar el
pensamiento algoritmico en estudiantes de una IEP de Chiclayo” y siendo imprescindible contar
con la aprobacién de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencién, hemos
considerado conveniente recurrir a Usted, ante su connotada experiencia en temas TIC yio de
investigacion educativa.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sean valido y que el resultado
obtenido a partir de esto sea utilizado eficientemente. Agradezco su valiosa colaboracién.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: Javier Alejandro Huamén Angulo

FORMACION ACADEMICA: Mg. Tecnologias de la Informacién e Informética Educativa — Dr. En
Administracion de la Educacion

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL.: Docente de Matemética en IE y Docente Universitario

TIEMPO : 34 afios CARGO ACTUAL __Asesor del Area de Matemética
INSTITUCION  IEP © ibio de Mogrovejo” - Chiclayo

Objetivo de la Investigacién: Proponer actividades en Scratch para desarrollar del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de Segundo Afio de una IEP de Chiclayo, 2019,

Objetivo del juicio de expertos: Validar el instrumento

Objetivo de la prueba: Realizar un diagnéstico sobre el pensamiento algoritmico a los estudiantes con
base a proponer “actividades con Scratch para desarrollar del pensamiento algoritmico en los
estudiantes de Segundo ARo de una IEP de Chiclayo™, para mejorar o reforzar las habilidades como la
resolucion de problemas a través de una secuencia de pasos ordenados, sus dimensiones son:
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Variable dependiente: Pensamiento Algoritmico

DIMENSION INDICADOR

1. Comprender el problema para identificar los datos necesarios de lo innecesario,
la incégnita y la condicién(es) del problema.

2. Plantear estrategias de solucién adecuada, indicando las operaciones a realizar
mediante los datos necesarios, la incégnita y la(s) condicién(es) para hallar el
resultado esperado.

3. Ejecutar el plan de solucion para verificar cada paso si son correctos o no,
replantedndose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

4. Explicar la solucion para verificar los resultados obtenidos con los esperados,
replantedndose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

Resolucion de problemas

1. Identificar los datos de entrada segin el contexto.

2. Realizar los métodos y férmulas segiin las condiciones para procesar los datos,
3. Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

4. Elaborar un niimero determinado de instrucciones (Ser finito).

5. Obtener la solucién del problema sin ambigiiedades (dato de salida).

Algoritmo

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segiin corresponda.
DIMENSION: RESOLUCION DE PROBLEMAS

a. Edad de Alberto = x, edad de
Comprender el | datos e incognitas Benito =y
problema para | del problema 1? | b. Edad de Alberto = x, edad de
identificar los datos | Marca la alternativa Benito = 2x
necesarios de lo | correcta. c. Edad de Alberto = x, edad de
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Innecesario, la
Incognita % la
condicidn(es) del
problema.

Benito = 2y

d. Edad de Alberto=2x, edad de

Benito=x
5. &cull ‘es la a. Edadde Diego=x X
incégnita del
problema 27 Marca 4, Edadde D!ego =
ia aREmaiva ¢. Edad de Diego=4x-30
d. Edad de Diego =x-30
correcta,
9. ¢Qué datos 3, Losgastos de administracion y el X
adicionales presupuesto.
necesitas conocer b. Gastos de administracion.
para hallar Iz ¢. Presupuesto de ginecologia,
solucion del pediatria y traumatologia.
problema 3? Marca d. Ningin dato, todos los datos
la alternativa estan en el enunciado del
correcta. problema.
a. Postel:5m X
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m
- Hallar la distancia entre sus
extremos superiores: x.
b. -Poste 1:5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: x m
13. ;Cuéles son los - distancia entre sus extremos
datos e incognitas superiores: 24 m.
del problema 47
Marca la alternativa | ¢, -Postel:12m
correcta. -Poste 2:5m
- Distancia: x m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.
d. -Postel:5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m
- distancia entre sus extremos
c. - Fraccion: x/y X
a. - Fraccion:®fy | Minima
-Minima expresion: xfy=
expresion: xfy = 1/8
1/3 suma de sus
-suma de sus términos es 9
términos es 72 Hallar la
17. iCudles son los | -Hallar la diferenciadex, y

datos e incognitas
del problema 57
Marca la alternativa
correcta.

diferencia de x, y

d. - Fraccion: x/y

Indicador 2:
Plantear estrategias
de solucion

adecuada, indicando
las operaciones a

2. Segin el
enunciado del
problema 1: Hace
15 afios la edad
de Alberto era el

b.- Fraccion: x/y - Minima
- Minima expresion:
expresion: xf1 = x/1=y/8
v/8 - suma de sus
- suma de sus términos es
términos as 72: XY
- Hallarla - Hallarla
diferencia de x y diferencia de x,
i
2x—-15
¥x—15

2x—15 = 3(x— 15)
3(2x—15)=x—15
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realizar  mediante
los datos necesarios,
la incégnita y la(s)
condicion(es) para
hallar el resultado
esperado.

triple de la edad
de Benito., Cual
seria la ecuacion
correcta?

6. Sepgin el

enunciado del | & x—30
problema 2 ;Cuél b. x = 4{x-30)
seria la ecuacion | © 4x =30

d. 4x=x-30
correcta?
10. Segun el
enunciado del
problema 3 iCual [a. A=20(PA)/100
seria  la  ecuacion [b. A =22(PA)/100
correcta para hallar |c.  A=24(PA)/100
el presupuesto del |d. A=80(PA)/100

area de
Administracion?

14, Teniendo

en cuenta el
planteamiento  del
problema 4. ;Cual

es el grafico
correcto?
18 Segin el
enunciado del
. a. x=8y ; x+y =72
problema 5 iCudles b y= Y ¥=_
, . Y¥=x8 ; x-y =72
serian las
- C. X=y/8 ; y—-x=72
ecuaciones para d x=y/8 ; ———
hallar la solucién del | & *=¥/® =
problema?
Ir_udlcador 3: Del problema 1: a. 15
Ejecutar el plan de o b, 20
. 3. iCudl es el valor
solucicn para ) c. 25
. de la variable X?
verificar cada paso d. 30
si son c:orre?tos o] Del problema 2: a. 20
no, replanteandose B b. 40
. 7. iCudl es el valor
la estrategia de . c. 60
» de la variable X?
solucion en caso sea d. 80
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necesario. Del problema 3:
11. iQué parte del | a.  5/.80000
presupuesto  anual | b, 5/.100000
de  hospital le | ¢ 5/.120000
corresponde al drea | d.  §/.140000
de Administracidn?
Del problema 4:
15. iCual teorema | a. Binomio
se  puede aplicar | b. Tales
para  hallar  la | c. Pitdgoras
respuesta del | d. Euler
problema?
Del problema 5: ;' i”gg
19. Los términos de | -
la fraccidn son: ¢ o6y8
' d. 64y8
Del problema 1: a. 30y 40 respectivamente.
4, iCuél es la edad b. 60y 30 respectivamente.
actual de Alberto y c. 60y 40 respectivamente.
Benito? d. 40y 50 respectivamente.
Delprcp:blemal: a. 10y 40 respectivamente.
8. iCudl es la edad )
; b. 40y 70 respectivamente.
actual de Diegoy .
) - €. 40y 10 respectivamente.
qué edad tenia hace d. 20y 50 respectivamente
30 afios? -y P '
Del problema 3: c. P=§/.100
12. ;Qué parte del a. P=5/.160 000
Indicador 4: Explicar Ere}::upu_esﬁ anual DU_U 30:05‘{'120
la  solucion para e hospital les T=5/.140
verificar los corresponden a las 000 G=§/140
resultados demds dreas: P, Ty G=5/120 000
- G? 000
obtenidos con los | = d N
. o se
esperados,

P . b. P=5/120 pueden  hallar
replanteandose  la 000 dich
estrategia de chos

. T=5/120 presupuestos
solucion en caso sea
A 000 porque los datos
necesario.
G=5/.160 del  problema
000 son
insuficientes.
i):lﬁ;ol?:emla 4: 5 7m
o ¢ -Uanes 13 b. 17m
distancia entre sus
ot €. 25m
© remos d. 4lm
superiores?
Del problema 5: a. 56
20. Llarespuestadel | b, 60
problema es: c. 66
d 72
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DIMENSION: ALGORITMO

Dado los siguientes algoritmos:

IMICIO
Ingresar:  npotal, notal y notad
Promedio = (notal + nota2 + nota 33
Si Promedio > = 11 entances
Mastrar “El estudiante aprobd sl cursa
con promedio: *, Promedia
SiNa
Mastrar “El estudiante na aprobd sl
curso pargue obtuvo coma promedia: ¥,
Promedio
Fin si
FIN

INICIO
Inpresar  lado
area = :
Mastrar “El 2rea del cuadrade e 7, area
FIN

INICIO
e despierto
e azz0
e vizto
Me levanto de la cama
Espero la movilidad
Tomao desayuno
Vinjo en la movilidad al colegio
Llezo al colegio
Ingreso al colegio
FIN

INICIO INICID
Ir al cime Ir al cime
VeraHigadn (pelicla) Comprar feket (pelicula, korario de pelicola y
Seleccionar (pelicula) },
Wer (horario de pehcala) Ver (pelicula)
Saleccionar (horarto de pelicula) Saleccionar (pehonla)
Ver {batacas) Ver (horario de pelicala)
Saleccionar (butacas) . Saleccionar (horarto de pelicula)
Comprar pirket (pebcula, horarin de Ver (butacas)
pelicula ¥ butacas) ) ionar (butacas)
Mientras (hora < horario de pelicula) 3i (hara = horario de pelicula) entonces
Esperar borario de pelicula Ingresar 2 la z2la
i (hara »= horarie de peliculz) extonces Uhicar butacas
Ingresar a la :ala Salir de la zala
Disfratar pelicula Misntraz (korz < horario de palicula)
Salir da la sala Esperar horario de pelicula
FIN FIN
. a) notal, nota2, notad y promedio X
1. icudles son los datos 3
de entrada en el b} L . » nota3
algoritmo 17 € promedio
i d) promedio > =11
Indicador 10 2. dcudles son los datos f]g horas. trabaiadas
3 de entrada en el
Identificar los datos aleoritmo 37 C) Sueldo
de entrada segin el EC i diayh
contexto. 3. icudles son los datos ?1:; I::;
de entrada en el .
alporitma 37 c) area del cuadrado
i djayh
4. iCudles son los datos | a) cansidad pels
de  entrada  en el | bjgrecig _polg

INCIO
Ingresar poms, del Jakiaiis
Ingresar harsabrabaiadas
Chnlaabige =30
Suelde = Caata bers * Dk Sahaiadas
Muostrar “El sueldo de . pouphrna.del rabaiada
Muostrar “es: 5.7, Sueldo
FIN

vent = o

Mostrar “La venta total de pelos en el diz fue de: ",
Venkz

Mostrar “soles.”

‘i

INICIO
e despierto
e levanto de la cama
e azzo
e vizto
Toma desmyuno
Ezpero la movilidad
Vinjo en la movilidad al colegio
Llezo al colegio
Ingreso al colegio
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algoritmo 47 (1p)

c) venta
djayb

Indicador 2:
Realizar los
métodos y formulas
segln las

condiciones  para
procesar los datos.

5. éCual es la instruccion
que indica el
procedimiento para
hallar la sclucidn del
algoritmo 17

a) Ingresar:  notal, nota2 y nota3
b) Promedio = (notal+notaZ2+nota
3)/3

c) Mostrar “estudiante aprobd el
curso”

d) Mostrar “estudiante no aprobd
el curso”

6. iCual es la instruccion
que indica el
procedimiento para
hallar la solucién del
algoritmo 27

a) Ingresar
nombre del trabajador

b) Ingresar horas_trabajadas

c)Sueldo=Costo_horaxhoras _traba
jadas

d)Mostrar

nomhbre del trabajador

7. éCual es la instruccion
que indica el
procedimiento para
hallar la sclucidn del
algoritmo 37

a) Ingresar  lado

b) drea = (lado)?

¢) Mostrar “el area del cuadrado
es:” drea

d) Se debe saber el lado del
cuadrado.

8. éCual es la instruccion

a) Ingresar cantidad _polo

que indica el | b) Ingresar precio_polo
procedimiento para [ ¢ wventa = cantidad polo x
hallar la selucion del | precio_polo
algoritmo 47 d) Mostrar venta
. |9 éCudles de los
::gﬁg::’r ¥ algoritmos: 5, 6, 7 y 8 | a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
i - son correctos, es decir | b) Algoritmo 6y Algoritmo 7
instrucciones claras, ! - : - .
recisas contienen instrucciones | c) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
P ¥ claras, precisas y | djayb
ordenadas.
ordenadas?
. .| 10, iCudles de los
Indicador . & algeritmos: 5, 6, 7 y 8 | a) Algoritmo 5y Algoritmo &
Elaborar un nimero i ) i i
) son finitos, es decir | b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
determinado de

instrucciones  (Ser
finito).

contienen un namero
determinado de
instrucciones?

c} Algoritmo 7 y Algoritmo 8
d) Todos los algoritmos

Indicador 5:
Obtener la solucién
del problema sin
ambigledades
(dato de salida).

11, Las notas del alumno
Tony son 12, 14 y 16.
Segun el algoritmo 1 se
obtiene:

a) El estudiante aprobo el curso
con promedio: 12

b) El estudiante aprobo el curso
con promedio: 14

El estudiante aprobd el cursc con
promedio: 16

d) Mo se puede hallar el promedio,
por lo tanto, no se sabe si aprobd
el curso.

12, Carmela es una
trabajadora de servicio
de limpieza de wuna
municipalidad. Ella
trabaja 120 horas al mes.
Segin el algoritmo 2 el
sueldo  mensual de
Carmela es:

a) El sueldo de Carmela es: S/.
2400

b) El sueldo de Carmela es: S/.
3600

c} El sueldo de Carmela es: S/.
4300

d) No se puede hallar el Sueldo de
Carmela porque no indica el costo
por hora de trabajo.

13. Se quiere hallar el
drea de un cuadrado,
cuyo lado mide 15 cm.
Segin el algoritmo 3 el
area que se obtiene es:

a) El drea del cuadrado es: 150

b) El area del cuadrado es: 250

c) El area del cuadrado es: 225
d)No se puede hallar el drea del
cuadrado en el algoritmo 3.

14. Se sabe gue el precio

a) La venta total de polos en el dia
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de cada polo es S/. 25 y | fuede: 450 50les,

se ha vendido 18 polos | b) La venta total de polos en el dia
en el dia. Segin el | fue de: 225 soles.

algoritmo 4, ¢cuanto fue | c) La venta total de polos en el dia
la venta del dia? fue de: 4500 soles,

d) No se puede hallar la venta total
del dia el algoritmo 4.

¢Hay algiin indicador que hace parte del constructo y no fue evaluado? ;Cual?

/

24
EXPERTO(;%;&'M Angulo Javier A.
N°DNI: 1 278




3. EXPERTO: Mgtr. Carlos Gamonal Torres

CARTA DE PRESENTACION

Sefior(a)(ita):
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS.

Nos es muy grato comunicarnos con Usted para expresarle nuestros cordiales saludos y asi mismo, hacer de
su conocimiento que siendo estudiante de la Escuela de Posgrado de la Universidad Catélica “Santo
Toribio de Mogrovejo”, del programa INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC, pido a Ud validar mi
instrumento Prueba diagnodstica de pensamiento algoritmico con ¢l que recogeré la informacion
necesaria para llevar a cabo el desarrollo de mi tema de investigacion y con el cual optaré el grado de
maestro con mencion en INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC.

El titulo correspondiente a mi tema de investigacion es “Actividades con Scratch para desarrollar el
pensamiento algoritmico en estudiantes de una IEP de Chiclayo™ y siendo imprescindible contar con la
aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencion, hemos considerado
conveniente recurrir a Usted, ante su connotada experiencia en temas TIC y/o de investigacion educativa,

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sean viélido y que el resultado obtenido
a partir de esto sea utilizado eficientemente. Agradezco su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: Cardos Gammemdd, “Torves

FORMACION ACADEMICA: Mpfr. Tmformdbiea Educadive

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: Disese ivswecional | corpilancin J a,.tf
TIEMPO 44 esios  CARGO ACTUAL Docedls du b Fesldad de Huwmvndedes
INSTITUCION _USAT

Objetivo de la Investigacion: Proponer actividades en Scratch para desarrollar del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de Segundo Afio de una [EP de Chiclayo, 2019,

Objetivo del juicio de expertos: Validar el instrumento

Objetivo de la prueba: Realizar un diagnostico sobre el pensamiento algoritmico a los estudiantes con
base a proponer “actividades con Scratch para desarrollar del pensamiento algoritmico en los estudiantes
de Segundo Aho de una IEP de Chiclayo”, para mejorar o reforzar las habilidades como la resolucion de
problemas a través de una secuencia de pasos ordenados, sus dimensiones son:
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Variable dependiente: Pensamiento Algoritmico
DIMENSION | INDICADOR
1. Comprender el problema para identificar los datos necesarios de lo innecesario,
la incégnita y la condicién(es) del problema.

2. Plantear estrategias de solucién adecuada, indicando las operaciones a realizar
mediante los datos necesarios, la incégnita y la(s) condicién(es) para hallar el
resultado esperado.

3. Ejecutar el plan de solucién para verificar cada paso si son correctos o no,

Resolucion de problemas

replanteandose la estrategia de solucion en caso sea necesario.

4. Explicar la solucién para verificar los resultados obtenidos con los esperados,
replanteandose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

1. Identificar los datos de entrada segiin el contexto,

2. Realizar los métodos y férmulas segiin las condiciones para procesar los datos.
3. Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

Algoritmo

4. Elaborar un niimero determinado de instrucciones (Ser finito).
5. Obtener la solucién del problema sin ambigiiedades (dato de salida).

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.
DIMENSION: RESOLUCION DE PROBLEMAS

: | 1. éCudles son los | a. Edad de Alberto = x, edad de
Comprender el | datos e Incognitas Benito=y

problema para | del problema 1?7 | b. Edad de Alberto = x, edad de /1
identificar los datos | Marca la alternativa Benito » 2x
necesarios de lo | correcta. c. Edad de Alberto = x, edad de
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innecesario, la
incognita vy 1a
condicion(es)  del
problema.

Benito = 2y

d.Edad de Alberto=2x, edad de
Sanits

5. Cudl es Ia

incbgnita del | 2 ‘Edad de Diego = x
peoblasas 37 Marce . Edad de Diego = 4x ,{
¢. Edad de Diego= 4x- 30
W RN | g Eedde Dingo s
correcta,
9. (Qué datos a. Los gastos de administracién y el
adicionales presupuesto.
necesitas conocer b. Gastos de administracion,
para  hallar Ia €. Presupuesto de ginecologia, /
solucién del pediatria y traumatologia. 4
problema 37 Marca | d. WNingin dato, todos fos datos
la alternativa 1 el enunciado del
correcta.
| &
b. -Poste1:5m

- Poste 2: 12m

- Distancia: x m
13. {Cudles son los - distancia entre sus extremos
datos e incdgnitas superiores: 24 m, /{
del problema 4?7
Marca la alternativa | ¢.  -Poste 1: 12m
correcta. -Poste 2:5m

- Distancia: x m

- distancia entre sus extremos

superiores: 28 m,

d -Poste 1:5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m

- distandia entre sus extremos
superiores: 24 m.

17. ¢Cudles son los
datos e Incognitas
del probiema 5?7

¢. - Fraccion: x/y
a. - Fracci Minima
-Minima expresion: x/y =
expresion:xfy = 1/8
1/8 suma de sus
~suma de sus términos es 9
términos es 72 Hallar la
mk diferenciadex, y
diferencia de x, y

d. - Fraccion: x/y

Marca la alternativa | b.- Fraccién: xly - Minima
correcta, - Minima expresion:
expresién: x/1 = x/1=y/8
y/8 - suma de sus
-suma de sus términos es
términos es 72: X4y:
- Hallar la - Hallarla
diferencia de x ,y diferencia de x,
Y
Indicador 2: | 2. Segin el i a1
Plantear estrategias | enunciado del b. i
de soluciéon | problema 1: Hace 2

adecuada, Indicando
las operaciones a

15 afios la edad
de Alberto era el

€ 2x=15=3(x—15)

d.

3(2x-15)=x~15
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realizar mediante
los datos necesarios,
la incognita y la(s)
condicién(es) para
hallar el resultado
esperado,

triple de la edad
de Benito. ¢Cual
seria la ecuacién

correcta?
6.  Segin el
enunciado del | 2 X= 20 ;
problema 2 ¢Cudl | 2 "‘:f‘:;m {
serfa la ecuacién :' 4x=x-30
correcta? .
10.  Segin el
enunciado del
problema 3 JCudl [a. A=20(PA)/100
seria la ecuacién |b. A =22(PA)/100
correcta para hallar |c. A =24(PA)/100 4
el presupuesto del |d. A =80(PA}/100
area de
Administracién?

P

a im
h 24m

14, Teniendo
en cuenta el
planteamiento  del
problema 4. (Cudl
es el gréfico
correcto?

d.
a+b
3 i
-1
24m
18, Seglin el
enunciado del u ¥mBy ; X4y =T
. ’

problema S ¢Cudles b. y=x/8 ; x-y =72

serfan las

ecuaciones  para | < X29/8 b y=x =72 '1

hallar la solucién del d. x=y/8 ; x+y =72

problema?
Indicador 3: a. 15

Del problema 1:
Ejecutar el plan de 8. $Gidl a5-of velor b. 20 4
solucién para de la varisble X? c. 25
verificar cada paso d, 30
si son cormrectos © a. 20
no, replanteindose Del problema 2: b. 40

7. ¢Cudl es el valor
la estrategia de de la variable X? c. 60
solucién en caso sea e d. 80
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necesario.

Del problema 3:

11, ¢Qué parte del | a. 5/.80 000
presupuesto anual | b,  5/.100000 1
de  hospital le | c. S/ 120000
corresponde al area | d. S/, 140000
de Administracién?
Del problema 4:
15. ¢Cudl teorema | a. Binomio
se puede aplicar | b. Tales 4
para  hallar la | c. Pitdgoras
respuesta del | d. Euler
roblema?
Del problema 5: §i2ys
& b. 1y8
19. Los términos de ¢ S6y8 ”
| i 3 : o~
a fraccion son d. 64y8
Del problema 1: 3. 30y 40 respectivamente.
4.¢Cudleslaedad | b. 60y30respectivamente. ,f
actual de Albertoy | c. 60y 40 respectivamente.
Benito? d. 40y 50 respectivamente,
Ot provienta 2: a. 10y 40 respectivamente,
8. {Cudl es la edad :
A b. 40y 70 respectivamente,
actual de Diego y ¢ 40y 10 respacivamiente '1
quéedad teniahace | & ¥ T SRR
30 afios? d. 20y 50 respectivamente,
Del problema 3: ¢. P=S/100
12. ¢Qué parte del a. P=5/160 000
e presupuesto anual 000 T=5/.120
::dic:;?:;;'nﬁmh:: de hospital les T=5/.140 000
verificar P ko6 corresponden a las 000 G=5/.140
demas areas: P, Ty G=5/.120 000
resuftados
; G? 000 1
obtenidos con los
esperadis d. No se
g b. P=5/120 pueden  hallar
replanteandose  la ;
estrategia de o 8 Olios
i 7=5/.120 presupuestos
solucion en caso sea
R 000 porque los datos
’ G=5/.160 del  problema
000 son
insuficientes,
Del problema 4: o i
16. ¢{Cuél es la b'
: . 17m
distancia entre sus :
st . B f
; d. 41m
superiores?
Del problema 5: a. 56
20. Larespuestadel | b. 60 . 1
problema es: c. 66
d. 72
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DIMENSION ALGORITMO

Dado los si g 0s:
E=MINE T N RO e g
INICiO
Ingresar;  notal, nota2 y notad
Promedio = (notal + notaZ + nota 3)/3 INICIO
Si Promadio > » 11 entonces Ingresar nombre_del_trabajados
Mostrar “El estudiante aprobé el curso Ingresar horas_trabajadas

con promaedio: “, Promedio Costo_hora = 30
SiNo Sueldo = Costo_hora x horas_trabajadas

Mostrar “El estudiante no aprobo el Mostrar “El sueldo de ", nombre_del_trabajador
cutso porque obtuve como promedio: ", Mostrar “es: §/. ", Sueldo

Promedio FIN
Fin si
FIN
& = -l et - ~ =
INICTO
INICIO Ingresar cantidad _polo
Ingresar  lado Ingresar precio_polo
arca = (ladoy vcuu- cantidad_polo x precio_polo 8
Mostrar “El irea del cuadrado es: ", drea “‘“W;Wdcpdmcndd-ﬁwdm
ven
Mostrar “soles. ™

e R T e e T e e

INICIO
Me despierto Me despé
Me asen Me kevanto de la cama
Me visto Me aseo
Me levanto de la cama Me visto
Espero la movilidad Tomo desayuno
Tomo desayuno Espero la movilidad
Viajo en la movilidad al colegio Viajo en la movilidad al colegio
Llego al colegio Llego al colegio
Ingreso al colegio Ingreso al colegio
]
Ir al cime Ir al cine
Ver_listado (pelicula) Comprar ticket (peliculs, horanio do pelicula y
Seleccionar (pelicula) butacas)
Ver (horanio de pelicula) Ver (pelicula)
Scleccionar (horario de pelicula) Scleccionar (pelicula)
Ver (butacas) Ver (horano de pelicula)
Seleccionar (butacas) Seleccionar (horanio de pelicula)
Comprur ticket (pelivuls, honuio  de Ver (butacay)
peliculs y butacas) Seleccionar (butacas)
Mientras (hora < horario de pelicula) Si (hora = horario de peliculn) entonces
Esperar hormno de peliculs Ingresar a la saln
Fin Micntras Disfrutar pelicula
Si (horu >= homrio de peliculs ) entonces Ubicar butacus
Ingresar a la sala Salir de la sala
Ubicar butacas Fin Si
Disfrutar pelicula Mientras thora = horano de peliculs)
Salir de la sala Espernr horario de peliculn
Fin St Fin Mientrus
Salir del cine Salir del cine
FIN FIN
1. Scxidias:sen oa:ditos a)notal, 2, nota3vpmmedio 4
de entrada en el ,
algoritmo 1?7 o
d) promedio > = 11

2. écudles son los datos a) nombre_del_trabajador

dicador 1: b) horas_trabajadas

e S |G 4
entrada segun el '

ntexto.

2 irudlec enn lnc datne
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Indicador 2: Realizar
los métodos ¥
férmulas segin las
condiciones para
procesar los datos.

el procedimiento para
hallar la solucién del
_algoritmo 1?

¢) Mostrar “estudiante aprobé el curso”
d) Mostrar “estudiante no aprobd el
curso”

algoritmo 4? (1p) c) venta /{
djayb

5. ¢éCudl es la| a)lngresar: notal, nota2ynota3

instruccién que indica | b) Promedio = {notal+nota2+nota 3)/3

6. ¢Cudl es Ia
instruccién que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del

|_algoritmo 2?

a) Ingresar nombre_del_trabajador
b) Ingresar horas__traba?das

d)Mostrar nombre_del_trabajador

7. ¢Cudl es la
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del

a) Ingresar  lado

b) érea = (lado)?

¢) Mostrar “el drea del cuadrado es:”
drea

d) Se debe saber el lado del cuadrado.

8 ¢(Cudl es la
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del
algoritmo 47

a) Ingresar cantidad_polo
b) Ingresar precio_polo

d) Mostrar venta

Indicador 3: Realizar
instrucciones  claras,
precisas y ordenadas.

9, {Cudles de los
algoritmos: 5,6, 7y 8
son correctos, es decir
contienen

instrucciones  claras,
precisas y ordenadas?

3) Algoritmo Sy Algoritmo 6
b) Algoritma 6 y Algoritmo 7
c) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
djayb

Indicador 4: Elaborar
un nimero
determinado de
instrucciones (Ser
finito).

10. {Cudles de los
algoritmos: 5,6, 7y 8
son finitos, es decir
contienen un numero
determinado de
Instrucciones?

a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
¢} Algoritmo 7 y Algoritmo 8

Indicador 5: Obtener
la solucién del
problema sin
ambigiedades (dato
de salida).

11. Llas notas del
alumno Tony son 12,
14 y 16. Segin el
algoritmo 1 se
obtiene:

a) El estudiante aprobé el curso con
promadio: 12

b) El estudiante aprobé el curso con
promedio: 14

El estudiante aprobd el curso con
promedio: 16

d) No se puede hallar el promedio, por
lo tanto, no se sabe si aprobé el curso.

12. Carmela es una
trabajadora de
servicio de limpieza de
una  municipalidad.
Ella trabaja 120 horas
al mes. Segin el
algoritmo 2 el sueldo
mensual de Carmela
es:

a) El sueldo de Carmela es: S/. 2400

b) £l sueldo de Carmela es: $/. 3600

c) El sueldo de Carmela es: S/, 4800

d) No se puede hallar el Sueldo de
Carmela porque no indica el costo por
hora de trabajo.

13, Se quiere hallar el
drea de un cuadrado,
cuyo lado mide 15 cm.
Segin el algoritmo 3
el drea que se obtiene
es:

a) El area del cuadrado es: 150
b) El drea del cuadrado es: 250
¢) €l drea del cuadrado es: 225
d)No se puede hallar el drea del

14, Se sabe que el

cuadrado en el algoritmo 3.

total de polos en el
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precio de cada polo es
S/. 25 y se ha vendido
18 polos en el dia.
Segln el algoritmo 4,
écudnto fue la venta
del dia?

b) La venta total de polos en el dia fue
de: 225 soles.

¢) La venta total de polos en el dia fue
de: 4500 soles.

d) No se puede hallar la venta total del

dia el algoritmo 4.

(Hay algiin indicador que hace parte del constructo y no fue evaluado? ;Cual?

EXPERTO: Apellid;s—mmbm: Gamonal Tores Gelos

N° DNI: ‘(ocﬁq}gs
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4. EXPERTO: Mgtr. Julio César Moreno Descalzi

CARTA DE PRESENTACION

Sefor(a)(ita):
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS.

Nos es muy grato comunicarnos con Usted para expresarle nuestros cordiales saludos y asi mismo, hacer de
su conocimiento que siendo estudiante de la Escucla de Posgrado de la Universidad Catolica “Santo
Toribio de Mogrovejo™, del programa INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC, pido a Ud validar mi
instrumento Prueba diagnéstica de pensamiento algoritmico con el que recogeré la informacion
necesaria para llevar a cabo el desarrollo de mi tema de investigacion y con el cudl optaré el grado de
maestro con mencién en INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC.

El titulo correspondiente a mi tema de investigacion es “Actividades con Scratch para desarrollar el
pensamiento algoritmico en estudiantes de una IEP de Chiclayo™ y siendo imprescindible contar con la
aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencion, hemos considerado
conveniente recurrir a Usted, ante su connotada experiencia en temas TIC y/o de investigacion educativa.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sean vilido y que el resultado obtenido
a partir de esto sea utilizado eficientemente, Agradezco su valiosa colaboracion.

T ) l/ :
NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: Q/ ollo Cesar /‘(o cend Q)Q s ¢ eb*
FORMACION ACADEMICA: MATEMATico

AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: TNGENT ERLA

TIEMPO 20 xe. CARGO ACTUAL DocewTe

INSTITUCION USAT

Objetivo de la Investigacion: Proponer actividades en Scratch para desarrollar del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de Segundo Afio de una IEP de Chiclayo, 2019.

Objetivo del juicio de expertos: Validar ¢l instrumento

Objetivo de la prueba: Realizar un diagnéstico sobre el pensamiento algoritmico a los estudiantes con
base a proponer “actividades con Scratch para desarrollar del pensamiento algoritmico en los estudiantes
de Segundo Ao de una IEP de Chiclayo”, para mejorar o reforzar las habilidades como la resolucion de
problemas a través de una secuencia de pasos ordenados, sus dimensiones son:
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Variable dependiente: Pensamiento Algoritmico
DIMENSION ] INDICADOR

1. Comprender el problema para identificar los datos necesarios de lo innecesario,
la incégnita y la condicién(es) del problema.

2. Plantear estrategias de solucién adecuada, indicando las operaciones a realizar
mediante los datos necesarios, la incégnita y la(s) condicién(es) para hallar el
resultado esperado.

3. Ejecutar el plan de solucién para verificar cada paso si son correctos o no,

Resolucion de problemas

replantedndose la estrategia de solucién en caso sea necesario,

4. Explicar la solucién para verificar los resultados obtenidos con los esperados,
replanteandose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

1. Identificar los datos de entrada segiin el contexto.

2. Realizar los métodos y férmulas segtin las condiciones para procesar los datos.

3. Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

Algoritmo

4. Elaborar un niimero determinado de instrucciones (Ser finito).
5. Obtener la solucién del problema sin ambigiiedades (dato de salida).

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segln corresponda.
DIMENSION: RESOLUCION DE PROBLEMAS

Indicador 1: | 1. ¢Cudles son los | a. Edad de Alberto = x, edad de

Comprender el | datos e incdgnitas Benito =y

problema para | del problema 17 | b. Edad de Alberto = x, edad de /
identificar los datos | Marca la alternativa Benito = 2x

necesarios de lo | correcta. c. Edad de Alberto = x, edad de
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Innecesario, la Benito = 2y
incégnita vy fa d. Edad de Alberto=2x, edad de
condicion{es)  del Benito=x
problema. ‘S éCudl es fa a. Edad déDiego=x
ncognita del y
b. Edad de Diego = 4x
problema 2? Marca /
c. Edad de Diego= 4x- 30 (
o alternatha d. Edad de Diego = x-30
correcta.
9. ¢(Qué  datos a. Los gastos de administracién y el
adicionales presupuesto,
necesitas conocer b. Gastos de administracién.
para  hallar  la ¢ Presupuesto de ginecologia, /{
solucion del pedlatm v traumatologia
problema 3?7 Marca d. e
la alternativa
correcta.
a.
b, -Poste 1:5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: xm
13. ¢{Cudles son los - distancia entre sus extremos
datos e incognitas superiores: 24 m. /1
del problema 4?
Marca la alternativa | ¢. -Poste1:12m
correcta. -Poste 2:5m
- Distancia: xm
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.
d.  -Poste 1: 5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: 24 m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.
c. - Fraccion: x/y
a. -Fraccion:xfy  Minima
“Minima expresion: x/y =
wwy- 1/8
1/8 suma de sus
-suma de sus términos es 9
ﬁmﬂﬁs& 72 Hallar Ia
17. ¢Cudles son los diferenciade x , y
datos e incégnitas Mda dex,y
del problema 57 d. - Fraccién: x/y
Marca la alternativa | b.- Fraccion: x/y - Minima /’
correcta. - Minima expresion:
expresion: x/1= x/1=y/8
y/8 - suma de sus
-suma de sus términos es
términos es 72: xX4y:
- Hallar la - Hallar la
diferencia de x ,y diferencia de x,
Y
Indicador 2: | 2. Segun e 2 2x-15
Plantear estrategias | enunciado del b: X—18
de solucién | problema 1: Hace . 2%-15=3{x-15) /(

adecuada, indicando
las operaciones a

15 afios la edad
de Alberto era el

o

3(2x-15)=x—15
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realizar  mediante
los datos necesarios,
la incognita y la(s)
condicion({es) para
hallar el resultado
esperado.

triple de la edad
de Benito, ¢Cual
seria la ecuacién

correcta?
6. Segun el
a. x—30
enunciado del R
problema 2 JiCual b, x = 4x-30) 4
2 c. 4x—-30
seria la ecuacién
d. 4x=x-30
correcta?
10. Segun el
enunclado del
problema 3 ¢Cudl |a. A=20{PA}/100
seria la ecuacién |b. A=22(PA}/100 /
correcta para hallar [ c. A= 24(PA)/100
el presupuesto del |d. A=80{PA}/100
area de
Administracion?
14, Teniendo
en cuenta el /f

planteamiento  del
problema 4. Cudl
es el  grafico
correcto?

18, Segin el
enunciado del . )
problema 5 iCudles | > *:Bv ;o X+y =72
b. y=x/8 ; x-y =72
serian las /
ecusciones  para | & X2Y/B ; Yox =72 :
hallar la solucién del | 9 ¥=VSIXSY T2
problema?
: 3 | pel problema 1: a. 15
Ejecutar el plan de b. 20
3. ¢Cudl es el valor 4
o P3ra | 4e la variable X? ¢ 25
verificar cada paso 4. 30
sl son correctos o . a. 20
no, replantedndose | D¢! Problema 2: b 40
7. éCudl es el valor
la estrategla  de | o lavariable X7 e A
solucién en caso sea | O ' VArable 4. 80
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realizar  mediante
los datos necesarios,
la incédgnita y la(s)
condicion{es) para
hallar el resultado
esperado.

triple de la edad
de Benito, ¢Cual
serfa la ecuacion

correcta?
6. Segun el
enunciado det | 2 A=sd g
problema 2 (Cual bty /
seria la ecuacién | & —30

d. 4x=x-30
correcta?
10.  Segin el
enunciado del _
problema 3 ¢Cual |a. A=20{PA}/100
serfa la ecuacidn |b. A=22(PA}/100 /
correcta para hallar [c. A= 24{PA)/100
el presupuesto del |d. A =80(PA}/100
drea de
Administracién?

=

b I~
C)

0 28m

14, Teniendo

en cuenta el
planteamiento  del
problema 4. ¢(Cudl

correcto?
d.
-

18. Segin el

:':::“‘“5 J.Cn;:: a. x=8y ; x+y=72

serian las B S=E 5 Wy =72 ’{

ecuaciones para : ;:;//: : :;; :;;

hallar la solucién del |~ = % 47

problema?
: 3: 3 a. 15
Emlecmr ok e Del problema 1: b. 20

3. ¢Cudl es el valor /(
solucién Para | 4e la variable X? & =
verificar cada paso d. 30
si son correctos o : a. 20
no, replantedndose e} prebiema. 2 b. 40

7. iCudl es el valor
la estrategia de de la variable X? & 2 /{
soludon en caso sea d. 80
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necesario, Del problema 3:
11. {Qué parte del | a. S/.80 000
presupuesto anual | b, S/ 100000 /
de  hospital le | c.  S/.120000 '
corresponde al area | d. S/, 140 000
de Administracion?
Del problema 4:
15. ¢Cudl teorema | a. Binomio
se puede aplicar | b. Tales ?
para  hallar la | ¢ Pitdgoras
respuesta del | d. Euler
problema?
Del problema 5: &, TLY8
3 b. 1y8
19, Los términos de /{
la fraccion son: % 55 i
d. 64y8
Del problema 1: a. 30y 40 respectivamente.
4.iCuileslaedad | b, 60y30respectivamente. f
actualde Albertoy | c. 60y 40 respectivamente. /
Benito? d. 40y SO respectivamente.
Def problema 2: a. 10y 40 respectivamente,
8. ¢Cudl es la edad
; b. 40y 70 respectivamente.
actual de Diego y B T
Qué edad venta hace d 2,0¥ 50 rés ectivéménté {
30 afios? ey 2 resp ;
Del problema 3: ¢. P=5/100
12. ¢Qué parte del a. P=5/160 000
cos presupuesto anual 000 T=5/.120
Mdlcador 42 Explicar: | e otriealles T=5/.140 000
la solucion para
il los corresponden a las 000 G=5/.140
demds areas: P, Ty G=5/.120 000
resultados
: G? 000
obtenidos con los
esperadon; d. No se
replanteandose la B :!;)sl'm zi‘:‘i:n A 4
estrategia de o
T=8/120 presupuestos
solucién en caso sea :
Netasas 000 porque los datos
. G=5/.160 del  problema
000 son
insuficientes,
Del problema 4:
) a, 7m
16. ¢Cudlesla b
3 : . 17m
distancia entre sus : /f
c. 25m
extremos
: d. 41m
superiores?
Del problema 5: a. 56
20. La respuestadel | b. 60
problema es: c. 66 /{
d 72
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entificar los datos
entrada segun el

DIMENSION: ALGORITMO

Dadolos s

ientes a

INICiO
Ingresar:  notal, notal y notad
Promedio = (notal + nota2 4+ nota 3)/3
St Promedio > = 11 entonces

Mestrar "El estudiante aprobd el curso
con promedio: *, Promedio
SiNo

Mostrar “El estudiante no aprobd el
curso porgue obtuve come promedio: *

Mostrar “EJ frea ded cuadnxdo es; ', drea
FIN

RN :ﬂcm“ﬁ)ﬁim

Me despierto

Me asco

Me visto

Me levanto de la cama
Espero la movilidad

Tomo desayuno
Vidocalamnwhdddoolemo
Liego 4l colegio
ln;mo-lcolegm

&" — — Alzodtmo
INICIO
Ir al cine
Ver_listado (peticula)
Seleccionar (peticula)
Ver (hmmo de pelicula)y

L e

Ingresar o la sala

1. ¢cudles son los datos
de entrada en el

c)p

D T T3
R et M |

a) notal, notaz, nota3 y promedio

e ST
AR VSN

Ingresar nombre_del_trabajador

Ingresar horas_trabajadas

Costo_hova = 30

Sueldo = Costa_hara x horas_trabajadas
Mostrar "El sueldo de ", nombre_del_trabajador
Mostrar "es: §/. *, Sueldo

dnoieno
Me levanto de la cama
Me asco
Me visto
Tomo desayuno
Espero la movilidad
Viajo en la movilidad al colegio
Licgo al colegio
In‘moaloole;io

INICIO
Il cine
Compnt ticket (pelicule, horaro de pelicula v

Va(pel(cnh)
Seleccionar (pelivula)
Ver (horrio de pelicula)
Seleccionar (horario de pelicula)
Ver { butscus)
Seleccionar (butaces)
Si (hora = homrio de pelicula) entonces
Ingresar a 1a sala
Disfrutur pelicula
Ubicar butacas
Salir de la sala
Fin Si
Mientres (hora < horario de pelicula)
Esperur horario de pelicuta
Fin Mientras
Salir del cing

algeritmo 1?

d) promedio > = 11

2. ¢cudles son los datos
de entrada en el

algoritmo 27

a) nombre_del_trabajador
b) horas_trabajadas
c) iqeido

2 jerndloe enn lne dAat
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Indicador 2: Realizar
los métodos y
formulas segun las
condiciones para
procesar los datos.

el procedimiento para
hallar la solucion del
| _algoritmo 17

¢) Mostrar “estudiante aprobéel curso”
d) Mostrar “estudiante no aprobé el

Curso

algoritmo 4? (1p) c) venta

djayb /
5. ¢Cudl es la| a)ingresar: notal, notaZynotaS
instruccién que indica | b) Promedio = (notal+n a3)/3

6. ¢Cudl e la
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucion del
|_algoritmo 27

a) Ingresar nombre_del_trabajador
b! Ingresar»l)or_a;_t[abqj_aghrs ——

d)Mostrar nombre_del_trabajador

7. éCudl e Ia
instruccion que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del
_algoritmo 3?

a) Ingresar lado

b) drea = (lado)?

¢) Mostrar “el drea del cuadrado es:”
4rea

d) Se debe saber el lado del cuadrado.

8 (Cudl es Ia
instruccién que indica
el procedimiento para
hallar la solucién del
algoritmo 47

a) Ingresar cantidad_polo
b) Ingresar precio_polo
¢) venta = cantidad_polo x precio_polo

d) Mostrar venta

Indicador 3: Realizar
instrucciones  claras,
precisas y ordenadas.

9. ¢(Cudles de los
algoritmos: 5,6, 7y 8
sOn correctos, es decir
contienen

instrucciones  claras,
precisas y ordenadas?

a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
c) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
djayb

Indicador 4: Elaborar
un nimero
determinado de
instrucciones (Ser
finito).

10. ¢Cudles de los
algoritmos: 5,6, 7y 8
son finitos, es decir
contienen un numero
determinado de
instrucciones?

a) Algoritmao 5 y Algoritmo 6
b) Algoritmo 6 y Algoritmo 7
c) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
d) Todos los algoritmas

Indicador 5: Obtener
la solucién del
problema sin
ambigliedades (dato
de salida).

11. Las notas del
alumno Tony son 12,
14 y 16. Segin el
algoritmo 1 se
obtiene:

a) El estudiante aprobd el curso con
promedio: 12

b) El estudiante aprobé el curso con
promedio: 14

El estudiante aprobd el curso con
promedio: 16

d) No se puede hallar el promedio, por
lo tanto, no se sabe si aprobé el curso,

12. Carmela es una
trabajadora de
servicio de limpieza de
una  municipalidad.
Ella trabaja 120 horas
al mes. Segin el
algoritmo 2 el sueldo
mensual de Carmela
es:

a) El sueldo de Carmela es: S/. 2400

b) El sueldo de Carmela es: S/. 3600

c) El sueldo de Carmela es: §/. 4800

d) No se puede hallar el Sueldo de
Carmela porque no indica el costo por
hora de trabajo.

13. Se quiere hallar el
drea de un cuadrado,
cuyo lado mide 15 cm.
Segun el algoritmo 3
el drea que se obtiene
es:

a) El drea del cuadrado es: 150

b) El drea del cuadrado es: 250

c) El drea del cuadrado es: 225

d)No se puede hallar el &rea del
cuadrado en el algoritmo 3.

14, Se sabe que el

a] La venta total de polos en el dia fue
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precio de cada polo es
§/. 25 y se ha vendido
18 polos en el dia.
Segun el algoritmo 4,
dcudnto fue la venta
del dia?

b) La venta total de polos en el dia fue
de: 225 soles.

c) La venta total de polos en el dia fue
de: 4500 soles,

d) No se puede hallar la venta total del
dia el algoritmo 4.

¢Hay algin indicador que hace parte del constructo y no fue evaluado? ;Cual?

EXPERTO: Apellidos y Nombres:
N° DNI' /5660)'/2'
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5. EXPERTO: Mgrt. Roger Ernesto Alarcéon Garcia

CARTA DE PRESENTACION

Senor{a)(ita).
Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS.

Nos es muy grato comunicamos con Usted para expresarle nuestros cordiales saludos y asi mismo,
hacer de su conocimiento que siendo estudiante de la Escuela de Posgrado de la Universidad Catolica
“Santo Toribio de Mogrovejo”, del programa INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC, pido a Ud
validar mi instrumento Prueba diagnéstica de pensamiento algoritmico con el que recogere la
informacion necesaria para llevar a cabo el desarrollo de mi tema de investigacion y con el cudl optaré
el grado de maestro con mencién en INFORMATICA EDUCATIVA Y TIC.

El titulo correspondiente a mi tema de investigacion es “Actividades con Scratch para desarrollar el
pensamiento algoritmico en estudiantes de una IEP de Chiclayo” y siendo imprescindible contar
con la aprobacion de docentes especializados para poder aplicar los instrumentos en mencién, hemos
considerado conveniente recurrir a Usted, ante su connotada experiencia en temas TIC vio de
investigacion educativa.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sean vilido y que el resultado
obtenido a partir de esto sea utilizado eficientemente. Agradezco su valiosa colaboracion.

NOMBRES Y APELLIDOS DEL JUEZ: _Eo_c; R fkﬂ&“jro /q LARCON G,nu’A
FORMACION ACADEMICA: MaeTro Difesjeria (/e yl.‘fﬁmﬁf -
AREAS DE EXPERIENCIA PROFESIONAL: UDO(ew oh Sislwmas ~ (o #@_’7}_«4
TiEMPO J 3 0T 0 CARGO ACTUAL  Daocpule

INSTITUCION _ (Jnfversidod  Macowa] Pedw Reiz Galle

Objetivo de la Investigacién: Proponer actividades en Scratch para desamrollar del pensamiento
algoritmico en los estudiantes de Segundo Ao de una IEP de Chiclayo, 2019.

Objetivo del juicio de expertos: Validar el instrumento

Objetivo de la prueba: Realizar un diagnéstico sobre el pensamiento algoritmico a los estudiantes con
base a proponer “actividades con Scratch para desarrollar del pensamiento algoritmico en los
estudiantes de Segundo Afio de una IEP de Chiclayo”, para mejorar o reforzar las habilidades como la
resolucion de problemas a través de una secuencia de pasos ordenados, sus dimensiones son:

Vanable dependiente: Pensamiento Algoritmico
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DIMENSION INDICADOR

1. Comprender el problema para identificar los datos necesarios de lo innecesario,
la incognita y la condicién(es) del problema.

2. Plantear estrategias de solucion adecuada, indicando las operaciones a realizar
mediante los datos necesarios, la incégnita y la(s) condicién(es) para hallar el
resultado esperado.

3. Ejecutar el plan de solucién para verificar cada paso si son correctos o no,
replantedndose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

Resolucion de problemas

4. Explicar la solucién para verificar los resultados obtenidos con los esperados,
replanteandose la estrategia de solucién en caso sea necesario.

1. Identificar los datos de entrada segiin el contexto.
2. Realizar los métodos y formulas segiin las condiciones para procesar los datos.
3. Realizar instrucciones claras, precisas y ordenadas.

Algoritmo

4. Elaborar un niimero determinado de instrucciones (Ser finito).
5. Obtener la solucién del problema sin ambigiiedades (dato de salida).

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun corresponda.
DIMENSION: RESOLUCION DE PROBLEMAS '

a, Edad de Alberto = x, edad de

Benito =y
1. ¢Cudles son los .
indicador 1: | datos e incognitas | O E42d de Alberto = x, edad de
der el | del problema 17 Benito = 2x 4—
i c. Edad de Alberto = x, edad de

prablema para | Marca la alternativa
identificar los datos | correcta.
necesarios de lo

innecesario, la
g . aCud la O
incognita y  la ‘sn m‘m' - del | ® [Edad deDiego=x
condicidén(es)  del lorria 2% Miice b. Edad de Diego = 4x 1
problema. f;'“ hermty | ¢ Edad de Diego= 4x-30
-y d. Edad de Diego =x-30

9. éQué datos | a. Losgastos de administracion y el
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adicionales presupuesto.
necesitas conocer b. Gastos de administracidn.
para hallar la ¢ Presupuesto de ginecologia,
solucion del pediatria y traumatologia. d—
problema 3? Marca | d. Ningin dato, todos los datos
la alternativa estin en el enunclado del
correcta. sroblema
a. mn&n
b. -Poste 1: 5m
- Poste 2: 12m
- Distancia: x m
13. ¢(Cudles son los - distancia entre sus extremos 1
datos e Incognitas superiores: 24 m.
del problema 47
Marca la alternativa | ¢.  -Poste1:12m
correcta, -Poste 2:5m
- Distancia: x m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.
d. -Poste 1:5m
- Poste 2: 12m
- Distanda: 24 m
- distancia entre sus extremos
superiores: 24 m.
c. - Fraccién: x/y
a. -Fraccion:x/y  Minima
-Minima expresion: x/y =
expresion: X/y = 1/8
1/8 suma de sus
-suma de sus términos es 9
términos es 72 Hallar la 1
17. {Cusles son los | -Hallar la diferenciade x, y
datos e incognitas | diferencia dex, y
del problema 5? d. - Fraccion: x/y

Marca la alternativa

b.- Fraccién: x/y - Minima

correcta. - Minima expresion:
expresion: x/1 = x/1=y/8
v/8 - suma de sus
-suma de sus términos es
términos es 72: X+y:
- Hallar Ia - Hallarla
diferencia de x ,y diferencia de x,
Y
2. Segun el
Indicad 2: enunciado del
Plantear estrategias Hratisme. 3:}ch a. 2x-15
4 15 afios la edad de
g Solucion Alberto era el b. x=15 ' 1
adecuada, Indicando tripls de I edad € 2x=15m3(x~15)
las operaciones a d. 3{2x-15)=x—15

realizar mediante los
datos necesarios, la
Incognita vy la(s)
condicidn{es) para
hallar el resultado
esperado,

de Benlto. ¢Cual
seria la ecuacidn

correcta?

i ccall e B BT T

enunclado del - o

problema 2 icudl ?’ “4:20;0'30) 1
seria la ecuacion &, R8O

correcta?
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10. Segln el
enunciado del

problema 3 (Cudl la. A= 20{PA)/100
serfa la  ecuacién |b. A=22(PA)/100
correcta para hallar [c. A= 24(PA)/100
el presupuesto del |d. A =B0(PA)/100
drea de
Administracion?
a.
a Jm
e
14. Teniendo

en cuenta el
planteamiento  del

problema 4. JCudl | ¢,

es el grafico

correcto?

a o
12m,
—tt
d.
a+b
a m
o 24m

18, Segin el

enunciado del X

problema  (Cudles :' x__:xs;s % :jy-;:

serian las ecuaciones | Y_ Y ¥

para  hallar fa|* ’f—YI/S_ e B

solucién del d. KEWBIARYET2

problema?

Del problema 1: ;' ;3
Indicador 3: Ejecutar | 5. £CU3l & @ valor | 5
el plan de solucion d. 30
para verificar cada : a. 20
paso si son correctos Del problems 2: b. 40
5 N 7, ¢Cudl es el valor ¢ 60
replantedndose  |a _ie_h va.'i‘abkn d. 80
estrategia de | Del problema 3:
solucidn en caso sea | 11, ¢{Qué parte del ; :; :&ozo
necesario. presupuesto  anual e

AR hospital le c. S/. 120 000

oy d. $/.140000

corresponde al area




de Administracion?

Del problema 4:

15. {Cudl teorema se | > i
puede aplicar para b. ‘Ta‘!es‘ 1
hallar la respuesta :’ ‘Eu'IuI‘ o
del problema? g
Del problema 5: ol i
15. Los términos de o R 1
la fraccién son: Sl
d. 64y8
Del problema 1: a. 30y40 respectlvamente.
4. iCudl es la edad b. 60y30 i
actual de Alberto y c. 60y40 respectmmeme.
Benito? d. 40y 50 respectivamente.
Del problema 2: a. 10y 40 respectivamente.
B, {Cudl es |a edad
b. 40y70 respectivamente.
scaldeDegoy | el o |
g:éa;::;l tenia hace d. 20y50 resnacts e
Indicador 4: Explicar | pel problema 3; c. P=5/100000
la  solucion para | 12, sQué parte del T=5/.120 000
verificar los | presupuesto anual a. P=5/.160000 G = 5/.140 000
resultados de hospital les ;i:’li?;g d ——
obtenidos con los corresponden a las e p;aeden htlll: 1
esperados, demas dreas: P, Ty P ch
replanteindose la | G? - T mg :im?,:mm
estrategia de G=5/.160000 porque los datos
solucidn en caso sea del problema son
necesario. insuficientes,
Del problema 4: s 7m
16. éCudl es la b, 17m
distancia entre sus c. BE 4
extremos
d. 4alm
superiores?
Del problema 5: a. 56
20. La respuesta del b. 60 i
problema es: c. 66
d. 72
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DIMENSION: ALGORITMO

ingresar:  notal, notal y notall

Prormedio = (notal INICIO
amm.onummw’ Ingresar nombes_del_trabajador
Maostrar *El sstudiante aprcbd sl cumo ton Ingresar horas_trabajacas

e T AN i e

Ingresar Ingresar procio_palo

drea ~ (lado)? venta ~ ¢antidad_pobo x precio_palo

Montras “1 Ares del cuadrado on: ", heea Mostrar “La veata totai de polos en ol dia fue & =, venta
Mostrar “soles”

::wd_ml) Compear ticket (pelicula, horurio de pelicils y butacss)
Ver (horano de pelicila) Ver (pelicula)
Seleccionsr (horanio s peliculs) qu mﬁ
Ver (dutacas) (harario de pelicula)
Seleccionar (butacas) Seleccionar (horario de peliculs)
Comprar ticket (pebeula. horario de peliculs y Ver (butacas)
“-ll)ﬂul horarko de peliculs 8i (bara ~ horano de pelicala) entonces
Ml:-bﬁ:luh ) Ingresac a la sala
Fim Nemtras
Si (hora >= horario de pelicula) entonces mm
Ingresas a la sala FinSi
S Rmars Miemtras (hors < horasio de pelicala)
Disfrutar pe
Salir de Ja sata "’ BW:
birdep Saliir &l cine
- Sullr & cine NN

1. écudles son los datos ')Mml notad y promedio
de  entrada en el "
algoritmo 17 c)wonu

2. (cudles son los datos | ) nembre_del trabajador

de entrada en el :)) horas_trabajadas
Indicador 1: identificar | L1ooritmo 27 sualdo

los datos de
Wndme?m 3. ¢cudles son los datos

¢} area del cuadrado
algoritmo 3? d)ayb

4. (Cudles son los datos | ¥ cantidad_polo
de entrada en el [ P Preciopolo

algoritmo 47 (1p)

1
1
de entrada en el | DM 1
1

Indicador 2: Realizar los | 5. tCuﬂeslalnstmodén

w kA 1 POSES — o
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segun las
condiciones  para
procesar los datos.

procedimiento para
hallar la solucién del

d) Mostrar “estudiante no aprobd el
curso”

procedimiento para
hallar la solucién del

algoritmo 27

| algoritmo 17
6. ¢(Cual es fa
instruccion que | a) Ingresar nombre_del_trabajador
indica el | b) Ingresar horas_trabajadas

c)sueldo=Costo_horaxhoras_trabajadas

d)Mostrar nombre_del_trabajador

7. éCudl es la
instruccion que
indica el
procedimliento para
hallar la solucién del

|_algoritmo 3?

a) Ingresar  lado

b) drea = (lado}’

¢) Mostrar "el drea del cuadrado es:”
area

d) Se debe saber el lado del cuadrado,

8. ¢Cudl es Ia
instruccion que
Indica el
procedimiento para
hallar la solucién del
_aigoritmo 47

a) Ingresar cantidad_polo
b) Ingresar precio_polo

cj venta = cantidad_polo x precio_polo
d) Mostrar venta

Indicador 3

9. ¢(Cuiles de los
aigoritmos: 5,6, 7y

a) Algoritmo 5 y Algommo 6

Realizar 8 son correctos, es Algorit
Instrucciones claras, | decir contienen 3::;‘:::: ;’ Algoritmo 87 i
precisas y | Instrucciones claras, d)ayb
ordenadas. precisas y
ordenadas?
10. /Cudles de los
Indicador ) a4 algorltmo; 5,6, 7y a) Algoritmo 5 y Algoritmo 6
Elaborar un nimero | 8 son finitos, es b} Algoritmo 6 y Algoritmo 7 1
determinado de | decir contienen un ¢) Algoritmo 7 y Algoritmo 8
instrucciones  (Ser | nimero d} Todos los ‘lﬂ":m@
finito). determinado de
Instrucciones?

Indicador 5:
Obtener la solucién
del problema sin
ambigliedades
(dato de salida),

11. Las notas del
alumno Tony son
12, 14 y 16. Segtin el
algoritmo 1  se
obtiene:

a) El estudiante aprobd el curso con
promedio: 12
b) 8 m aprobé el curso con

£l estudiame aprobé el curso con
promedio: 16

d) No se puede hallar el promedio, por
lo tanto, no se sabe si aprobé el curso,

12. Carmela es una
trabajadora de
servicio de limpieza
de una
municipalidad. Ella
trabaja 120 horas al
mes.  Segun el
algoritmo 2 el
sueldo mensual de
Carmela es:

a) El sueldo de Carmela es: S/. 2400

b) El sueldo de Carmela es: 5/. 3600

c) El sueldo de Carmela es: S/. 4800

d) No se puede hallar el Sueldo de
Carmela porque no indica el costo por
hora de trabajo,

13. Se quiere hallar
el drea de un
cuadrado, cuyo lado
mide 15 cm. Segun
el algoritmo 3 el
area que se obtiene
es:

a) El drea del cuadrado es: 150

b) El drea del cuadrado es: 250

d)No se puede hallar el area del
cuadrado en el algoritmo 3.

14, Se sabe que el
precio de cada polo

es S/. 25 y se ha

a) La venta total de polos en el dia fue
de: 450 soles.
b} La venta total de polos en el dia fue
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vendido 18 polos en
el dia. Segun el

algoritmo 4,
dcudnto fue la venta
del dia?

de: 225 soles.
¢} La venta total de polos en el dia fue
de; 4500 soles.

d) No se puede hallar la venta total del
dia el algoritmo 4,

¢Hay algin indicador que hace parte del constructo y no fue evaluado? ;Cual?

Va Vo

A, Gdt '/?g/er Eovers

EXPERTO: Apellidos y Nombres:
N°DNL 16725692
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ANEXO 3 )
CARTA DE PRESENTACION

SECRETARIA GENERAL

@ILR "SATU TORIBI0 DE MOGROVEJD"

USAT

Universidad Catdlica i OZQQ%PQE,“

Santo Toribio de Mogrovejo LARE O O KETE 6‘;.....-......}.0.....
NO ES SENAL DE CONFORMIDAD
FIRMA......... L T ——

Chiclayo, 20 de setiembre 2019

CARTA N.° 014 — 2019 — USAT - PGRA

Dr. Pbro. Rolando Monteza Calderén
Director General de la IEP *Santo Toribio de Mogrovejo”
Chicdlayo

Presente.-

Asunto: Solicitar autorizacién para aplicar instrumento de evaluacién (test) a
los estudiantes del Segundo Aro de Nivel Secundario.

Es grato dirigirme a usted para expresarle un cordial saludo a nombre
de la Escuela de Posgrado de la Universidad Catélica Santo Toribio de
Mogrovejo y, a la vez, presentarle a la maestrante Aura Fiorella Pérez Lépez,
estudiante del Programa de Maestrfa en Informé&tica Educativa y Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién, quien solicita autorizacién para aplicar
instrumento de evaluacién (test) a los estudiantes del Segundo Afo de Nivel
Secundario; a fin de que le permita desarrollar su informe de tesis, *Actividades
con Scratch para desarrollar el pensamiento algoritmico en estudiantes en una
IEP de Chiclayo®.

Agradeciendo las facilidades otorgadas al estudiante para la realizacién
de su trabajo de investigacién, hago propicia la ocasién para reiterarle los
sentimientos de consideracién y estima.,

Atentamente

AV San Josemaria Escnivd N'BSS. Chiclayo-Pend  (074) 606200 - 806217  www.usat edu pe
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ANEXO 4
CUADERNO DE COMPLEMENTO
TEMA 1: Analizar Un Problema

Ejercicio n° o1:

La Empresa Eléctrica va a instalar postes equidistantes cada 5m a lo largo
de un pasaje de 95m de tal forma que haya uno al inicio y otro al final.
Ademas, emplean 15 minutos para colocar cada poste. ¢Cuanto tiempo
demoraran en colocar todos los postes?

Fuente: https://es.scribd.com/doc/130967795/Razonamiento-Logico-
Matematico-Ejercicios-Resueltos

A. 4 horas 45 minutos B. 2 horas 30 minutos C. 6 horas

D. 5 horas E. 3 horas
Datos de entrada Proceso/Procedimiento Resultado (salida)
Datos constantes: Formular:
Datos variables:

La(s) incognita(s):

Ejecutar:

Condicion(es):

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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Ejercicio n° 02:

Se le pregunta la hora a un senor y éste contesta: "Dentro de 20 minutos mi
reloj marcara las 10h y 32°. Si el reloj esta adelantado de la hora real 5
minutos, ¢qué hora fue hace 10 minutos exactamente?

Fuente: http://razonamiento-logico-

problemas.blogspot.com/2013/02/razonamiento-logico-matematico.html

A)10:10min B) 10:07min C) 10:12min D) 09:50 min E) 09:57min

Datos de entrada

Proceso/Procedimiento

Resultado (salida)

Datos constantes:

Datos variables:

La(s) incoégnita(s):

Condicién(es):

Formular:

Ejecutar:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?

TEMA 2: Disenar un de algoritmo
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Ejercicio n° 03:
Teniendo en cuenta el ejercicio n® 01, Elabora un diagrama de flujo.

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Como lo aprendi?
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¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Ejercicio n° 04:
Teniendo en cuenta el ejercicio n® 02, Elabora un diagrama de flujo.

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?
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¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 3: Traducir el algoritmo o codificacion: Programa Scratch

Ejercicio n° 05:
En la siguiente imagen, identifica las partes de la ventana del programa
Scratch.

0 Sowtch 2 0¥ b
SR O avewes toiw s mprerns  Aeak A+ UNE

7
1. 2
3. 4
5. 6
7 8.
9. 10.
Bloques de construccion:
Programas Disfraces Sonid
: Explora cada grupo de bloques de
fl Eventos construccioén y completa la tabla,
B ipariencia [ control escribiendo 5 de sus comandos.
l Sonido l Sensores
l Lapiz l Operadores
I Datos I Mas Bilogues
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5.

Grupo | Operadores
de

bloque

1.

2.
3.
4.
5.

Responde:
1. ¢éQué es Scratch?

2. ¢Qué son objetos?

3. ¢Qué son escenario y fondos?

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 4: Traducir el algoritmo o codificacion: Bloques béasicos

Ejercicio n° 06: Elabora un algoritmo que dibuje un cuadrado, siguiendo
el modelo, luego une con lineas cada comando de la imagen de la izquierda,
segun el color, al bloque de comandos que corresponde de la imagen de la
derecha.

bajar lapiz Programas
fijar color de lapiz a o
I Mowimientao
mover QIP pasos . .
I.-ixparlenl::la
girar (% € grad .
- . I Sonido
erar €9 segundo: .
! I Lapiz
mover QP pasos
I Datos
girar (4 €D grados
SR e IE'u'entns
mover QU pasos Control
girar (% € grados I Sensores
oo s PR v IDperadnres
mover EUP pasos Mis Bloques

girar (™ m grados

Soror @ seomndos

Responde:

1. ¢Cuantos grados es una vuelta completa?
2. ¢Cuantos grados es una media vuelta?

3. ¢Cuantos grados es un cuarto de vuelta?
4. ¢Cuantos grados es tres cuartos de vuelta?
5. ¢Qué son los grados?

6. ¢Qué comandos sirve para hacer girar el lapiz ?

7. ¢Para qué el comando esperar?
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Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Como lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 5: Traducir el algoritmo o codificaciéon: Los ciclos

Ejercicio n° 07: Elabora un algoritmo que dibuje un cuadrado, siguiendo
el modelo. Teniendo en cuenta los n° de lados y los grados que debe tener
cada vértice.

Senala los
lados,
vértices y
angulos.

Responde:

1. ¢Qué son ciclos?

2. ¢Para qué sirve el comando REPETIR ?

3. ¢Cuantas veces se ejecuta las instrucciones para que dibuje un
cuadrado?
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Teniendo en cuenta este algoritmo, modificalo para dibuje otras
figuras como triangulo, un pentagono, una estrella de 8 puntas,
etc.

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 6: Traducir el algoritmo o codificacion: Las variables

Ejercicio n° 08: Elabora un algoritmo que realice la suma de dos nimeros
ingresados desde el teclado por el usuario, sigue el siguiente modelo:

al presionar

T =Tl Escribir 2l primer ndmero de la suma BTl o
fijar numerol a respuesta
=T Escribir el segundo nimero de la suma BT ST

fijar numero2 a respuesta

LT Bl resultado de |la suma es: [T 3 SIS SRR 111 vl por 9 segundos

fijar resultadc a noumerol + numero2

Averigua sobre las funciones de los comandos utilizados y completa la
siguiente tabla:

Comando Funcion
prequntar [ CCENERRR v esperar
Crear una variable

- D

ﬁjar numerol

®+0

decir m por a’ segundos

Describe la funcionalidad de los siguientes grupos de comandos:

al presionar

=T Escribir el primer nimero de la suma B D=1

cambiar numerol por respuesta
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Responde:

1. ¢Qué son variables? y ¢Para qué sirven?

2. Describe paso a paso como has creado las variables y que nombres
tienen.

Teniendo en cuenta este algoritmo, modificalo para que realice
resta, multiplicacion y divisién. Ademas, puedes agregar mas
variables.

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 7: Traducir el algoritmo o codificaciéon: Operaciones basicas

Ejercicio n° 09: Elabora un algoritmo que realice automaticamente las
cuatro operaciones béasicas (+, -, /, *) de dos nimeros ingresados desde el
teclado por el usuario, sigue el siguiente modelo:

al presionar
N T =Tl Escribir el primer ndmero ERAE=S S E T

fijar numerol a respuesta

L =Tl Escribir el segundo nimero T =1

fijar numero2 a respuesta

suma a nmnumerol + nomero2
resta a numerol - numero?2
mutlip a nmumerol * numerc2

div a numerol [/ numero2

unir EREATYTERPEMEES suma  por € segundos
unir EESEMTITPREEREEE | resta  por @ segundos
P El resultado de |a multiplicacion es: IR ZRNEEAY 5 B TRELE
) El resultado de |a division es: BECAIEEE 5 B TLLES

épodras Elaborar un programa que permita resolver
operaciones matematicas con numeros aleatorios entre 1y 15?

numers al azar entre n ¥

al pressonar teda s

fijar x - a numero al azar entre o v

fijlar v .~ a mnimero al azar entre oV m

Metacognicion:
Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 8: Traducir el algoritmo o codificacion: Bloque condicional

Ejercicio n° 10: Elabora un algoritmo que sume dos nimeros aleatorios
(del 1 al 15) y que compare su resultado con el resultado ingresado por el
usuario, mostrando un mensaje de iCorrecto! sila respuesta del usuario sea
correcta. En caso contrario muestre la respuesta del usuario y la respuesta
correcta del programa.

al presionar teda s
5
fijar x a m'mtuoalazarentreoym

E] m'nnuoalazarenheoy

respuesta = x + y m

4

edr por e segundos

.

Responde:
1. ¢Para qué sirven los bloques condicionales: Si, Si no?

2. ¢Qué es la condicion: -?
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3. Averigua las funciones de los siguientes comandos y escribe un ejemplo
de cada uno de ellos.

Comandos del Funcion
bloque control

Comandos del Funcion
bloque
operadores

Teniendo en cuenta este algoritmo, modificalo para que realice
resta, multiplicacion y division. Ademas, puedes agregar mas
variables.

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Como lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 9: Traducir el algoritmo o codificacién: Eventos

Ejercicio n° 11: Elabora un algoritmo que permita que el usuario elija la
operacion matematica que desea realizar, ingresando una letra por el
teclado: “s” 2>suma, “r’->resta, “m” 2> multiplicacion, “d” > division, de dos
numeros aleatorios (del 1 al 15), y que compare su resultado con el resultado
ingresado por el usuario, mostrando un mensaje de iCorrecto! si la
respuesta del usuario sea correcta. En caso contrario muestre la respuesta

del usuario y la respuesta correcta del programa. Sigue el siguiente modelo:

al presonar teda) s
fijar x .- a " niimero al azar entre oV
fijar y . a namero al azar entre o v @

préguntar iCuil es el resultado de la suma? B n o =1y

O TTIEEEEEm———————
/ : : 7 z
dear | unir unir | respuesta LEnar x +ly )l por Q sequndos

al pressonar tedal rd

fijar| x .« a ' nimero al azar entreOy‘
— o —— — = =

fijar|y »- a niaomero al azar entreOy

i ((sunir EPTCERTRNI i | respuesta | unir PITENTEor () Ly )))) por @ sequndos

al presionar teclalimi

fijar. x » a' numero al azar entreo v
fijar yv < a' nimero al azar entreoy

pN;guntar éCual es el resultado de la multiplicacién? (NS o AT,

. respuesta = x *ly - j
e
l (==l iCorrecto! Frdy 9 sequndos

-

dedir [ unir M respuesta fue: " unir | respuesta | unir y la respuesta es: (Cx 1% v))]] por o sequndos
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al pressonar tedald .o
fijar| x .« a an.'lmem al azar entreOy

fijar y v a ' nimero al azar entre o A7

préguntar éCual es el resultado de la divisioncion? S S =T

=

T v 1a respuesta es: [EOVARG))IETL « ESTEES

Responde:

1. ¢Qué son y para qué sirven los eventos?

2. Del ejercicio: ¢Qué has utilizado para ingresar un evento?

3. Averigua las funciones de los siguientes comandos y escribe un
ejemplo de cada uno de ellos.

Comandos del Funcion
bloque eventos

al hacer dic en este objeto

al presiosar teda fiache dersche

wando el fondo cambie 3 fondo!

11

cuando wumes dd ok sea )ﬂ
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al reabir mensajel

al presionar

Metacognicion:

Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 10: Traducir el algoritmo o codificacion: Paralelismo

Ejercicio n° 12: Realiza un cuento, teniendo en cuenta los personajes.
Puedes seguir o hacer una nueva historia:

Objetos Nuevo objeto: '@ / &l £

Avery Abby Princess Wizard

|
irax:@y: - /5
|

»

decir [CEEXEIEY por @ sequndos
»

decr [T por @ sequndos
|

. siguiente disfraz

mnver m pasos

e TR por @ smios
deurwosegunaos

cambiar disfraz a zbby-d
»
i1 @ presiona b teda enter para continaLar.... poresegundus

. siguiente disfraz

mnver m pasos

al peesionar teda wuEguer

al presionar
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apuntaren direcGénlod

cambiardisfraz a princess

al presionar teda cualquiera

ic a x: @FD v: €D

(.= ) Necesito encontrar al mago Me pore segundos
mover §) pasos

L=l solo €l puede ayudarme... fhod 9 segundos

mover @UI pasos

por e segundos

(i741 @ cQuien me podria necesitar?  §i%y e segundos

apuntaren direccion €y

O cta QU= por fin te encontre, MerimiE N - PUNmr (i (W1l Parece la voz de |a princesa... g 0 segundos

Responde:
1. ¢Qué es el paralelismo?

2. Menciona cuatro ventajas:

Metacognicion:
Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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TEMA 11: Traducir el algoritmo o codificacion: Depurar el programa

Observa el video y responde:

1. ¢ Para qué sirve depurar un programa?

2. ¢Cudles son los errores mas comunes en Scratch?

3. Escribe 3 ventajas de depurar el programa:

4. ¢Qué es un bug?

5. éQué significa retroalimentacion?
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Metacognicion:
Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?

TEMA 12: Traducir el algoritmo o codificacion: Creatividad

Ejercicio n° 13: Realiza un programa (teniendo en cuenta el video
proyectado), usando tu creatividad y todo lo aprendido. Puedes escoger
cualquier tema de las imagenes que se propone.

|
e |-

CHETRR
Nuevo ctieto: & / E'r [}

el KN

—— —

Responde:
1. ¢Qué esy para qué sirve la creatividad?
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2. Escribe cuatro ventajas de la creatividad:

Metacognicion:
Responde:
¢Qué aprendi?

¢Coémo lo aprendi?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
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ANEXO 5
PROPUESTA

1. Fundamentacion

Para el desarrollo el pensamiento algoritmico en estudiantes,
se debe tener la firme conviccion en desarrollarla como una
competencia, es decir, lograr un buen nivel de desempeiio y habilidades
como: comprender el problema, planificar estrategias de solucidn,
ejecutar plan de solucién, explicar la solucién y elaborar algoritmos
utilizando las TIC, convirtiendo al estudiante en un agente activo y

constructor de su propio conocimiento.

Es por ello, que la presente propuesta denominada
“Construyendo mi conocimiento” es una estrategia pedagbgica que
tiene como finalidad desarrollar el pensamiento algoritmico en los
estudiantes. Para ello, esta estrategia unifica los criterios de orientacién
del docente para la resolucién problemas matematicos, teniendo en
cuenta las caracteristicas de la poblacion de estudio, utilizando Scratch
como herramienta TIC y aplicando el método Polya adaptada a la
programacion de computadoras, que a la vez favorece en el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

Se disefiaron doce sesiones de trabajo, que permitiran ir desde
el nivel de reconocimiento y manejo de datos hasta la construcciéon de
programas para obtener los resultados esperados, de acuerdo a la
situacion problemaética planteadas en el cuaderno de trabajo. Las
sesiones estan graduadas segin su complejidad, y en cada una de ellas
se desarrollan o fortalecen habilidades que permitiran ir alcanzando los

niveles mas altos del pensamiento algoritmico.
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2. Objetivos de la propuesta

Objetivo General

e Desarrollar el pensamiento algoritmico en los estudiantes del

Segundo Ano de Educacion Secundaria de una IEP de Chiclayo.

Objetivos Especificos

e Analizar y comprender el enunciado de un problema del ejercicio
propuesto.

e Disefar estrategias de solucion elaborando un diagrama de flujo.

e Codificar el diagrama de flujo en un algoritmo utilizando los
bloques de construccion de Scratch.

e Ejecutar el plan de solucién para determinar su funcionalidad.

e Evaluar y/o retroalimentar el programa para reforzar las

capacidades de los estudiantes en la resolucion de problemas.

3. Metodologia

La metodologia aplicada integra el Método de Pélya adaptado
a la programacion de computadoras que incluyen las teorias de
aprendizaje cognitivo-constructivista de Jean Paiget y el
construccionismo de Papert, utilizando el lenguaje de programacion

Scracth.
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4. Temporalizacion:

Esta propuesta consiste en 12 sesiones de clases, una vez por

semana.

CRONOGRAMA | S1 |[S2(S3|S4|S5[S6|S7| S8 |S9| S10 | S11 | S12
Ss1:

Analizar Un| X

Problema

Ss2:

Disefiar un de X

algoritmo

Ss3:

Traducir el

algoritmo 0 X
codificacion:

Programa Scratch

Ss4:

Traducir el

algoritmo 0 X
codificacion:

Bloques basicos

Ss5:

Traducir el

algoritmo 0 X
codificacioén: Los

ciclos

Ss6:

Traducir el

algoritmo 0 X
codificaciéon: Las

variables

Ss7:

Traducir el X
algoritmo o}

codificacion:
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Operaciones
béasicas

Ss8:

Traducir
algoritmo

codificacion:

Bloque
condicional

el

Sso9:

Traducir
algoritmo

codificacion:

Eventos

el

Ss10:

Traducir
algoritmo

codificacion:

Paralelismo

el

Ss11:

Depurar
programa

el

Ss12:

Documentaciéon

y/o

Retroalimentacio

n

5. Duraciéon: Dos horas pedagbgicas por sesion

Donde:

S-> Semana

Ss = Sesidn de clase
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Lugar de ejecucion:

Las dos primeras sesiones en el saléon de clases, y las demas en el

laboratorio de computo.

Desarrollo de las Sesiones
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Sesion de Aprendizaje N°0o1: “Analizar el problema”

I. DATQS INFORMATIVOS:
1.1. Area/Taller : Computacion

1.2. Docente

: Secundario.

1.3. Nivel

1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Poélya.

VALOR

Actitud
ante el
area

Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus

trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
. ENTOS
COMPETENCIA / CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS DE DE
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
e Especificar los datos de entrada y | Los estudiantes
Pensamiento salida segtn el contexto. tienen la
Algoritmico. e Definir variables, constantes del | capacidad de
= Resolucion de | problema. seguir
problemas con | ¢ Determinar la(s) incognita(s) del instrucciones 'y
la 3 problema. plantear una
programacion | ¢ peterminar las condiciones del | Secuencia de | Escala
de problema. pasos para
computadoras | , peterminar los procedimientos analizar el
necesarios para hallar el resultado problema
deseado. propuesto.
e Determinar el resultado esperado
de acuerdo al problema.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiieros
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, utiles de
las actividades. escritorio.
Revisa la Escala. e Laptop

e Proyector multimedia

MOMENTOS DE LA SESION

OO = Z

Con todo el grupo

Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué significa analisis?
Se proyecta unos ejemplos de anélisis de problemas, haciendo lectura, repitiendo
si es necesario.
Luego responde ¢Qué necesito saber del problema?
Comunico el proposito de la sesion: Aprenderemos a analizar un problema.
Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:

- Respetar la opinion de los demas.

- Mostrar espiritu de colaboracion.

- Participar en orden

SO R R P nmU

Con todo el grupo

Retomo el proposito de la sesién: “Hoy aprenderemos a analizar un problema”.
Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia de comprender el
problema: Esta primera fase consiste en definir con precision el problema hasta
lograr la mejor comprension posible de éste. Una de las formas de analizar un
problema se basa en formularlo claramente, especificar los resultados que se
desean obtener, identificar la informacién disponible (datos), determinar las
restricciones y definir los procesos necesarios para convertir los datos disponibles
(materia prima) en la informacién requerida (resultados). (fuente:
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/analisisproblemas )

Se proyecta un problema. Para un mejor analisis y comprenderlo, se hace varias
lecturas hasta lograr su comprension.

Realizo preguntas para orientar a los estudiantes en la familiarizacion con la
situacion para que identifiquen, a través de un ejemplo proyectado, lo siguiente:

Datos de entrada

- Qué se quiere obtener (salida).

- Reconocer datos variables.

- Reconocer datos constantes.

- Hallar las condiciones del problema.

- Formular los procedimientos necesarios para hallar el resultado
deseado.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que se respondan segtin sus propios criterios.
Les invito a verbalizar lo que hicieron compartiendo sus respuestas.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: équé es anélisis del problema?, ¢como debo
analizar un problema?; é¢qué necesito identificar de un problema?, épor qué?, etc.
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e Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Para la resolucion de problema
primero se debe hacer un analisis del problema.

Planteamientos de otras situaciones

e Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo (ejercicios n°® 01y 02), despejando sus dudas y ampliando la informacion
si es necesario.

m A A EH~O0

En grupo clase
e Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Cémo lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?
e Realizo la autoevaluacién del cumplimiento de las normas de convivencia.
e Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
e (¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

e ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabaj
CRI(;FSE RI Logrado En Inicio No o
proceso logrado no
prese
nto
4 puntos | 3 puntos | 2 puntos 1 punto
Especificar | Identifica | Identifica | Identifica | Identifica
dlgz ff:fga el100% de | el75% de | el 50% de | el 25% de
y salida los datos los datos los datos los datos
seganel | deentrada | deentrada | de entrada | de entrada
contexto. y salida. y salida. y salida. y salida.
Identifica | Identifica | Identifica | Identifica
Definir | €1100% de | el 75% de | el 50% de | el 25% de
variables, las las las las
constantes | variablesy | variablesy | variablesy | variablesy
del las las las las
problema. | ., i ntes | constantes | constantes | constantes
Identifica | Identifica | Identifica | Identifica
Determina | e] 100% de | el 75% de | el 50% de | el 25% de
s) del incognitas | incognitas | incognitas | incognitas | punto
prob]ema, del del del del S
problema. | problema. | problema. | problema.
Determina | Identifica | Identifica | Identifica | Identifica
r las el 100% de | el 75% de | el 50% de | el 25% de
condicione las las las las
sylos | condicione | condicione | condicione | condicione
procedimi
entos Sy Sy Sy Sy
necesarios | procedimi | procedimi | procedimi | procedimi
del entos entos entos entos
problema. | pecesarios. | necesarios. | necesarios. | necesarios.
Determina .
rel Idle ntlfl,fa Identifica | Identifica | Menciona
1:;;‘;1::33 ol | el7s%del | el 50% del | el 25% del
de acuerdo | resultado resultado | resultado | resultado
al esperado. | esperado. | esperado.
esperado.
problema.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller

1.2. Docente
1.3. Nivel
1.4. Grado y

1.5. Duracion

1.6. Fecha

: Computacion

: Secundario.
: Segundo A-B-C
: 2 horas.

Seccion

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
. trabajos.
area
III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | F19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Elaborar un diagrama de flujo de | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. arriba hacia abajo o izquierda | tienen la
= Resoluciéon de hacia la derecha, de acuerdo al | capacidad de
problemas con |  analisis del problema. seguir
la e Utilizar simbolos 7y flechas | instrucciones 'y
programacion conectados correctamente, segin plantear una
de el analisis del problema. secuencia de
computadoras | ¢ Contener una secuencia finita y | Pasos para

ordenada de instrucciones (inicio
- fin).

Obtener el resultado esperado del
problema.

realizar el diseno
del algoritmo del
problema
propuesto.

ENFOQU
E
TRANSV
ERSAL

conversar

intercambiando
construir juntos una postura comun.

con sus

ideas

o Estudiantes muestran disposicion para
companeros
o afectos,

para
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, utiles de
las actividades. escritorio.
Revisa la Escala e Laptop

e Proyector multimedia

MOMENTOS DE LA SESION

ol Nol A

Con todo el grupo

Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

Se proyecta unos ejemplos algoritmos en diagramas de flujo, haciendo lectura,
repitiendo si es necesario.

Luego responde ¢Qué necesito saber para disefiar los algoritmos?

Comunico el propésito de la sesion: Aprenderemos a disefiar algoritmos.
Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:

- Respetar la opinion de los demas.

- Mostrar espiritu de colaboracion.

- Participar en orden

SO R R P nmU

Con todo el grupo

Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos a disenar algoritmos.”.
Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia de los algoritmos para la
resolucién de problemas, usando los diagramas de flujo.

Se les da a conocer los simbolos segin la International Organization for
Standardization (ISO 5807, 1985).

Simbolo Nombre / Significado Simbolo Nombre / Significado

Proceso — accién o secuencia de Conector - conecta las secciones
acciones del diagrama de flujpo, de modo

que ¢l diagrama puede mantener
ua flujo lineal

E/S - Entrada y salida de datos D Terminal - indica el prncipio v el
fin del algontmo

R
—
Si una de las flechas que parten del hacia donde fluye o progresa el
rombo vuelve a un punto antenior programa

del diagrama. representard un bucle.

Q Decision — sentencia condicional Flechas - indican la direccion

Realizo preguntas para orientar a los estudiantes en la familiarizacion con la
situacion, para que identifiquen lo siguiente:

- Simbolo para inicio y final del algoritmo
- Simbolo para entrada y salida de datos.
- Simbolo para procesos.
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- Simbolo para sentencia condicional SI - SI NO
- Simbolo para conectar.
- Simbolo de flechas.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacion, aclarando

sus dudas.
Tomando en cuenta el siguiente ejemplo: Elaborar un algoritmo que determine si
un ntmero es par o impar:

Intein

Sedlcirar
TN
EMETD A

Cakcilawr reseode
vblr foenare 2

Mnetrar
IKIP&E

Mnetrar
AR

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: ¢qué es algoritmo? équé modelo se debe
utilizar para disenar un algoritmo?; ¢Para qué sirve el diagrama de flujo?, etc.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Para disefiar un algoritmo
utilizando los diagramas de flujos primero se debe conocer la simbologia.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo (ejercicios n° 03y 04), despejando sus dudas y ampliando la informacién
si es necesario.

mRRE—-O

En grupo clase
Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Como lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
e (¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
e (¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabaj
CRITERI Logrado En Inicio No 6
oS 8 proceso logrado no
prese
ntod
4 puntos | 3 puntos | 2 puntos 1 punto
Elaborar . . . .
un Realizael | Realizael | Realizael | Realiza el
diagrama | 100% del 75% del 50% del 25% del
deflujode | diagrama | diagrama | diagrama | diagrama
acuerdoal | {e flyjo de flujo de flujo de flujo
problema
- Utiliza y Utiliza y Utiliza y Utiliza y
Utilizar conecta
; conecta conecta conecta
simbolos | correctam
y flechas ente el correctam | correctam | correctam
conectado 100% de ente el ente el ente el
S lo(s) 75% de los | 50% delos | 25% de los
correctam | simbolosy | simbolosy | simbolos y
ente simbolos y
flechas. flechas. flechas.
flechas.
Contener
una Realiza un | Realiza un | Realiza un | Realiza un
secuencia | 100% dela | 75% dela | 50% dela | 25% dela
finita y secuencia | secuencia | secuencia | secuencia
ordenada
de en forma en forma en forma en forma o
instruccio finitay finita 'y finita y finita y punto
nes (inicio | ordenada. | ordenada. | ordenada. | ordenada. S
- fin).
Identifica | Identifica | Identifica | Identifica
el 100% de | el75% de | el50% de | el 25% de
Obtener el las las las las
resultado | .., jicione | condicione | condicione | condicione
esperado
del Sy | Sy | Sy | Sy |
problema. | procedimi | procedimi | procedimi | procedimi
entos entos entos entos
necesarios. | necesarios. | necesarios. | necesarios.
El El El El
. estudiante | estudiante .
estudiante estudiante
h ha ha
a ha
Demostra | qamostrad demostrad | demostrad demostrad
r esfuerzo 0100% 075% 0 50% 025%
e interes 7 (bastante) | (aceptable) 970
(gran) de de de (algo) de
esfuerzo e esfuerzo e
. , esfuerzo e | esfuerzo e ) )
nteres. . , . , nteres.
1nteres. 1nteres.
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codificacion: Programa Scratch”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacion
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘:flttl::ll Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Aren trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
. ENTOS
COMPETENCIAY CRITERIOS DE EVALUACION EVIDENCIAS DE DE
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
= Resoluciéon de construccién, utilizando los | capacidad de
problemas con principios  basicos de la | seguir
la computacion. instrucciones y
programacion e Introducir datos de entrada a | plantear una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los tradu.c1r el
operadores. algoritmo del
e Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiieros
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, tutiles de
las actividades. escritorio.

Revisa la Escala Laptop

Programa Scratch en cada Proyector multimedia

computadora Sala de computo
Internet

MOMENTOS DE LA SESION

OO = Z

Con todo el grupo

e Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

e Se proyecta unos ejemplos de programas en Scratch.

. . e

.
e Luego responde ¢Qué necesito saber para aprender a programar en Scratch?
e Comunico el propoésito de la sesion: Aprenderemos a conocer el programa
Scratch.
e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:
- Respetar la opinién de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracién.
- Participar en orden

OO R R p =

Con todo el grupo

e Retomo el propésito de la sesion: “Hoy conoceremos el programa Scratch”.
e Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia del programa Scratch,

usando los bloques de construcciéon y elementos de su interfaz como escenario,
objetos, sonidos.

e Seles da a conocer los principios de programacion:

Objetos

Escenarios

Sonidos

Bloques de construccion
Barra de herramientas
Guardar y abrir proyectos

ANANE N NA NS

e Realizo la exploracion de los elementos del programa para que los estudiantes se

familiaricen con la situacion e identifiquen los elementos del programa,
realizando el ejercicio n° 05.
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Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacioén, aclarando
sus dudas.

Los estudiantes comienzan a agregar objetos, escenarios y sonidos de su
preferencia.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: ¢qué es Scratch? ¢Qué son objetos?; ¢Qué
son escenario y fondos?, etc.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Para aprender a programar en
Scratch debemos conocer los principios de programacion.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

m A A EH -0

En grupo clase

Hago una reflexién de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Como lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
e ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
CRITERIO trabajo
Logrado En Inicio No /
S proceso logrado no
present
()
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Realizar la
codificaciéon
del
alég;flltonsm Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el
bloques de 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
con(sltrucci(') principios principios principios principios
n. utilizando béasicos de la | basicos dela | bésicos dela | béasicos de la
’ los computacié6 | computacié | computacié | computacio
e e s n n n n
principios
basicos de la
computacio
n.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse. o
Realizar
operaciones . - - - punto
matematicas Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el S
atilizando 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantallade | pantallade | pantallade | pantallade | pantallade
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
El El
El estudiante estudiante El
estudiante ha ha estudiante
Demostrar ha ha
demostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado % 0% demostrado
interés 100% (gran) | 757 o ‘1)1 25% (algo)
de esfuerzo (bastante) (aceptable) de esfuerzo
e interés de € sfuerzo | de € sfuerzo e interés
’ e interés. e interés. ’
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacién
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Arcs trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | P 19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construccion,  utilizando  los | capacidad de
problemas con | principios  basicos de la | seguir
la computacion. instrucciones 'y
programacion | e Introducir datos de entrada a plantear. una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
o Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiferos
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, utiles de
las actividades. escritorio.
Revisa la Escala e Laptop

Programa Scratch en cada
computadora

Proyector multimedia
Sala de computo
e Internet

MOMENTOS DE LA SESION

O O Z =

Con todo el grupo

Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?
Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°06).

Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en
Scratch?

Comunico el propoésito de la sesién: Aprenderemos a utilizar bloques bésicos:
lapiz, movimiento y control.

Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:

- Respetar la opinién de los demas.

- Mostrar espiritu de colaboracion.

- Participar en orden

> n m g

Con todo el grupo

Retomo el proposito de la sesién: “Hoy aprenderemos a utilizar bloques basicos:
l4piz, movimiento y control”.

Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia de los siguientes bloques
l4piz, movimiento y control, con la finalidad de explicar las diferencias entre las
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e O R R

instrucciones de mover y girar y explicar los grados: Vuelta completa, media vuelta,
cuarto de vuelta y tres cuartos de vuelta.

Realizo la siguiente actividad: realizar un programa que dibuje un cuadrado, para
que los estudiantes se familiaricen con la situacion e identifiquen lo siguiente:

- Vuelta completa (giro de 360°, a la izquierda o derecha),

- Media vuelta (giro de 180°, a la izquierda o derecha)

- Cuarto de vuelta (giro de 90°, a la izquierda o derecha)

- Tres cuartos de vuelta (giro de 270°, a la izquierda o derecha).

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacion, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar un disefio de
algoritmo.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: équé son los grados?, ¢qué comandos sirve
para hacer girar el lapiz ?; ¢Para qué el comando esperar?, etc.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Para realizar un programa que
dibuje un cuadrado se debe utilizar los bloques basicos: lapiz, movimiento y
control”.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

m A A EH -0

En grupo clase

Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Como lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cuamplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabajé
CRITERIOS Logrado En Inicio No /
proceso logrado no
present
0
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Realizar la
codificacion
al (;ir?imo Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el
(i(,;on los 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
principios principios principios principios
cb(}ggtl:_ flsc(clit:’) béasicos de la | basicos dela | basicos de la | basicos de la
n. utilizando computacié6 | computacié | computacié | computaci6
? los n con los n con los n con los n con los
rincipios bloques bloques bloques bloques
bgsicospde la basicos basicos basicos basicos
computacio
n.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse.
Realizar o
&ﬂi?ﬁ;ﬁ;ﬁi Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el puntos
atilizando 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantalla de | pantallade | pantallade | pantallade | pantallade
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
Fl El El Fl
. estudiante estudiante .
estudiante ha ha estudiante
Demostrar ha ha
demostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado % 0% demostrado
interés 100% (gran) 757 007 25% (algo)
(bastante) (aceptable)
de esfuerzo de esfuerzo
. , de esfuerzo | de esfuerzo . P
e interés. . , . , e interés.
e interes. e interés.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacién
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Arcs trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | P 19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construccion,  utilizando  los | capacidad de
problemas con | principios  basicos de la | seguir
la computacion. instrucciones y
programacion | e Introducir datos de entrada a plantear. una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
o Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiferos
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR
Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, ttiles de
las actividades. escritorio.

Revisa la Escala e Laptop
Programa Scratch en cada e Proyector multimedia
computadora e Sala de computo

e Internet

MOMENTOS DE LA SESION

OO - 'Z =

Con todo el grupo

e Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

e Los estudiantes deben reconocer el nimero de lados y esquinas (vértices) que tiene
el cuadrado.

e Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°07).

e Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en
Scratch?

e Comunico el proposito de la sesion: Aprenderemos sobre la importancia de los
ciclos.

e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:
- Respetar la opinién de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracion.
- Participar en orden

SRR B > »n H T

Con todo el grupo

e Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos sobre la importancia de los
ciclos”.

e Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia del siguiente comando
del bloque control: REPETIR.

e Realizo la siguiente actividad: realizar un programa que dibuje un cuadrado, para
que los estudiantes se familiaricen con la situacion e identifiquen lo siguiente:

- Repetir 4 veces las instrucciones
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- Mover 10 pasos y girar 90°, agregando que, lo que se acaba de hacer es un
ciclo.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacion, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar el programa
usando ciclos: comando REPETIR.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: ¢qué son ciclos?, ¢Para qué sirve REPETIR
?; ¢Cuantas veces se ejecuta las instrucciones para que dibuje un cuadrado?, etc.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: El comando REPETIR sirve
para realizar ciclos, es decir, que el grupo de instrucciones que contiene se va a
repetir tantas veces se le indique.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacioén si es necesario.

m A A EH -0

En grupo clase

Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Como lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
CRITERIOS Logrado En proceso Inicio No logrado trallzz.] 6/
presentd
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Realizar la
codificacion Utiliza el Utiliza el 75% | Utiliza el 50% | Utiliza el 25%
del algoritmo | 100% de los de los de los de los
con los principios principios principios principios
bloques de basicos dela | basicosdela | basicos dela | basicos de la
construccion, | computaciéon | computacion | computaciéon | computacion
utilizando los para para para para
principios programar programar programar programar
basicos de la ciclos ciclos ciclos ciclos
computacion.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse.

Realizar o puntos
operaciones Utiliza el Utiliza el 75% | Utiliza el 50% | Utiliza el 25%
matematicas | 100% de los de los de los de los

utilizando los | operadores operadores operadores operadores
operadores.
Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
obtenidos en | resultados en | resultados en | resultados en | resultados en
la pantalla de | la pantalla de | la pantalla de | la pantalla de | la pantalla de
la la la la la
computadora. | computadora. | computadora. | computadora. | computadora.
El estudiante El eStllll diante | El eStllll diante El estudiante
ha a a ha
Demostrar d demostrado | demostrado
emostrado o o demostrado
esfuerzo e % ( ) 75% 50% 25% (algo) de
interés (1100 o \gran (bastante) de | (aceptable) 57 1a'g
e esfuerzo e £ de esf esfuerzo e
interés. estuerzo e € estuerzo e interés.
Interes. Interes.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacién
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Arcs trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | P 19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construccion,  utilizando  los | capacidad de
problemas con | principios  basicos de la | seguir
la computacion. instrucciones y
programacion | e Introducir datos de entrada a plantear. una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
o Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaferos
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.

225




ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, tutiles de
las actividades. escritorio.

Revisa la Escala Laptop

Programa Scratch en cada Proyector multimedia

computadora Sala de computo

Internet

MOMENTOS DE LA SESION

Con todo el grupo

e Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

e Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°08).

—
Wi =t Escribir el primer ndmero de la suma SIS AT,

fijar numerol \/a  respuesta |

) | ;;'e’guntar Escribir el segundo nimero de |a suma ST ET)
1? ﬁjar1@a respuesta 4
C decir { unir ERNTPYPIY™ | numerot) + {numero2)| por € sequndos
(I) fijar| resiltadoa (numerot |+ (
e Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en
Scratch?
e Comunico el propdsito de la sesion: Aprenderemos sobre las variables.
e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:
- Respetar la opinién de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracion.
- Participar en orden
D | con todo el grupo
E
s |° Retomo el proposito de la sesidon: “Hoy aprenderemos sobre la importancia de las
variables”.
A |e Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia de las variables para
R realizar operaciones bésicas.
e Se les explica a los alumnos sobre los comandos de los bloques DATOS y
R SENSORES.
o |° Realizo la siguiente actividad: realizar un programa que realice la suma de dos
numeros, para que los estudiantes se familiaricen con la situacion e
L identifiquen lo siguiente:
L . .. .
- Comandos: crear variable, para crear las siguientes variables: numerozi,
(0] numero 2 y resultado
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- Comando: preguntar, para pedir al usuario que ingrese los dos nimeros por

el teclado.
- Comando: fijar, para asignar el valor ingresado a la variable
correspondiente.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacion, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar el programa
usando variables.

Los estudiantes deben desarrollar el problema e identificando los datos y la
operacion para hallar el resultado. Después, se debe continuar a la fase de la
estructura de la programacion, y explicar a los estudiantes la importancia del uso
de las variables, los pasos para crear variables y asignar el valor (numérico)
introducido por el teclado a la variable, como la siguiente imagen.

pr;glmta!_' Escribir el primer nimero de la suma i i =50 =1

canlbiarl numernl ¢ por| respuesta |

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: équé son variables?, ¢Para qué sirven?, etc.
A medida que se requiera desarrollar un programa, va surgiendo mas necesidad en
ir conociendo méas sobre la utilidad de los comandos (instrucciones) que
proporciona Scratch, para este ejemplo, de hallar un resultado de una operacion

matematica, se va a utiliza los comando: Decir SSl=—Lal=E88 de ]a seccién de

bloques Apariencias, Unir y de la seccibn de bloques
Operadores, como se muestra en la siguiente imagen.

-—
dear. {uqir El resultado de |a multiplicacién es: |\ numerol X (:‘lp{!g”r@z_ )} por 9 sequndos

También se puede ensenar la asignacion de un valor a otra variable con el comando

Fijar de la seccion de bloques Datos . Y, cuando los estudiantes
comprendieran la estructura (pila) de la programacion se procedera a realizar la
resta, multiplicacién y division, como deduccion de lo que aprendieron, lo Gnico
que se tiene que cambiar es la operacion matematica en la uniéon de bloques:

i1 Escribir el primer nimero de la suma (WS o A1)
fﬁééi_p_u_n}giu_{:_ a respuesta |

——
a1t Escribir el segundo nimero de la suma S0 DS ET

25¢a respuesia |

y) porasegundos

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Las variables sirven para
almacenar temporalmente datos para que luego sean procesado. Para ello se deben
de crearlas, asignandoles un nombre (etiquetas), darle un valor inicial y modificar
el valor durante la ejecucion del programa, es decir, las variables serviran para
realizar operaciones bésicas.
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Planteamientos de otras situaciones
e Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

m A R EH -0

En grupo clase

e Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Cémo lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

e Realizo la autoevaluacién del cumplimiento de las normas de convivencia.

¢ Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

e (Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabajé
CRITERIOS Logrado En Inicio No /
proceso logrado no
present
0
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Realizar la
codificacion
al (;ir?imo Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el
(i(,;on los 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
principios principios principios principios
cb(}ggtl:_ flsc(clit:’) béasicos de la | basicos dela | basicos de la | basicos de la
n. utilizando computacié6 | computacié | computacié | computaci6
? los n para n para n para n para
e . programar programar programar programar
bg:;::l(f;p(igsla variables variables variables variables
computacio
n.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse.
Realizar o
&ﬂi?ﬁ;ﬁ;ﬁi Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el puntos
atilizando 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantalla de | pantallade | pantallade | pantallade | pantallade
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
Fl El El El
. estudiante estudiante .
estudiante ha ha estudiante
Demostrar ha ha
demostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado % 0% demostrado
interés 100% (gran) 757 007 25% (algo)
(bastante) (aceptable)
de esfuerzo de esfuerzo
o interds de esfuerzo | de esfuerzo o interés
’ e interés. e interés. )
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codificacion: Operaciones basicas”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacion
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘:flttl::ll Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Aren trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | “Y19%
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construcciéon, utilizando los | capacidad de
problemas con principios  béasicos de la | seguir
la computacion. instrucciones 'y
programacion e Introducir datos de entrada a | plantear una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
mateméticas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
e Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compafieros
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar
las actividades.

Revisa la Escala

Programa Scratch en cada
computadora

Papel bond o cuaderno, utiles de
escritorio.

Laptop

Proyector multimedia

Sala de computo

Internet

MOMENTOS DE LA SESION

O= O Z -

Con todo el grupo

e Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?
e Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°09).

fijar numero2

fijar Sumans 3  numerol + 'numerqz

(i numerol - 'nutnemz ‘

fijar| mutlip . &a ‘{ numerol  * | numero2

P i1 e o [ ————————\ . . . .-
et 1T El resultado de la suma es: | S = s 9 sequndos
PR T El resultado de la resta es: |y por 9 sequndos
AP T El resultado de la multiplicacion es: e 1o Al 9 sequndos
Y AR -
e Tl T El resultado de la division es:| GO0 oL 9 sequndos

e Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en

Scratch?

Comunico el propdsito de la sesion: Realizar las cuatro operaciones bésicas.
e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a

trabajar en un ambiente favorable:

- Respetar la opinién de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracion.
- Participar en orden
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Con todo el grupo

Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos a realizar las cuatro
operaciones béasicas”.

Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia de las cuatro operaciones
bésicas.

Se continua el uso de los comandos de los bloques DATOS y SENSORES.

Realizo la siguiente actividad: realizar un programa que realice las cuatro
operaciones basicas, que servira para que los estudiantes se sigan familiarizando
con la situacion en:

- Comandos: crear variable, para crear las variables necesarias como:
numero1, numero 2 y resultado

- Comando: preguntar, para pedir al usuario que ingrese los valores
numéricos por el teclado.

- Comando: fijar, para asignar el valor ingresado a la variable
correspondiente.

A medida que los estudiantes van desarrollando sus habilidades de pensamiento
algoritmico y sus habilidades de resolucion de problemas, surgen mas problemas
como: ¢podra realizar un programa que permita resolver operaciones matematicas
con numeros aleatorios? Haciendo uso de los conocimientos previos sobre el uso
de variables, el estudiante les resulta mucho maés facil de comprender la siguiente
légica, nimero al azar entre 1 y 15, de la seccion de bloques Operadores

s |
rerc al azar entre §) v €1 y de los bloques mas importantes para poder

realizar la actividad. Ver la siguiente imagen.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacion, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar el programa
usando variables.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: ¢qué son operaciones basicas?, ¢Cuéales son
las operaciones basicas?, etc.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Las operaciones basicas van a
permitir a los estudiantes a desarrollar su pensamiento algoritmico y sus
habilidades de resolucion de problemas.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacién si es necesario.
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En grupo clase

Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Cémo lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
e ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes
e ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

e (¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabajé

CRITERIOS Logrado En Inicio No /

proceso logrado no
present
0
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto

Realizar la

codificacion | yiilizael | Utilizacl | Utilizael | Utilizael
aleoritmo 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los

(i(,;on los principios principios principios principios
bloques de basicos de la | basicos dela | basicos dela | basicos de la
congtruccié computaci6 | computacié | computacié | computacio
n. utilizando n para n para n para n para
’ los programar programar programar programar
Fincinios las cuatro las cuatro las cuatro las cuatro
bgsicospde la operaciones | operaciones | operaciones | operaciones
computacié basicas basicas basicas basicas
n.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse.
Realizar o
&ﬂi?ﬁ;ﬁ;ﬁi Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el puntos
atilizando 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantalla de | pantallade | pantallade | pantallade | pantallade
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
El El El Fl
. estudiante estudiante .
estudiante ha ha estudiante
Demostrar ha d ha
emostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado % 0% demostrado
interés 100% (gran) 757 007 25% (algo)
(bastante) (aceptable)
de esfuerzo de esfuerzo | de esfuerzo de esfuerzo
e interés. . , . . e interés.
e interes. e interés.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacién
1.2. Docente :

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha :

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Arcs trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | P 19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construccion,  utilizando  los | capacidad de
problemas con | principios  basicos de la | seguir
la computacion. instrucciones 'y
programacion | e Introducir datos de entrada a plantear. una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
o Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus companeros
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, tutiles de
las actividades. escritorio.

Revisa la Escala
Programa Scratch en cada
computadora

Laptop

Proyector multimedia
Sala de computo
Internet

MOMENTOS DE LA SESION

Con todo el grupo

Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?
Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°10).

fijar y /a nimero al azar entre @)y €3

ety Cual es el resultado de la sumBRCES T2 ET

I
N
I
C 3
I (T
o dear ( unir'(unir“ respuesta , unir (f/v;( + y‘\,,)lr/l por 0 sequndos
o )
e Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en
Scratch?
e Comunico el proposito de la sesion: Aprenderemos sobre el bloque
condicional: Si, Si no.
e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:
- Respetar la opinién de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracion.
- Participar en orden
D
E | Con todo el grupo
S . Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos sobre la importancia del
A bloque condicional: Si, Si no”.
R |* Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia del bloque condicional
simple y doble.
R
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Se les explica a los alumnos sobre como funciona el bloque condicional en donde

, se coloca la condicion, que es la operacion matematica, luego comparara con
la respuesta ingresada por el estudiante (usuario), asi:

Realizo la siguiente actividad: realizar un programa que realice una suma aleatoria,
para que los estudiantes se familiaricen con la situacién e identifiquen lo
siguiente:

- Conocer el comando nimero al azar del bloque operadores.

- Conocer la utilidad del comando unir del bloque de operadores.

- Comparar (>,<,=) valores con el resultado con los comandos del bloque de
operadores.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacioén, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar el programa
usando el comando condicional.

Los estudiantes deben desarrollar el problema e identificando los comandos del
bloque de operadores para comparar el resultado. Después, se debe continuar a la
fase de la estructura de la programacion, donde, el siguiente bloque muestra la
respuesta correcta, en caso que la respuesta sea incorrecta.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: équé es una condicion?, ¢Para qué sirve el
bloque condicional simple y doble?, etc.

A medida que se requiera desarrollar un programa, va surgiendo mas necesidad en
ir conociendo mas sobre la utilidad de los comandos (instrucciones) que
proporciona Scratch.

Se procedera a realizar la programacion del ejercicio propuesto.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Las condiciones sirven para
comparar (>, <, =) resultados con los datos que se ingresan los usuarios mediante
teclado.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

A Eo-= 0

En grupo clase

Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, éCémo lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.
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REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
¢ (¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e (¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabajé

CRITERIOS Logrado En Inicio No /

proceso logrado no
present
0
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
clz(ei?fl.il ::(I:'ig;l Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el
del 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
. principios principios principios principios
alég:rflltonslo béasicos de la | basicos dela | basicos de la | basicos de la
bloques de computacié6 | computacié | computacié | computaci6
congtruccié n teniendo n teniendo n teniendo n teniendo
n. utilizando | & cuentala | encuentala | encuentala | en cuentala
’ los importancia | importancia | importancia | importancia
rincipios del bloque del bloque del bloque del bloque
bgsicospde la condicional | condicional | condicional | condicional

computacié simple y simple y simple y simple y

Pn doble doble doble doble

Introducir

datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse.
Realizar o
&ﬂi?ﬁ;ﬁ;ﬁi Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el puntos
atilizando 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantalla de | pantallade | pantallade | pantallade | pantallade
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
Fl El El Fl
. estudiante estudiante .
estudiante ha ha estudiante
Demostrar ha d ha
emostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado % 0% demostrado
interés 100% (gran) 757 007 25% (algo)
de esfuerzo (bastante) (aceptable) de esfuerzo
. , de esfuerzo | de esfuerzo . P
e interés. . , . , e interés.
e interes. e interés.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacién
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Arcs trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | P 19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construccion,  utilizando  los | capacidad de
problemas con | principios  basicos de la | seguir
la computacion. instrucciones 'y
programacion e Introducir datos de entrada a plantear. una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
o Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiferos
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, fttiles de
las actividades. escritorio.

Revisa la Escala e Laptop
Programa Scratch en cada e Proyector multimedia
computadora e Sala de computo

e Internet

MOMENTOS DE LA SESION

OO Z

Con todo el grupo

e Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

e Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°11).

al pressonar tedlal’s
fijar x .- a ' namwero al azar entre o v m
fijar y .~ a namero al azar entreOy 159

préguntar £Cuil es el resultado de la suma? B =0 =1
- T

por 6 sequndos

" 2! nitmero al azar entreOy 15

pnéguntar éCudl es el resultado de la resta? (NS o =1

0

dear (unir ' unir | respuesta { umir { x -1 v )] por o sequndos
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1fd v esperar

[ e PRI (0 (V) por @ eaundos

e ———
decir ((unsr EREFPTITETEN | wnir | respuesta. | unir FAPEEPTITEPeny () 1/ (y)))) por € equndos

—_——

e Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en

Scratch?

e Comunico el propésito de la sesién: Aprenderemos a realizar eventos
e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a

trabajar en un ambiente favorable:

- Respetar la opinion de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracion.
- Participar en orden

SO R R P nnmC

Con todo el grupo

e Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos a realizar eventos, es decir,
realizar las operaciones basicas segiin la opcién ingresada”.

e Luego les converso a los estudiantes seguimos usando el bloque condicional y otros

comandos ya conocidos.

e Se les explica a los alumnos sobre que es un evento: un evento es una ocurrencia
dentro de un sistema o dominio particular, es algo que ha ocurrido, o que esta
sucediendo en ese dominio. Para los programadores, un evento es una respuesta
al usuario cuando: al presionar una tecla, o hacer clic con el ratén, o hacer doble
clic con el raton, etc.

e Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacién, aclarando

sus dudas.

e Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar el programa

usando los comandos utilizados en sesiones anteriores.

e Seexplica alos estudiantes de como funciona el programa, donde el usuario ingresa

9

un evento (una letra para elegir la operacion a realizar: “s” >suma, “r’->resta, “m’
- multiplicacion, “d” - division) con el teclado.

e En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los

procesos desarrollados. Les pregunto: ¢qué son eventos?, ¢Qué has utilizado para
ingresar un evento?, ¢Para qué sirve ciertos comandos?, etc.
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A medida que se requiera desarrollar un programa, va surgiendo mas necesidad en
ir conociendo mas sobre la utilidad de los comandos (instrucciones) que
proporciona Scratch.

Se procedera a realizar la programacion del ejercicio propuesto.

Y junto con los estudiantes concluyo lo siguiente: Los eventos son importantes
porque permite que el usuario interacttie con el programa.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

m A R EH -0

En grupo clase

Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Como lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE
e (¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

e (¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?
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ESCALAS
No
trabajé

CRITERIOS Logrado En Inicio No /

proceso logrado no
present
0
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Realizar la
codificacion | yiilizael | Utilizacl | Utilizael | Utilizael
aleoritmo 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
(i(,;on los principios principios principios principios
bloques de basicos de la | basicos dela | basicos dela | basicos de la
congtruccié computaci6 | computacié | computacié | computacio
1e n para n para n para n para
n, utilizando
los programar programar programar programar
Fincinios eventos con | eventoscon | eventoscon | eventos con
bgsicospde la las letras s, las letras s, las letras s, las letras s,
iy r,myd r,myd r,myd r,myd
computacio
n.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% delos | 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse.
Realizar o
&ﬂi?ﬁ;ﬁ;ﬁi Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el puntos
atilizando 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantalla de | pantallade | pantallade | pantallade | pantallade
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
Fl El El Fl
. estudiante estudiante .
estudiante ha ha estudiante
Demostrar ha d ha
emostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado % 0% demostrado
interés 100% (gran) 757 007 25% (algo)
(bastante) (aceptable)
de esfuerzo de esfuerzo
o interds de esfuerzo | de esfuerzo o interés
’ e interés. e interés. )
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller : Computacién
1.2. Docente

1.3. Nivel : Secundario.
1.4. Grado y Seccion : Segundo A-B-C
1.5. Duracion : 2 horas.

1.6. Fecha

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

Polya.
VALOR
‘3;?;‘:11 Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus
Arcs trabajos.

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | P 19®
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE VALORAC
ION
Pensamiento e Realizar la codificacion del | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. algoritmo con los bloques de | tienen la
* Resolucion de construccion,  utilizando  los | capacidad de
problemas con | principios  béasicos de la | seguir
la computacion. instrucciones 'y
programacion | e Introducir datos de entrada a plantear. una
de través del teclado y/o mouse. secuencia de
computadoras | ¢ Realizar operaciones | Pasos para
matematicas  utilizando  los | traducir el
operadores. algoritmo del
o Mostrar los resultados obtenidos | Problema
en la pantalla de la computadora. | Propuesto.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiferos
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, utiles de

las actividades. escritorio.

Revisa la Escala e Laptop

Programa Scratch en cada e Proyector multimedia
computadora e Sala de computo

e Internet

MOMENTOS DE LA SESION

OO Z

Con todo el grupo

e Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

e Se proyecta la actividad a trabajar en el programa en Scratch (ejercicio n°12).

e Luego responde ¢Qué necesito saber para realizar la actividad propuesta en
Scratch?

e Comunico el propésito de la sesion: Aprenderemos sobre los Paralelismo.

e Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:
- Respetar la opinién de los demas.
- Mostrar espiritu de colaboracion.
- Participar en orden

SO R R P nmU

Con todo el grupo

e Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos sobre el Paralelismo”.

e Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia del Paralelismo:

Paralelismo, es un modelo de programacion que amplia el concepto de
modularizacién, se basa en dos principios: la sincronizacién y la comunicacion.
Para llevarlo a la programacion se deberan establecer los procesos necesarios para
que las funciones que se ejecuten en paralelo estén comunicadas, accedan a los
recursos comunes de forma controlada y sincronizadas, es decir, el paralelismo se
utiliza cuando queremos indicar que dos o mas programas se van a ejecutar
simultaneamente.

e Se menciona el siguiente ejemplo: Si un equipo de personas se dividen el trabajo

para llevar a cabo un proyecto, y todos trabajan en paralelo, para que su trabajo
confluya en un objetivo comtin debe haber comunicaciéon entre los miembros de
ese equipo. Esta comunicacidn permitiré que se sincronicen en las pequefias tareas,
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y que éstas se hagan en el orden adecuado cuando el resultado de una accién es
necesario para comenzar otra.

Se les menciona las ventajas del Paralelismo:

- Ahorro de tiempo.

- Posibilidad de resolver problemas mayores y méas complejos.

- Proporcionar concurrencia.

- Aprovechamiento de recursos remotos.

- Ahorro de costes.

- Superacion de restricciones de memoria.

- Aprovechar mejor los recursos disponibles.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacioén, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta el ejercicio propuesto, se procede a elaborar el programa
usando los comandos utilizados en sesiones anteriores.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: équé es paralelismo?, ¢Para qué sirve?, etc.
Se procedera a realizar la programacion del ejercicio propuesto.

A medida que van desarrollando el programa, va surgiendo méas necesidad en ir
conociendo mas sobre la utilidad del paralelismo que proporciona Scratch.

Planteamientos de otras situaciones

Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacioén si es necesario.

m A A EH -0

En grupo clase

Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Como lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.
Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
e (¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

e (Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabajé

CRITERIOS Logrado En Inicio No /

proceso logrado no
present
o
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Realizar la
codificacion | yiizael | Utilizacl | Utilizael | Utilizael
. 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
algoritmo S S S S
con los principios principios principios principios
bloques de basicos de la | basicos dela | basicos dela | basicos de la
q .. | computacié | computacié | computacié | computacié
construccio
n n del n del n del n del
eye Paralelismo: | Paralelismo: | Paralelismo: | Paralelismo:
utilizando 1 ] 1
los . a . a . a . la .
Fincipios sincronizaci | sincronizaci | sincronizaci | sincronizaci
II)’ésicoI; de onyla onyla onyla onyla
la comunicacié | comunicacié | comunicacié | comunicacid
., n n n n
computacio
n.
Introducir
datos de Ingresa el Ingresa el Ingresa el Ingresa el
entrada a 100% de los 75% de los 50% de los 25% de los
través del datos de datos de datos de datos de
teclado y/o entrada. entrada. entrada. entrada.
mouse. o
Realizar puntos
(Illl):tre amm;tril:: Utiliza el Utiliza el Utiliza el Utiliza el
ey 100% delos | 75% delos 50% de los 25% de los
s utilizando
los operadores operadores operadores operadores
operadores.

Mostrar los Muestra el Muestra el Muestra el Muestra el
resultados | 100% delos 75% de los 50% de los 25% de los
obtenidos resultados resultados resultados resultados

enla enla enla enla enla
pantalla de | pantallade | pantallade | pantallade pantalla de
la la la la la
computador | computador | computador | computador | computador
a. a. a. a. a.
El El El Fl
. estudiante estudiante .
estudiante h h estudiante
Demostrar ha a a ha
demostrado | demostrado
esfuerzo e demostrado o o demostrado
. . o 75% 50% o
interés 100% (gran) 25% (algo)
(bastante) (aceptable)
de esfuerzo de esfuerzo
. , de esfuerzo de esfuerzo . .
e Interés. . , . , e Interes.
e interes. e interés.
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I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. Area/Taller

1.2. Docente

1.3. Nivel

1.4. Grado y Seccion
1.5. Duracion

1.6. Fecha

: Computacion

: Secundario.
: Segundo A-B-C
: 2 horas.

II.APRENDIZAJE ESPERADO

Polya.

Analizar un problema por medio de ejercicios utilizando el método

VALOR

Actitud
ante el
area

trabajos.

Se esfuerza para comprender problemas y cumplir con sus

III. DESARROLLO DE LA SESION:

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUM
COMPETENCIAY |  CRITERIOS DE EVALUACION | EVIDENCIAS DE | PNXOS
CAPACIDADES (DESEMPENO) APRENDIZAJE v ALQRAC
ION
Pensamiento Explicar oralmente la | Los estudiantes | Escala
Algoritmico. funcionalidad del programa y los | tienen la
» Resolucion de elementos utilizados. capacidad de
problemas con Ejecutar el programa terminado | explicar
la para determinar su funcionalidad. | oralmente la

programacion Realizar la retroalimentaciéon del | funcionalidad del
de programa a fin de mejorar su | Programa y los
computadoras rendimiento y reforzar la | elementos
capacidad en los estudiantes en u.tlhzados,
resolver problemas. ejecutando el
programa y
realizando la
retroalimentacion
del mismo.
ENFOQU o Estudiantes muestran disposicion para
E conversar con sus compaiieros
TRANSV intercambiando ideas o afectos, para
ERSAL construir juntos una postura comun.
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ANTES DE LA SESION MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

Materiales necesarios para desarrollar | e Papel bond o cuaderno, dtiles de

las actividades. escritorio.
Revisa la Escala e Laptop
Programa Scratch en cada e Proyector multimedia
computadora e Sala de computo
e Internet

MOMENTOS DE LA SESION

OO Z -

Con todo el grupo

Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de lluvia de lluvia de ideas
sobre ¢qué se hizo en la clase anterior?

Se proyecta un video sobre el tema:
https://www.youtube.com/watch?v=tFaq8kUn-tQ

Luego comentamos y respondemos ¢Para qué sirve depurar un programa? Y
¢Cuales son los errores mas comunes en Scratch?,

Acuerdo con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudaran a
trabajar en un ambiente favorable:

- Respetar la opinién de los demas.

- Mostrar espiritu de colaboracién.

- Participar en orden

Crr Qo R R P nmdU

Con todo el grupo

Retomo el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos sobre: Depurar el
programa’.

Luego les converso a los estudiantes sobre la importancia de las Pruebas y
Depuracion del programa, a través de ejemplos. Depurar un programa es para
identificar y corregir los errores que pueda contener, permitiendo corregirlo,
garantizando la funcionalidad del programa.

Se les menciona las ventajas de Depurar el programa:

- Permite encontrar los errores.

Corregir el programa para que funcione.

Mejorar el programa a través de la retroalimentacion.

- Permite desarrolla el pensamiento algoritmico.

Brindo un tiempo adecuado a fin de que procese esta nueva informacion, aclarando
sus dudas.

Tomando en cuenta los ejercicios propuestos, se procede a las pruebas y depuracion
de los programas.

En la reflexion y formalizacion reflexiono con los estudiantes sobre los
procesos desarrollados. Les pregunto: ¢Qué es un bug?, <¢Qué significa
retroalimentacion?, etc.

Se procedera a realizar la programacion del ejercicio propuesto.

A medida que van desarrollando el programa, va surgiendo mas necesidad en ir
identificar los posibles errores.
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https://www.youtube.com/watch?v=tFaq8kUn-tQ

Planteamientos de otras situaciones
e Indico a los estudiantes que resuelvan las actividades propuestas en su cuaderno
de trabajo, despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

m A A EH -~ 0

En grupo clase

e Hago una reflexion de lo cada una de las actividades desarrolladas en clase, para
ello, los estudiantes responden a las preguntas: ¢Qué aprendi?, ¢Coémo lo aprendi?
y ¢Para qué me sirve lo que aprendi?

e Realizo la autoevaluacion del cumplimiento de las normas de convivencia.

¢ Felicito a todos por el esfuerzo realizado con expresiones de refuerzo social.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

e (¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

e (¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?

e (¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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ESCALAS
No
trabajé
CRITERIOS Logrado En Inicio No /
proceso logrado no
present
[}
4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
Expone el Expone el Expone el Expone el
Explicar 100% de la 75% de la 50% de la 25% de la
oralmente la funcionalid | funcionalid | funcionalid | funcionalid
funcionalidad ad del ad del ad del ad del
del programay | programay | programay | programay | programay
los elementos los los los los
utilizados. elementos elementos elementos elementos
utilizados utilizados utilizados utilizados
Ejecutar el El Fl Fl Fl
programa programa rograma rograma programa
terminado para | funciona progr prosr .

. funciona funciona funciona
determinar su solo el solo el 75% | solo el 50% | solo el 25%
funcionalidad. 100% 757% 507% 57%

Identifica el
0,
Realizar la 10(1)0/'; de
retroalimentaci roblemas Identifica el | Identifica el | Identifica el
on del p 75% de los 5% de los 25% de los
o errores/o
programa a fin ol problemas | problemas | problemas o
de mejorar su 0 errores 0 errores 0 errores
o e programa puntos
rendimiento .
no tiene
errores
retlsszal};lzl?:;:laci Realiza el Realiza el Realiza el Realiza el
on del 100% de su | 75% de su 50% de su 25% de su
rosrama a fin capacidad capacidad capacidad | capacidad
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