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Anexo A: ficha técnica del instrumento: encuesta estrategia STEM+ 2025: encuesta de
caracterizacion e intereses estudiantes grado 5to IED Samarkanda

1. Propdsito

2. Criterios de observacion

3. Momento y Contexto de Aplicacion

El instrumento busca identificar las motivaciones,
practicas y disposiciones de los estudiantes que pueden
favorecer o limitar su participacién en las experiencias
de aprendizaje bajo el enfoque STEM. Actlla como un
diagnostico inicial de tipo descriptivo para recolectar
informacion contextual relevante que fundamente el
disefio y la implementacion de la estrategia pedagdgica
propuesta.

La encuesta se estructura bajo cuatro ejes de indagacion
fundamentales:

Contexto sociodemografico: Identificacion de las
condiciones sociales y econémicas béasicas de los
estudiantes

Intereses y uso del tiempo libre: Exploracién de
actividades extraescolares y motivaciones personales

Afinidad académica: Percepcién y gusto por areas
estructurales como las matematicas y las ciencias

Acceso y valoracion de las TIC: Caracterizacion de
competencias digitales previas y disponibilidad de
recursos tecnoldgicos (computadores) en el hogar

Educacion financiera: Indagacion sobre experiencias
tempranas con el ahorro y el dinero para validar su
potencial como eje problematizador

El instrumento se aplica durante la Fase 1 (Observar)
del disefio de investigacion-accion, correspondiente al
diagndstico de la realidad y observacion del contexto.
Se lleva a cabo de manera presencial y en fisico en el
aula de clase, direccionada por el investigador dentro de
la dindmica escolar habitual de la IED Samarkanda.




4. Proceso de Validacion

5. Fecha Aplicacion

6. Método estadistico de analisis
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La construccidn de la encuesta se bas6 en el disefio de
instrumentos validados para la investigacion educativa
STEM, especificamente en la encuesta Student
Attitudes Toward STEM (S-STEM)

. Este referente cuenta con respaldo de juicio de
expertos, pilotaje con poblaciones objetivo y analisis de
propiedades psicométricas, lo que garantiza la validez y
confiabilidad para medir actitudes e intereses en ciencia
y tecnologia.

El instrumento se aplicé durante el segundo semestre
del afio lectivo 2025, especificamente en el periodo
comprendido entre los meses de julio, agosto y
septiembre de 2025

Se utiliza la técnica de estadistica descriptiva. La
informacion recolectada se sistematiza en una matriz de
registro (hoja de célculo de Excel) para la identificacion
de frecuencias y tendencias en las respuestas,
permitiendo realizar inferencias interpretativas
asociadas a las categorias de resolucion de problemas,
educacién STEM y pensamiento computacional
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Anexo B: Encuesta de caracterizacion e intereses estudiantes grado 5to IED Samarkanda

ENCUESTA DE CARACTERIZACION E INTERESES ESTUDIANTES GRADO 5TO
IED SAMARKANDA

Proposito: Identificar las motivaciones, practicas y disposiciones de los estudiantes que pueden
favorecer o limitar su participacion en las experiencias de aprendizaje STEM.

1. CARACTERIZACION
Nombre completo:

Edad:

Género:

Barrio:

Ocupacién /actividad laboral padre

Ocupacién /actividad laboral madre

2.USO TIEMPO LIBRE

¢ Qué actividad haces en tus tiempos libres? (Ejm. Lees, juegas fatbol, juegas)
videojuegos, vas a la biblioteca)

¢Practicas algun deporte o actividad artistica? ¢cual?

3. MATERIAS DE INTERES

¢Cual es tu materia favorita del colegio?

¢Por qué te gusta?
. ¢ Te gustan las matematicas?

¢Por qué si / no?
. ¢ Te gustan los
videojuegos?
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. ¢Cudl es tu video juego favorito?

. ¢cuanto tiempo empleas diariamente jugando
videojuegos?

4. ACCESOATIC

¢En tu casa tienes
computador?
. ¢ QuE cosas eres capaz de hacer en el computador? (describe
brevemente)

. ¢ Piensas qué es importante aprender tecnologia? ¢ Por

qué?

5. EDUCACION FINANCIERA

- (| Puedes definir en tus propias palabras para ti qué es “educacion
financiera™?

¢Has utilizado dinero?

¢En qué situaciones has utilizado dinero?

. ¢Has ganado dinero realizando alguna actividad?
;Cual?

¢Sabes qué es el ahorro?

¢Ahorras?
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Anexo C: ficha técnica del instrumento: formatos de observacion participante fase 11

1. Proposito Documentar sistematicamente el proceso de aprendizaje,
las interacciones y el desempefio de los estudiantes
durante la implementacion de la experiencia STEM+. En
la fase diagnostica, busca caracterizar las dindmicas de
aula y niveles iniciales de pensamiento computacional;
en la fase de accion, valora el efecto de la estrategia en
el desarrollo de habilidades cognitivas y la resolucién de
problemas auténticos

2. Criterios de observacion Se estructuran en cuatro dimensiones principales:

« Participacion y motivacion: Interés, liderazgo y trabajo
en equipo.

» Pensamiento computacional: Procesos de abstraccion,
descomposicidn de problemas, reconocimiento de patrones
y disefio de algoritmos.

+ Resolucion de problemas: Estrategias ante dificultades,
autorregulaciéon y comunicacion asertiva.

* Uso de recursos STEM: Manejo de plataformas
(Code.org, MakeCode Arcade) y materiales fisicos o
desenchufados

3. Proceso de Validacion

La validez de contenido se garantiza mediante la
triangulacién tedrica, alineando los items con los
marcos de Wing (2006) y estandares internacionales
como CSTA e ISTE. El disefio de los instrumentos fue
contrastado con los objetivos de investigacién para
asegurar coherencia y pertinencia.

4. Fecha Aplicaciones Formato de observacion 1: Jueves, 30 de octubre de
2025

Formato de observacion 2: Martes, 4 de noviembre de
2025

Formato de observacion 3: Martes, 4 de noviembre de
2025y Miércoles, 5 de noviembre

5. Método estadistico de analisis Cualitativo: Se emplea el analisis tematico para
identificar patrones de significado y el analisis de
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contenido para categorizar fragmentos narrativos de los
diarios de campo.

Apoyo cuantitativo: Se utiliza la estadistica descriptiva
para determinar frecuencias de aparicion de categorias y
subcategorias, facilitando una visién global del progreso
= (Lo FERVABI L (o LA IR oMl L2 investigacion adopta un enfoque mixto (articulando
datos cuantitativos y cualitativos) y un disefio de
investigacion-accioén, que implica ciclos de planificacion,
accion, observacion y reflexion continua sobre la practica
pedagogica.

7. Técnicas de Recoleccién Los formatos de observacion se complementan con la
Relacionadas técnica de observacion participante (donde el investigador
se involucra en la dindmica de aula) y el uso de diarios de
campo para capturar reflexiones profundas y evidencias
narrativas

8. Poblacion y Muestra El estudio se aplica a una muestra intencional de 21
estudiantes (7 nifios y 14 nifias) de grado quinto de la IED
Samarkanda, seleccionados por criterios de acceso y
pertinencia pedagdgica

9. Instrumento de Registro: Los datos se consignan en matrices narrativas
estructuradas que permiten organizar los hallazgos segun
las categorias analiticas definidas (Pensamiento
Computacional, Educacién STEM y Resolucién de
Problemas).

10. Consideraciones Eticas La toma de datos esta sujeta a consentimientos
informados firmados por padres y acudientes,
garantizando la confidencialidad y el anonimato de los
menores mediante el uso de codigos alfanuméricos
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Anexo D: formatos observacién fase 11

FORMATOS DE OBSERVACION - FASE Il

Secuencias, leccién 1, 2 y 3 plataforma code.org — curso Estrategia STEM 2025 - Aprendamos
conceptos bésicos de programacion
Enlace: https://studio.code.org/teacher_dashboard/sections/6000833/settings

Evidencias y situaciones relevantes
Espacio para registrar frases de los estudiantes, anécdotas, logros o dificultades

e Durante el desarrollo de las lecciones 1, 2 y 3 los estudiantes se mostraron altamente participativos
y lograron avanzar con éxito en las actividades propuestas. Se evidencié que aplicaron procesos de
descomposicidn del problema, ya que fueron capaces de dividir cada reto en pasos mas pequefios y
manejables. Asimismo, reconocieron con facilidad ciertos patrones en los movimientos y
repeticiones necesarias para alcanzar los objetivos del juego, lo que facilité la resolucion de los
niveles. En cuanto a la abstraccion, lograron identificar los elementos mas relevantes de cada
situacion, aunque en algunos casos se distrajeron con detalles secundarios que dificultan la
prediccion de resultados. Finalmente, en la construccion de algoritmos, mostraron habilidad para
organizar secuencias de pasos logicos y coherentes, aunque la principal dificultad se presentd en la
formulacion de predicciones acertadas, pues la mayoria no construyd estrategias previas de
verificacién de la informacion, lo que limité la eficacia en la resolucion de problemas mas
complejos.

e Los estudiantes refieren gusto por el aprendizaje, siguen atentamente las instrucciones. Todos los
gjercicios se corrigen de manera grupal y se socializan algunas reflexiones al respecto, rutas,
estrategias y dificultades, entre otras. Este ejercicio retroalimenta la tarea individual, hace
reflexionar respecto al error o el acierto y fortalece los procesos metacognitivos.

e Se hace evidente la apropiacion del vocabulario que maneja la plataforma, términos como sprite,
depuracion, bloques, se hacen presentes en el discurso y manifiestos en la practica. Los nifios se
ubican con facilidad dentro de cada leccion y reconocen como interactuar en los diferentes espacios,
utilizan de manera adecuada los bloques y desarrollan las lecciones con facilidad.

Reflexién del investigador

La experiencia con las lecciones iniciales de Programando con Angry Birds en Code.org permite reconocer
el potencial de esta herramienta para desarrollar habilidades de pensamiento computacional en los
estudiantes de quinto. El entusiasmo y la participacion activa de los nifios evidencian que el aprendizaje
mediado por entornos gamificados favorece la motivacion y el compromiso con la tarea.


https://studio.code.org/teacher_dashboard/sections/6000833/settings
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No obstante, la dificultad observada en la formulacion de predicciones sefiala la necesidad de fortalecer
procesos de pensamiento estratégico y metacognitivo, que no se limitan a ejecutar secuencias de pasos, sino
que implican anticipar, verificar y contrastar posibles soluciones. Esto plantea un reto pedagdgico: disefiar
actividades que integren explicitamente la practica de la abstraccion y la verificacion de hip6tesis, de modo
que los estudiantes aprendan no solo a resolver problemas inmediatos, sino también a transferir estas
habilidades a contextos mas amplios. En este sentido, el papel del docente como mediador es clave para
guiar la reflexién de los nifios, acompafiarlos en la construccién de estrategias y fomentar un aprendizaje
maés profundo y consciente en torno al pensamiento computacional.

SESION3Y 4

Eventos — Curso Fiesta de baile (remix 2019) Code.org.

Enlace: https://studio.code.org/courses/dance2019/units/1?section id=6000833&viewAs=Instructor

Evidencias y situaciones relevantes

Espacio para registrar frases de los estudiantes, anécdotas, logros o dificultades:

e Durante el desarrollo de las lecciones sobre creacién de eventos, los estudiantes mostraron un alto
nivel de interés y motivacion. La propuesta resulté muy atractiva para ellos, dado el componente
visual y sonoro de la actividad. Comprenden con facilidad la dindmica y lograron avanzar sin
mayores dificultades. Solo dos o tres estudiantes presentaron algunos inconvenientes para asociar
correctamente los comandos de accidn con los eventos, pero fueron resueltos rapidamente con la
orientacién del docente 0 el apoyo de sus compafieros.

e Se evidenci6 que los nifios comprendieron el proposito de los eventos y su funcién dentro de la
programacién, identificando como cada comando desencadena una accién especifica en respuesta
a un estimulo. Ademas, se apropiaron del vocabulario técnico propio de la leccién, usando de

9 ¢ 9% ¢ b3

manera espontanea términos como “pulsar arriba”, “pulsar abajo”, “compases”, “efectos de fondo”,
“funcion de tinte” entre otros.

e La actividad les permitié experimentar con la creacion de secuencias y coreografias, integrando
elementos de creatividad y expresion personal. Los estudiantes se mostraron colaborativos,
compartieron ideas sobre la combinacién de movimientos y efectos, y disfrutaron observando los
resultados de sus programas.

Reflexion del investigador

Las sesiones dedicadas a la creacion de eventos en Code.org evidencian un avance significativo en la
comprension del pensamiento computacional, particularmente en la identificacion de patrones, la


https://studio.code.org/courses/dance2019/units/1?section_id=6000833&viewAs=Instructor
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abstraccion de los elementos esenciales de la programacion y la construccion de algoritmos que responden
a acciones especificas.

El aprendizaje mediado por la herramienta digital favorecié la motivacion y la participacién activa,
consolidando una experiencia ludica y significativa. La facilidad con la que los estudiantes comprendieron
los comandos y su relacidn con las acciones demuestra que estan fortaleciendo su capacidad para pensar de
manera secuencial y l6gica.

No obstante, se recomienda continuar fortaleciendo la verificacion y depuracién de los programas,
promoviendo que los estudiantes analicen los errores y comprendan la importancia de probar y ajustar sus
secuencias antes de dar por finalizada la tarea. Este proceso fomenta la reflexion metacognitiva y refuerza
el pensamiento estratégico, aspectos esenciales para un aprendizaje profundo en el campo de la
programacién y el pensamiento computacional.

DIARIO DE CAMPO - SESION 1, 2,3y 4,

Titulo de la investigacion: Integrando el pensamiento computacional a la resolucién de problemas: una
experiencia STEM en la IED Samarkanda de Funza.
Fecha: 28/10/25- 30/10/25- 04/11/25- 05/11/25.
N. sesidn: Primera, Segunda, Terceray Cuarta
Lugar: Salon de clase
Numero de estudiantes: 20 estudiantes.
Investigador: Cristian Gonzalez

Criterios de observacién

Criterio Aspectos a observar Observaciones
Participacion y Nivel de interés, Se evidenci6 un alto interés y expectativas frente
motivacion liderazgo, disposicion al | al desarrollo de la actividad. La participacion en
trabajo en equipo, el disefio del prototipo fue activa durante la

implicacion en la tarea. sesion.



Pensamiento
computacional

Observacion guiada,
registro de informacion,
identificacién de aspectos
relevantes, analisis
reflexivo.

Resolucion de Estrategias ante

problemas dificultades del entorno,
autorregulacién,
comunicacion en equipo.

Uso de Manejo adecuado del

instrumentos de
recoleccion de
informacion

instrumento, capacidad
para registrar, coherencia
entre lo observado y lo
escrito.

Evidencias y situaciones relevantes

En general los estudiantes mostraron un gran
interés y nivel de atencién durante el desarrollo
de la actividad. Algunos estudiantes presentaban
novedades con el desarrollo de sus proyectos
debido a su ritmo de aprendizaje y comprension
de la I6gica de programacion. En todos los casos
se orientaron las novedades de programacion y
las dificultades que se presentaron con la
plataforma. Ademaés, se demostraron grandes
habilidades de creatividad y gestidén del tiempo
para el disefio de la primera parte del juego (mapa
- personajes).

Se evidencid el apoyo colaborativo, la creacion
de hipotesis sobre la I6gica de la programacion
de objetos multimedia, animaciones,
movimientos etc. Los estudiantes generaron
redes de colaboracion en dudas simples, en
novedades y dificultades solicitaron ayuda del
tutor para comprender el origen del problema y
buscar una solucién empleando un lenguaje
amable y asertivo, y describiendo la situacin del
problema desde su propio lenguaje.

Para esta sesion no se llevd a cabo un registro de
datos. Se empled la plataforma make code arcade
para guardar el progreso en el desarrollo de los
proyectos de los videojuegos.
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Los estudiantes iniciaron con el disefio de mapa y sprites, retomando asi conceptos previos sobre la
creacion de las dimensiones del mapa y jugadores usando ejes X y X, y empleando conceptos basicos de
la galeriay el proceso de edicion de personajes. Es oportuno mencionar que a pesar de la poca cercania
con la plataforma, los estudiantes evidenciaron un excelente ritmo en la légica abstracta del proceso de
programacion logrando iniciar con conceptos basicos de creacion de personajes, creacion de eventos para

movimientos de personajes, creacion de sprites NPC como decoracion y con programacion de bucles y
movimientos determinados, asignacion de variables de juego, de vida y puntaje, creacion de eventos con

overlaps, programacién de posiciones y posiciones aleatorias, uso de extension para la creacion de

historias y condicionales para la programacion de interacciones con personajes secundarios, todo lo
anterior aunado al disefio de una historia producto de una creacion colectiva con los estudiantes.

Algunos estudiantes debieron retirarse parcialmente de la sesion por compromisos institucionales.
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Reflexién del investigador

Aprendizajes observados

Se evidenci6 un alto interés y participacion durante el desarrollo del prototipo del juego.

Se evidenciaron en pocas ocasiones dificultades en la comprension de conceptos y secuencia de
programacion. La mayor parte de los errores y dificultades resueltas respondian a errores de la
plataforma y a errores de programacion por procesos de atencion y confusiones con la ubicacién
de algunos bloques de programacion. En general los estudiantes desarrollaron trabajo colaborativo
para orientar y resolver entre ellos los problemas, en algunos otros casos algunos estudiantes
mostraban una gran autonomia y profunda curiosidad por programar mas acciones y variables en el
juego que no estaban contempladas en el disefio.

Aspectos por mejorar:
Se requiere una conexibn de internet mas estable en algunos  equipos.

En ocasiones se dispersaba la atencion de los estudiantes por situaciones externas y/o interrupciones
por factores externos que demandaban la atencion de los  estudiantes.

Relacion con los objetivos de la investigacion:

Esta sesién aporta directamente al objetivo de disefiar y aplicar una propuesta pedagogica con
enfoque integrador STEM aplicada al desarrollo de habilidades en pensamiento
computacional con miras a la resolucion de problemas. También fortalece el sentido de
propdsito de la estrategia pedagogica, ya que evidencia el resultado de la integracién de la fase 1y
fase 2 de la estrategia denominada STEM Kids Finanzas.

Sintesis de avance investigativo

Esta sesidn permitid identificar los avances en la integracion de la fases 1 y 2 de la estrategia en relacion a
la apropiacién y aplicacion de conceptos de educacion financiera en el disefio del juego. Asimismo, en esta
sesion se da cuenta del progreso de los estudiantes en habilidades y competencias de PC (pensamiento
secuencial, pensamiento 16gico, pensamiento algoritmico, abstraccion, etc.) en el disefio de un prototipo de
videojuego que responde a la necesidad de ensefar y fortalecer la comprension de conceptos basicos de EF
inspirados en la experiencia de vida de los estudiantes y en situaciones cotidianas del municipio de Funza.
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Anexo E: ficha técnica del instrumento: formato de observacién no participante

1. Proposito El instrumento tiene como objetivo caracterizar el
desempefio, las actitudes y las interacciones de los
estudiantes de grado quinto en contextos académicos
relacionados con las areas STEM: En este sentido,
busca recolectar informacion cualitativa sistematica
sobre comportamientos y frases de los participantes
para comprender como enfrentan tareas, interpretan
consignas y aplican procedimientos sin la intervencion
directa del investigador

2. Criterios de observacion El analisis de los registros se estructurd bajo cinco ejes
tematicos emergentes

e Actitud y disposicion cognitivo-emocional:
Registro de niveles de seguridad, iniciativa
académica y dependencia del docente

e Comprensién conceptual y resolucién de
problemas: Observacion del uso de
vocabulario cientifico, establecimiento de
relaciones y reconocimiento del error

e Habilidades del pensamiento computacional:
Evaluacion incipiente de la capacidad de
secuenciacion, identificacion de patrones y
abstraccion

e Interaccion y construccién social: Analisis del
trabajo individual vs. colaborativo y la
dindmica de comunicacion entre pares

e Recursos y mediaciones pedagdgicas:
Valoracion del uso instrumental de materiales y
la efectividad de la guia docente en el aula.

3. Momento y Contexto de Aplicacion Se aplico durante la Fase 1: Observar (Diagnéstico
inicial y del contexto). El contexto de aplicacidn es el
aula de clase de grado quinto de la IED Samarkanda,
especificamente durante el desarrollo de las areas
disciplinares de matematicas, tecnologia y ciencias
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4. Proceso de Validacion El instrumento cuenta con validez de contenido,
sustentada en un proceso de construccion tedrica y
metodoldgica alineada rigurosamente con los objetivos
de la investigacion y sus categorias de analisis. Los
criterios fueron disefiados para responder de forma
explicita a los constructos del marco teérico del estudio

5. Fecha Aplicacion Las observaciones se llevaron a cabo en el mes de junio
de 2025, correspondiente al primer semestre del afio
lectivo.

6. Método de analisis La técnica aplicada es el anélisis tematico. Este método
cualitativo permite identificar y organizar patrones de
significado mediante un proceso de seis fases:
familiarizacion con los datos, generacion de codigos
iniciales, busqueda de temas, revision de categorias,
definicidn de temas y elaboracion del informe
interpretativo final
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Anexo F: ficha técnica del instrumento: pre-test y post-test pensamiento computacional

1. Nombre del instrumento

. Objetivo del instrumento

. Tipo de instrumento

. Enfoque metodoldgico

. Técnica de validacion

. Nimero de expertos participantes
. Perfil de los expertos evaluadores

. Lugar de validacion

. Poblacion objetivo del instrumento
10. Numero de items del instrumento

11. Dimensiones evaluadas

12. Criterios de evaluacién utilizados
por los expertos

Validacién por expertos de pre-test y postest de
pensamiento computacional para estudiantes de
educacion bésica primaria.

Diagnosticar el nivel de habilidades de pensamiento
computacional y resolucion de problemas en
estudiantes de grado quinto de educacion basica
primaria del IED Samarkanda.

Prueba diagnostica estructurada de PC (pre-test —
post-test) de opcion multiple.

Instrumento disefiado dentro de un enfoque
cuantitativo de investigacion educativa, orientado a
medir habilidades cognitivas relacionadas con el
pensamiento computacional en estudiantes de
educacion bésica primaria.

Validacién de contenido mediante juicio de expertos.

Este procedimiento permite determinar la pertinencia,
claridad y coherencia de los items, asegurando que el
instrumento mida adecuadamente el constructo
tedrico propuesto.

3 jueces expertos

Experto 1: Magister en Didactica de la Matematica
Experto 2: Licenciado en Matematicas y Magister en
Educacion

Experto 3: Magister en Educacion en Matematicas

Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa
Universidad Santo Tomas.

Estudiantes de grado quinto de educacion bésica
primaria

12 items evaluativos

Reconocimiento de patrones
Pensamiento algoritmico
Razonamiento lI6gico
Resolucion de problemas
Interpretacion de instrucciones

Claridad y precision
Relevancia y pertinencia
Redaccion de los items
Extension de los items
Coherencia interna
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13. Escala de valoracion utilizada Escala Likert de 4 niveles:

Deficiente

Aceptable

Bueno

e 4. Excelente

14. Procedimiento de validacion El proceso de validacion se desarrollé en las
siguientes etapas:

1. Disefio inicial del instrumento con 12 items.

2. Elaboracion de la guia de validacién para
expertos.

3. Seleccién de jueces expertos en educacion
matematica.

4. Envio del instrumento y guia de
evaluacion.

5. Valoracion cualitativa y cuantitativa de
cada item.

6. Recopilacion de observacionesy
sugerencias.

7. Andlisis comparativo de las valoraciones
realizadas por los expertos.

8. Ajuste y mejora del instrumento con base
en las recomendaciones recibidas.

15. Fechas de evaluacién Experto 1: Julio 14 de 2025
Experto 2: Julio 12 de 2025
Experto 3: Julio 16 de 2025

16. Tipo de anélisis realizado

Anélisis cualitativo
e Revision de items prueba
e sugerencias de mejora
e observaciones sobre redaccion y dificultad de
los items

Anadlisis cuantitativo
e valoracién mediante escala Likert
e clasificacion de los items segln su nivel de
aceptacion

17. Resultado general de la validacién Fortalecimiento de la validez de contenido del
instrumento antes de su aplicacion en campo.
18. Utilidad del proceso de validacion 1. Identificacion de items adecuados para su
aplicacion
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2. Deteccion de items que requieren ajustes menores 0
mayores

3. Identificacién de items que deben ser eliminados o
reformulados
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Anexo G: guia para la validacion por juicio de expertos pre-post test pensamiento
computacional

GUIA PARA LA VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
PRE-TEST PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
JURADO 1

Estimado juez:

Para la Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa adscrita a la Universidad Santo Tomas es
de gran importancia contar con su colaboracién como par experto, para la validacion de un pre-test
pensamiento computacional. El objetivo Realizar un diagndstico sobre habilidades digitales y
resolucion de problemas en los estudiantes de grado cuarto.

Teniendo en cuenta lo anterior le solicitamos leer cada uno de los items de acuerdo con su
experiencia y criterio profesional, de valorar si estos expresan de una forma adecuada las
competencias de los estudiantes. (¢Cuales son las competencias de los estudiantes? se podrian
nombrar)

Es importante revisar cada uno de los items, en relacion con los siguientes criterios, para que pueda
realizar la validacion.

Claridad y precisién
Relevancia y pertinencia
Redaccion de los items
Extension de los items
Coherencia de items

Le solicitamos que valore en cada casilla el aspecto cualitativo que le parezca cumple cada
indicador segun su juicio de experto con la orientacion de la siguiente escala:

1 = Deficiente
2 = Aceptable
3 = Bueno

4 = Excelente

iMuchas gracias por su colaboracion!



INTRODUCCION E INSTRUCCIONES GENERALES

Indicador

1

2

3

Claridad y comprension de cada de las instrucciones

Adecuacion a los destinatarios

Redaccion clara

Extension del contenido

Calidad del contenido de las instrucciones

Pertinencia del contenido

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion

la escala para su mejora.

En términos generales es un buen instrumento, y es necesario definir la manera de

QIX|X|IX|IX[X|X|>

e

analisis para tener claro no solo el registro, sino a los resultados esperados que se desean

alcanzar.

Tener presente organizar la coherencia y correcciones gramaticales en algunos items.
Hay preguntas demasiado sencillas, se podrian complejizar de acuerdo al nivel

educativo.

Pregunta 1

Indicador

o

Claridad y comprension de las instrucciones

x

Adecuacion a los destinatarios

Numero de datos de identificacion

Redaccion clara

Coherencia interna

Pertinencia del contenido

XXX X

Orden l6gico de la informacién

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de la

escala para su mejora.

El numeral 5 es demasiado obvio para que pueda acertar la pregunta rapidamente.
Podria indicarse en su lugar la ubicacién alfabética en los stand, daria mayor fundamento

al ejercicio que limpiar el stand

Pregunta 2

Indicador
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Claridad y comprension de las dimensiones

Adecuacion a los destinatarios

Numero de dimensiones

Redaccién clara

Coherencia interna

Numero de items por dimensién

XIX|IX|X|X|X]|X

Los items que pertenecen a una misma dimension
bastan para obtener la medicion de esta

Observaciones: sugerencias 0 ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

El estudiante al relacionar el patron sencillo que muestra la descripcion, facilmente ubica
el codigo secreto.

Para un grado quinto se podria tener un patron que repita flor, o presentar la frase en
desorden a codmo se disponen en la instruccidn inicial, este ejercicio es muy bueno, pero
podria tener un nivel mas elevado.

Pregunta 3

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacidn logica con la dimension o X
indicador que estd midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Este ejercicio lo he visto en la red, seria bueno referenciarlo o decir que es una
adaptacion de [...]

Pregunta 4

Indicador 1 2 3 4

El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios X

159



Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacién l6gica con la dimension o X
indicador que estd midiendo

Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Ejercicio que desarrolla la competencia que indica en la instruccion

Pregunta 5

Indicador 1 2 3 4

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios X

Relevancia de los Items X

Redaccidn clara y precisa X

El item tiene relacion logica con la dimension o X
indicador que esta midiendo

Orden logico de los items X

Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

La situacion que se plantea no esta bien redactada, dice que la habitacion es un cuadrado
de 2x2 baldosas (no hay unidades tampoco) no tiene sentido... las baldosas en el
mercado para un hogar por grande que sea sera de 60 cm por 60 cm

Redactar mejor la situacion y generar menos items de respuesta (basta con 6
instrucciones al robot)

Pregunta 6

Indicador 1 2 3 4

El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios X
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Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacién l6gica con la dimension o X
indicador que estd midiendo

Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Sugiero que en la opcion d) se tenga opcion de “no puede determinarse”
La décima casilla que debe adivinar el patron es demasiado sencilla, mejor usar un
ndmero primo como 11 o0 13.

Pregunta 7

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacion logica con la dimension o X
indicador que estd midiendo
Orden logico de los items X
NUmero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Pregunta 8

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccién clara y precisa X
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que esta midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X
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Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Aunque es una pregunta demasiado sencilla para responder, podria darsele mayor sentido
a lo condicional, formando proposiciones que implique distraccion, esta hecha la
respuesta para el estudiante.

Pregunta 9

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que estd midiendo
Orden ldgico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Esa pregunta es abierta para el investigador, ;como la piensa analizar? Y si es por
puntaje, cual sera el puntaje mayor si se tienen perspectivas distintas, tanto del
investigador como del estudiante.

Pregunta 10

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que estd midiendo
Orden ldgico de los items X
Numero de items X
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Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

En las respuestas puede usar un editor de ecuaciones para hacer las flechas, quedaria
mucho mas claro e ilustrativo

Pregunta 11

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccidn clara y precisa X
El item tiene relacién l6gica con la dimension o X
indicador que esta midiendo
Orden logico de los items X
NUmero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Organizar la ortografia en Victor, ya que lleva tilde en la i.

Pregunta 12

Indicador 1 2 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que estd midiendo
Orden ldgico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Muchas gracias por su tiempo y participacion en esta investigacion.
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Nombre del Evaluador(a): _Paula Andrea Osorio Gutiérrez
Especialidad: Mg. En Didéctica de la matematica
Fecha de Evaluacion: __Julio 14 de 2025

GUIA PARA LA VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
PRE-TEST PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
JURADO 2

Estimado juez:

Para la Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa adscrita a la Universidad Santo Tomas es
de gran importancia contar con su colaboracién como par experto, para la validacion de un pre-test
pensamiento computacional. El objetivo Realizar un diagndstico sobre habilidades digitales y
resolucion de problemas en los estudiantes de grado cuarto.

Teniendo en cuenta lo anterior le solicitamos leer cada uno de los items con el fin de acuerdo con
su experiencia y criterio profesional de valorar si estos expresan de una forma adecuada las
competencias de los estudiantes.

Es importante revisar cada uno de los items, en relacién con los siguientes criterios, para que pueda
realizar la validacion.

Claridad y precision
Relevancia y pertinencia
Redaccion de los items
Extension de los items
Coherencia de items

Le solicitamos que valore en cada casilla el aspecto cualitativo que le parezca cumple cada
indicador segun su juicio de experto con la orientacion de la siguiente escala:

1 = Deficiente
2 = Aceptable

3 = Bueno



4 = Excelente

iMuchas gracias por su colaboracion!

INTRODUCCION E INSTRUCCIONES GENERALES

Indicador 1 2 3 4
Claridad y comprension de cada de las instrucciones X
Adecuacién a los destinatarios X
Redaccién clara X
Extension del contenido X
Calidad del contenido de las instrucciones X
Pertinencia del contenido X
Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Pregunta 1

Indicador 1 2 3 4
Claridad y comprension de las instrucciones
Adecuacién a los destinatarios X
Numero de datos de identificacion X
Redaccion clara X
Coherencia interna X
Pertinencia del contenido X
Orden logico de la informacion X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de la
escala para su mejora.

En cuanto la redaccién de la pregunta tener en cuenta hacia la poblacion que va dirigida y
tener un vocabulario mas apropiado para la compresion de los estudiantes.

Pregunta 2
Indicador 1 2 3 4
Claridad y comprension de las dimensiones X
Adecuacion a los destinatarios X
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Numero de dimensiones

Redaccién clara

Coherencia interna

Numero de items por dimension

Los items que pertenecen a una misma dimension
bastan para obtener la medicion de esta

XIX[|X|X]X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 3

Indicador 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que estd midiendo
Orden logico de los items
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

En la redaccion de las respuestas se asume que el nimero que antepone a la fechas

indican el nimero de movimientos en dicho sentido, pero en ningin momento se hace esa

aclaracion, recordar que va dirigido a nifios de 4 o 5. Grado.

Pregunta 4

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccidn clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimension o
indicador que esta midiendo

Orden logico de los items

Numero de items
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Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 5

Indicador 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios
Relevancia de los Items X
Redaccién clara y precisa
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que esta midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 6

Indicador 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccidn clara y precisa X
El item tiene relacién l6gica con la dimension o X
indicador que estd midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 7
Indicador 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X

Relevancia de los Items
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Redaccién clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que esta midiendo

Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias 0 ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 8

Indicador 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios
Relevancia de los Items X
Redaccién clara y precisa X
El item tiene relacion logica con la dimension o
indicador que esta midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 9

Indicador 3 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X
El item tiene relacidn logica con la dimension o X
indicador que estd midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 10

Indicador
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El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa

El item tiene relacién l6gica con la dimension o X
indicador que esta midiendo

Orden logico de los items

Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Recomendacion manejar un editor de ecuaciones para las desigualdades en la opciones de

respuesta.
Pregunta 11

Indicador 4
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccidn clara y precisa X
El item tiene relacion l6gica con la dimension o X
indicador que esta midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 12

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccion clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimension o
indicador que estd midiendo

Orden logico de los items
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Numero de items | | | x|

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Muchas gracias por su tiempo y participacion en esta investigacion.

Nombre del Evaluador(a): Wilson Andrés Alvarez Martinez
Especialidad: Lic. En Matematicas y Mg. En Educacién
Fecha de Evaluacion: 14 de Julio del 2025

GUIA PARA LA VALIDACION POR JUICIO DE EXPERTOS
PRE-TEST PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
JURADO 3

Estimado juez:
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Para la Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa adscrita a la Universidad Santo Tomas es
de gran importancia contar con su colaboracién como par experto, para la validacion de un pre-test
pensamiento computacional. El objetivo Realizar un diagndstico sobre habilidades digitales y

resolucion de problemas en los estudiantes de grado cuarto.

Teniendo en cuenta lo anterior le solicitamos leer cada uno de los items con el fin de acuerdo con
su experiencia y criterio profesional de valorar si estos expresan de una forma adecuada las

competencias de los estudiantes.

Es importante revisar cada uno de los items, en relacién con los siguientes criterios, para que pueda

realizar la validacion.

Claridad y precision
Relevancia y pertinencia
Redaccion de los items
Extension de los items
Coherencia de items

Le solicitamos que valore en cada casilla el aspecto cualitativo que le parezca cumple cada

indicador segln su juicio de experto con la orientacion de la siguiente escala:



1 = Deficiente
2 = Aceptable
3 = Bueno

4 = Excelente

iMuchas gracias por su colaboracion!

INTRODUCCION E INSTRUCCIONES GENERALES

Indicador 1 2 3 4

Claridad y comprension de cada de las instrucciones

Adecuacion a los destinatarios

Redaccion clara

Extension del contenido

Calidad del contenido de las instrucciones

Pertinencia del contenido

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Pregunta 1
Indicador 1 2 3 4

Claridad y comprension de las instrucciones X
Adecuacion a los destinatarios X
Numero de datos de identificacion X
Redaccion clara X

Coherencia interna X
Pertinencia del contenido X
Orden logico de la informacion X

Observaciones: sugerencias 0 ideas que no han sido contempladas en la construccion de la
escala para su mejora.

Las respuestas empiezan 3 con un mismo item, tratar de cambiarlas para que tengan una
variedad y sean distintas y mas claras para los estudiantes

Pregunta 2
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Indicador

Claridad y comprension de las dimensiones

Adecuacion a los destinatarios

Numero de dimensiones

Redaccién clara

Coherencia interna

Numero de items por dimensién

Los items que pertenecen a una misma dimension
bastan para obtener la medicion de esta

X XXX XXX

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 3

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccién clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimensién o
indicador que esta midiendo

X| X[ X[ X

Orden logico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 4

Indicador
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa
El item tiene relacion logica con la dimension o X
indicador que estd midiendo
Orden logico de los items X
Numero de items X
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Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Creo que las gréficas no ayudan para saber quién de los dulces tiene palo o no.

Si es por deducciodn creo que no hay problema

Pregunta 5

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccidn clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimension o
indicador que estd midiendo

X| X[ X[ X

Orden logico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 6

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccion clara y precisa

El item tiene relacion l6gica con la dimension o
indicador que estd midiendo

X| X XX

Orden logico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 7

Indicador
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El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccion clara y precisa

El item tiene relacién l6gica con la dimension o
indicador que esta midiendo

X| X XX

Orden logico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 8

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccién clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimension o
indicador que esta midiendo

X| X XX

Orden logico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 9

Indicador
El item se comprende facilmente, es decir, su X
sintactica y semantica son adecuadas
Adecuacion a los destinatarios X
Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa
El item tiene relacion logica con la dimensién o X
indicador que estd midiendo
Orden ldgico de los items X
Numero de items X
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Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su

hay espacio para una grafica pero no la muestra

Pregunta 10

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccién clara y precisa

El item tiene relacion l6gica con la dimensién o
indicador que esta midiendo

X| X[ X[ X

Orden logico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 11

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

X

Adecuacion a los destinatarios

Relevancia de los Items

Redaccion clara y precisa

El item tiene relacion logica con la dimension o
indicador que estd midiendo

X X| XX

Orden ldgico de los items

X

Numero de items

X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de

la escala para su mejora.

Pregunta 12

Indicador

El item se comprende facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son adecuadas

Adecuacion a los destinatarios
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Relevancia de los Items X
Redaccion clara y precisa X

El item tiene relacién l6gica con la dimension o X
indicador que estd midiendo

Orden logico de los items X
Numero de items X

Observaciones: sugerencias o ideas que no han sido contempladas en la construccion de
la escala para su mejora.

Cambiar el castor por el de un nifio o persona ya que son expresiones que los estudiantes
de esa edad pueden interpretar en las personas

Muchas gracias por su tiempo y participacion en esta investigacion.

Nombre del Evaluador(a): JUAN CARLOS GODOY ALZATE
Especialidad: MAGISTER EN EDUCACION EN MATEMATICAS
Fecha de Evaluacion: 16/07/2025
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Anexo H: ficha técnica del instrumento de analisis validacion por expertos

. Nombre del instrumento

. Objetivo del instrumento

. Tipo de instrumento

. Enfoque metodoldgico

. Técnica de validacion

. Nimero de expertos participantes
. Perfil de los expertos evaluadores

. Lugar de validacion

. Poblacion objetivo del instrumento
10. Numero de items del instrumento

11. Dimensiones evaluadas

12. Criterios de evaluacién utilizados
por los expertos

Validacién por expertos de pre-test y postest de
pensamiento computacional para estudiantes de
educacion bésica primaria.

Diagnosticar el nivel de habilidades de pensamiento
computacional y resolucion de problemas en
estudiantes de grado quinto de educacion basica
primaria del IED Samarkanda.

Prueba diagnostica estructurada de PC (pre-test —
post-test) de opcion multiple.

Instrumento disefiado dentro de un enfoque
cuantitativo de investigacion educativa, orientado a
medir habilidades cognitivas relacionadas con el
pensamiento computacional en estudiantes de
educacion bésica primaria.

Validacién de contenido mediante juicio de expertos.

Este procedimiento permite determinar la pertinencia,
claridad y coherencia de los items, asegurando que el
instrumento mida adecuadamente el constructo
tedrico propuesto.

3 jueces expertos

Experto 1: Magister en Didactica de la Matematica
Experto 2: Licenciado en Matematicas y Magister en
Educacion

Experto 3: Magister en Educacion en Matematicas

Maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa
Universidad Santo Tomas.

Estudiantes de grado quinto de educacion bésica
primaria

12 items evaluativos

Reconocimiento de patrones
Pensamiento algoritmico
Razonamiento lI6gico
Resolucion de problemas
Interpretacion de instrucciones

Claridad y precision
Relevancia y pertinencia
Redaccion de los items
Extension de los items
Coherencia interna
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13. Escala de valoracion utilizada Escala Likert de 4 niveles:

Deficiente

Aceptable

Bueno

e 4. Excelente

14. Procedimiento de validacion El proceso de validacion se desarrollé en las
siguientes etapas:

1. Disefio inicial del instrumento con 12 items.

2. Elaboracion de la guia de validacién para
expertos.

3. Seleccién de jueces expertos en educacion
matematica.

4. Envio del instrumento y guia de
evaluacion.

5. Valoracion cualitativa y cuantitativa de
cada item.

6. Recopilacion de observacionesy
sugerencias.

7. Andlisis comparativo de las valoraciones
realizadas por los expertos.

8. Ajuste y mejora del instrumento con base
en las recomendaciones recibidas.

15. Fechas de evaluacién Experto 1: Julio 14 de 2025
Experto 2: Julio 12 de 2025
Experto 3: Julio 16 de 2025

16. Tipo de anélisis realizado

Anélisis cualitativo
e Revision de items prueba
e sugerencias de mejora
e observaciones sobre redaccion y dificultad de
los items

Anadlisis cuantitativo
e valoracién mediante escala Likert
e clasificacion de los items segln su nivel de
aceptacion

17. Resultado general de la validacién Fortalecimiento de la validez de contenido del
instrumento antes de su aplicacion en campo.
18. Utilidad del proceso de validacion 1. Identificacion de items adecuados para su
aplicacion
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2. Deteccion de items que requieren ajustes menores 0
mayores

3. Identificacién de items que deben ser eliminados o
reformulados
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Anexo |: matriz observaciones pre-test (revision panel de expertos)

1. MATRIZ OBSERVACIONES PRE-TEST (REVISION PANEL DE EXPERTOS)

JUEZ 1

JUEZ 2

JUEZ 3

Nombre del
Evaluador(a):
Paula Andrea
Osorio Gutiérrez

Especialidad: Mg.

Nombre del
Evaluador(a):
Wilson Andrés
Alvarez Martinez

Especialidad: Lic.

Nombre del
Evaluador(a): Juan
Carlos Godoy Alzate

Especialidad:
Magister En

SINTESIS

PERFIL | En Didacticadela | En Mateméticasy | Educacién En COMENTARIOS
matematica Mg. En Educacion | matematicas INVESTIGADORES
Fecha de Fecha de Fecha de
Evaluacion: Evaluacion: Evaluacion:
Julio 14 de 2025 14 de Julio del 2025 | 16/07/2025
OBSERVACION OBSERVACION OBSERVACION
PREGUNTA JUEZ 1 JUEZ 2 JUEZ 3
Tener presente En cuanto la Las respuestas
organizar la redaccion de la empiezan 3 con un
coherencia y pregunta tener en mismo item, tratar de
correcciones cuenta hacia la cambiarlas para que
gramaticales en poblacion que va tengan una variedad y Revision de redaccion,
1 algunos items. Hay | dirigida y tener un sean distintas y mas cambiar por capibara y mas
preguntas vocabulario mas claras para los variedad en opciones de
demasiado sencillas, | apropiado para la estudiantes. MAS respuesta.
se podrian compresion de los VARIEDAD EN
complejizar de estudiantes. OPCIONES DE
acuerdo al nivel RESPUESTA.
educativo.
’ APROBADA SIN
NOVEDAD
En la redaccion de
las respuestas se
asume que el ndmero
que antepone a las
flechas indican el ., . .
ndmero de Redaccion de instrucciones
movimientos en con respe_c,to ala
3 representacion de los

dicho sentido, pero
en ningln momento
se hace esa
aclaracion, recordar
que va dirigido a
nifios de 4 0 5.
Grado.

numeros (nimero de veces
movimiento)
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Creo que las gréficas
no ayudan para saber
quién de los dulces
tiene palo o no.

Si es por deduccién
creo que no hay
problema. REVISAR
NOMBRE DE
DULCES Y
RELACIONAR
IMAGENES MAS
PRECISAS

REVISAR NOMBRE DE
DULCES Y
RELACIONAR
IMAGENES MAS
PRECISAS

Redactar mejor la
situacién y generar
menos items de
respuesta (basta con
6 instrucciones al
robot)

REVISAR
PREGUNTA

Revisar instrucciones

Cristian revisar redaccion

Sugiero que en la
opcion d) se tenga
opcién de “no puede
determinarse”

La décima casilla
que debe adivinar el
patrén es demasiado
sencilla, mejor usar
un ndmero primo
como 11 o 13.

YADI REVISION

Aunque es una
pregunta demasiado
sencilla para
responder, podria
darsele mayor
sentido a lo
condicional,
formando
proposiciones que
impliguen
distraccion, esta
hecha la respuesta
para el estudiante.
CAMBIAR LA
COMPLEJIDAD*

REVISAR
PREGUNTA
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Esa pregunta es hay espacio para una
abierta para el grafica pero no la
investigador, muestra

¢Coémo la piensa
analizar? Y si es por
9 puntaje, cual serd el
puntaje mayor si se
tienen perspectivas
distintas, tanto del
investigador como
del estudiante.

En las respuestas Recomendacion: MEJORAR EL
puede usar un editor | manejar un editor de ESQUEMA E INDAGAR
de ecuaciones para | ecuaciones para las POR EL EDITOR DE
10 hacer las flechas, desigualdades en las ECUACIONES
quedaria mucho opciones de
mas claro e respuesta.
ilustrativo.
Organizar la Revisar y ajustar ortografia
1 ortografia en Victor, del nombre Victor
ya que lleva tilde en
lai.
Cambiar el castor por | Cambiar personaje y
el de un nifio o ponerlo en el contexto de
persona ya que son un nifio
12 expresiones que los
estudiantes de esa
edad pueden
interpretar en las
personas

INDICADOR DE AJUSTE

Requiere ajuste

Aprobado sin novedad

2. ANALISIS CUANTITATIVO RESULTADOS

2.1 Andlisis cuantitativo de resultados

Para el andlisis cuantitativo de las observaciones otorgadas por el panel de expertos, se
establecieron los siguientes criterios: Aprobado sin cambios, requiere ajustes menores, requiere
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ajustes mayores, items propuestos para eliminacién. En este sentido, el siguiente cuadro describe
la cantidad de datos y los items especificos de los resultados de la validacion por juicio de expertos:

Estatus del Item Cantidad Items Especificos
Aprobado sin cambios 2 2,1
Requiere Ajustes Menores 3 10, 11, 12
(Formato/Ortografia)
Requiere Ajustes Mayores 5 13,456
(Redaccion/Graficos)
Propuestos para Eliminacion 2 8,9

2.2. Andlisis comparativo resultados

Para el analisis comparativo se agruparon las categorias en los dos siguientes criterios
metodoldgicos:

Items Frecuencia Porcentaje
Items aprobados 2 16.7 %
Items no aprobados 10 83.3%

2.3. Interpretacion estadistica

2.3.1. Nivel de aprobacion del instrumento

Con base al analisis, se determina que el indice de aprobacidn directa del instrumento es del 16.7
%, lo que indica que la mayoria de los items requiere algun nivel de ajuste antes de su aplicacion
definitiva.

3. MATRIZ DE AJUSTES DEL INSTRUMENTO (POST VALIDACION POR
EXPERTOS)
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A continuacion se sintetizan los ajustes con base a la valoracidn de los expertos sobre los items
del pre-test . En este sentido la prueba se ajusta a 10 items, eliminando los items 8 y 9 por su
complejidad, 3 items (25%) con ajustes menores y 5 items (41.7) con ajustes mayores.

item

1

Tipo de
ajuste
requerido

Ajuste
mayor

Aprobado

Ajuste
mayor

Ajuste
mayor

Ajuste
mayor

Ajuste
mayor

Observacion
principal de los
expertos

Problemas de
redaccion,
coherencia
gramatical y
repeticion en
opciones de
respuesta. Nivel de
dificultad bajo.

No presenta
observaciones por
parte de los
expertos.

No se explica el
significado de los
nlmeros que
anteceden las
flechas de
movimiento.

Las gréaficas no
permiten identificar
claramente los
dulces con palo o
sin palo.

Redaccion confusa
de la situacion
problema y exceso
de instrucciones.

El patron es
demasiado sencillo
y falta la opcion

Accion de mejora a ejecutar

- Reescribir el enunciado con
lenguaje adecuado para
estudiantes de primaria. -
Aumentar ligeramente el nivel
de complejidad. - Diversificar
las opciones de respuesta. -
Ajustar el personaje o contexto
del ejercicio.

Mantener el item sin
modificaciones.

- Incorporar una instruccion
explicita que indique que los
nameros representan la cantidad
de movimientos. - Simplificar o
clarificar la representacion del
desplazamiento.

- Redisefiar las imagenes
utilizadas. - Mejorar la relacién
entre nombre del dulce e
imagen. - Utilizar ilustraciones
mas claras.

- Reescribir el problema
contextual. - Reducir el nimero
de instrucciones del robot
(maximo 6). - Ajustar las
unidades de medida o contexto
espacial.

- Incluir la opcién “no puede
determinarse”. - Cambiar el
patrén utilizando una posicion

Resultado
esperado

Item con mayor
claridad
semantica y
mejor
discriminacion
cognitiva.

Item valido para
aplicacion en la
prueba.

Mejora en la
comprension de
las instrucciones
por parte de los
estudiantes.

Mejor
interpretacion
visual del
problema.

Item més claro y
comprensible
para estudiantes
de primaria.

Mayor nivel de
razonamiento
I6gico requerido
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11

12

Aprobado

Eliminacién

Eliminacién

Ajuste
menor

Ajuste
menor

Ajuste
menor

“no puede
determinarse”.

No presenta
observaciones
relevantes.

Pregunta demasiado
sencilla'y con
respuesta evidente
para el estudiante.

Problema
metodoldgico de
evaluacion
(pregunta abierta
sin criterio claro de
analisis).

Presentacion poco
clara de las flechas
y desigualdades.

Error ortogréfico en
el nombre “Victor”.

Personaje poco
contextualizado
para estudiantes de
primaria.

mas compleja (por ejemplo 11 o
13).

Mantener el item sin cambios.

Eliminar el item del instrumento
o rediseflar completamente con
mayor complejidad logica.

Eliminar el item o reconstruirlo
como pregunta cerrada con

criterios de evaluacion definidos.

- Utilizar editor de ecuaciones
para representar flechas y
simbolos mateméticos.

Corregir ortografia del nombre
propio.

Sustituir el castor por un
personaje humano (nifio o
estudiante).
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para resolver el
item.

Item valido para
aplicacion.

Evitar sesgos de
facilidad en la
prueba.

Garantizar
objetividad en la
medicion.

Mejor
presentacion
gréafica del item.

Correccion
formal del
instrumento.

Mayor
contextualizacion
pedagogica del
item.
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Anexo J: ficha técnica del instrumento: diarios de campo

1. Proposito Registrar de manera sistematica y reflexiva los eventos,
interacciones, avances y dificultades observadas durante
las sesiones de la estrategia STEM+ & Educacién
Financiera. Su fin primordial es valorar el efecto de la
propuesta pedagdgica en el desarrollo del pensamiento
computacional y la resolucién de problemas en
contextos reales y digitales.

2. Criterios de observacion Los diarios se estructuraron bajo cuatro categorias
fundamentales:

1. Participacién y motivacion: Nivel de interés, liderazgo
y disposicidn para el trabajo en equipo.

2. Pensamiento computacional: Capacidad de
descomposicion de problemas, reconocimiento de
patrones, abstraccion y creacion de algoritmos.

3. Resolucién de problemas: Estrategias empleadas
(ensayo-error, planificacién), autonomia y comunicacion
asertiva ante retos.

4. Uso de recursos STEM/Instrumentos: Manejo de
herramientas (Code.org, MakeCode Arcade, Mentimeter)
y capacidad para registrar informacion

3. Momento y Contexto de Aplicacion Institucién Educativa Departamental (IED) Samarkanda
de Funza, con estudiantes de grado quinto. Se aplic6 en
diversos espacios como el aula regular, el aula de
tecnologia y espacios abiertos (patio).

Momento: Durante el desarrollo de la Fase 1
(fundamentacion y ejercicios de ldgica) y la Fase 2
(disefio de prototipos de videojuegos y tiendas tematicas)
entre los meses de agosto y noviembre

4. Proceso de Validacion

La validacion de estos instrumentos se realiza de forma
iterativa y reflexiva a través de la practica del
investigador. Cada diario incluye un apartado de
"Reflexion del investigador" que permite contrastar las
observaciones con los objetivos de la investigacion,
identificar la pertinencia de las actividades y ajustar la
mediacién pedagdgica para sesiones futuras. Ademas, se
busca la coherencia entre lo observado y las evidencias
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producidas por los estudiantes en el desarrllo de las dos
fases de la estrategia STEM Finanzas for Kids y los
proyectos creados en las plataformas Code.org y
MakeCode Arcade.

Frecuencia categorial

5. Fecha Aplicaciones Fase |

Bitacora 1: Martes, 5 de agosto de 2025
Bitacora 2: Martes, 12 de agosto de 2025
Bitacora 3: Martes, 2 de septiembre de 2025
Bitacora 4: Martes, 16 de septiembre de 2025
Bitacora 5: Martes, 21 de octubre de 2025
Bitacora 6: Martes, 28 de octubre de 2025

Fase 1l

Bitacora 1: Jueves, 30 de octubre de 2025

Bitacora 2: Martes, 4 de noviembre de 2025

Bitacora 3: Martes, 4 de noviembre de 2025 y Miércoles,
5 de noviembre

6. Método estadistico de analisis El método de andlisis empleado para las bitacoras
(diarios de campo) es de corte cualitativo, sistematico y
reflexivo, estructurado a partir de la categorizacion de
observaciones y la reflexion pedagdgica.
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Anexo K: matriz de sistematizacion formatos de observacion fase 11

MATRIZ DE SISTEMATIZACION FORMULARIOS OBSERVACION ESTRATEGIA

Activid
ad/
context
0

Code.or
g —
Secuenc
ias
(Leccion
esl, 2y
3-
Angry
Birds)

Evidencias
observada
S

Los
estudiantes
se
mostraron
altamente
participativ
0sYy
lograron
avanzar
con éxito
en las
actividades.
Aplicaron
procesos de
descomposi
cién del
problema,
identificaro
n patrones
en
movimient
oSy
repeticione
S, Y
organizaro
n
secuencias
l6gicas de
pasos. Se
evidencio
apropiacion
del
vocabulario
técnico
como
sprite,

Logros
identifica
dos

Avance
autébnomo
en los
niveles,
reconoci
miento de
patrones,
uso
adecuado
de
bloques,
comprens
i6n de la
dindmica
de la
plataform
a,
participac
i6n activa
y
reflexion
grupal
sobre
errores y
aciertos.

FASE 11

Dificulta
des
observa
das

Dificulta
des en la
formulac
i6n de
prediccio
nesy en
la
verificaci
on previa
de
estrategi
as, lo
que
afecto la
resolucio
n de
problema
S mas
complejo
S.

Comenta
rios
interpret
ativos
prelimina
res

La
experienci
a
evidencia
el
potencial
de los
entornos
gamificad
0s para
fortalecer
el
pensamie
nto
computaci
onal. Se
identifica
la
necesidad
de
reforzar
procesos
metacogni
tivos
orientados
ala
anticipaci
ony
verificaci
on de
solucione
S.

Desarrollo
de
Hipotesis
(Metacogn
icion)

Los
estudiantes
dividen
retos
complejos
en pasos
pequefios
(descompo
sicion).
Aunque
reconocen
patrones de
movimient
0,
presentan
dificultades
iniciales
para
formular
prediccione
s acertadas
antes de
ejecutar el
codigo.

Habilida
des
Blandas
(Colabor
acion)

Se
realizan
correccio
nes
grupales
donde se
socializan
rutas y
estrategia
S. Este
ejercicio
retroalime
nta la
tarea
individual
y
fortalece
la
reflexion
sobre el
error.
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Efectivi
dad en
Secuenc
iasy
Eventos

Muy
Alta. El
100%
complet
0 las
leccione
sly?2.
En la
leccion
3, la
efectivid
ad fue
del
98.01%.
Aplican
secuenci
as
bésicas y
loops
con
éxito.
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Code.or
g —
Curso
Fiesta
de baile
(Eventos

)

bloques y
depuracion.
Los
estudiantes
mostraron
alto interés
y = =
motivacion
debido al
component
e visual y
sonoro.
Comprendi
eron la
l6gica de
los eventos
y la
relacion
comando—
accion.
Usaron
vocabulario
técnico de
forma
espontanea
y
trabajaron
colaborativ
amente en
la creacion
de
secuencias
y
coreografia
S.

Compren
sién del
proposito
de los
eventos,
avance
fluido en
la
programa
cion,
creativida
denel
disefo,
trabajo
colaborati
voy
apropiaci
on del
lenguaje
técnico.

Algunos
estudiant
es
presentar
on
dificulta
des
iniciales
para
asociar
comando
s con
eventos,
las
cuales
fueron
superada
s con
apoyo
docente
0 entre
pares.

Se
evidencia
un avance
significati
vo en la
comprensi
on del
pensamie
nto
secuencial
y
algoritmic
0. Se
sugiere
fortalecer
procesos
de
depuracio
ny
revision
critica de
los
programa
S para
consolidar
el
pensamie
nto
estratégic
0.

Comprende
n que cada
comando
(estimulo)
desencaden
auna
accion
especifica
(respuesta).
Hipotetizan
sobre como
combinar
movimient
0s y efectos
sonoros
para crear
coreografia
S.

.Enla
leccion de
lab de
sprites.
Algunos
estudiantes
crearon
algoritmos
incompleto
S, S8
evidencia
una
secuencia
estructurad
aenla
creacion de
fondo,
sprites,
asignacion
de posicion
inicial,
pero se
evidencia
un error
comuln en

Los
estudiante
S
comparte
n ideas de
forma
espontane
a sobre
combinac
iones de
movimien
tos.
Existe un
apoyo
mutuo
para
resolver
dudas
sobre la
asociacio
n de
comandos
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Alta.
Identific
an con
facilidad
la
funcién
de los
eventos.
Solo2o0
3
estudiant
es
requirier
on
orientaci
on
adicional
para
asociar
comando
s de
accion.
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Desarrol
lo del
videojue
go—
Disefio
de
mapa,
sprites y
program
acion
(Bitéacor

a)

Los
estudiantes
disefiaron
mapas y
personajes,
programaro
n
movimient
0s, eventos,
variables,
bucles,
condicional
esy
narrativas,
integrando
una historia
construida
colectivam
ente. Se
observo
autonomia,
curiosidad
y trabajo
colaborativ
0.

Desarroll
o de
habilidad
es de
pensamie
nto
computac
ional
(secuenci
acion,
abstracci
on, logica
algoritmi
ca),
integracio
n de fases
ly2de
la
estrategia
STEM,
alto nivel
de
participac
iony
comprom
iso.

Dificulta
des
puntuale
S
asociada
sa
errores
de
program
acion,
atencion
y 5 o
conectivi
dad.
Interrupc
iones
externas
afectaron
en
algunos
moment
o0s la
concentr
acion.

El
proceso
evidencia
el efecto
de la
estrategia
pedagogic
aenel
desarrollo
del
pensamie
nto
computaci
onal y su
articulaci
oncon la
resolucion
de
problemas
y la
educacion
financiera
contextual
izada.

la
progamacio
n de
comportam
ientos, y en
la
experiment
acion del
uso de
bloques
adicionales

Crean
hipotesis
complejas
sobre la
l6gica de
objetos
multimedia

animacione
Sy
movimient
0s.
Experiment
an con la
ubicacion
de bloques
para
programar
interaccion
esy
posiciones
aleatorias.

Se
generan
redes de
colabora
cién para
dudas
simples.
Utilizan
un
lenguaje
amable y
asertivo
para
describir
problema
sal
docente y
compafier
0s. El
disefio de
la historia
fue una
creacion
colectiva.
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Media-
Alta.
Logran
integrar
eventos
de
movimie
nto,
"overlap
5"
(colision
es)y
condicio
nales. Se
observar
on
algunos
errores
por falta
de
atencién
0
confusié
nenla
ubicacio
n de
bloques
especific
0S
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Anexo L. Estrategia STEM: STEM + Finanzas for Kids

1. Estrategia STEM:

STEM + & Educacién Financiera

2. Nombre de la estrategia:

STEM+ FINANZAS FOR KIDS
Proposito:

Implementar una experiencia pedagdgica integral orientada al desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional, cientifico, 16gico-matematico e ingenieril en estudiantes de grado
quinto. Esta iniciativa busca que los nifios y nifias apliquen estos conocimientos de manera practica
en la toma de decisiones y la resolucion de problemas del mundo real, utilizando la educacién
financiera como eje tematico fundamental. Mediante el uso de metodologias activas como el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la estrategia fomenta la creatividad, el trabajo
colaborativo y el uso de herramientas tecnoldgicas para que los estudiantes sean capaces de
investigar, disefiar y evaluar soluciones innovadoras a través de dos etapas clave: la indagacion
cientifica y el disefio ingenieril.

3. Areas de conocimiento involucradas:

La estrategia se fundamenta en cuatro campos principales del marco STEM+ Finanzas for
Kids, cada uno representado por asignaturas especificas del plan de estudios institucional:

Matematicas Tecnologia
Incluye los componentes de Aritmética
(resolucion de problemas numéricos y
operaciones), Geometria (sistemas de
coordenadas y relaciones espaciales) y

Se enfoca en el uso adecuado del computador, el
reconocimiento de productos tecnolégicos y el
disefio de proyectos para solucionar problemas
cotidianos.

Estadistica (representacion e interpretacion

de datos en tablas y gréficas). Artistica

Se integra especificamente en el disefio de
escenarios y personajes mediante técnicas de arte
pixelado y la teoria del color (sistema RGB).

Ciencia Educacion Financiera

Representada principalmente por la Es el topico central u objeto de estudio, abordando
Biologia y la metodologia de investigacion | contenidos como el valor del dinero, el ahorro, el
cientifica aplicada al andlisis de problemas | presupuesto, la oferta y demanda, y las economias
del mundo real. locales.




4. Competencias y Estructuras de Pensamiento

La estrategia busca desarrollar habilidades de pensamiento STEM relacionadas con las siguientes
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estructuras:
Pensamiento Cientifico Pensamiento Computacional
Fortalece habilidades de observacion, Se centra en el andlisis y solucién de problemas,
experimentacion, elaboracion de instrumentos | la programacion por bloques, la creatividad,
de recoleccion de informacion y trabajo la planificacion y la toma de decisiones

colaborativo.

utilizando herramientas tecnoldgicas.

Pensamiento Logico Matematico Pensamiento Ingenieril
Potencia habilidades en los pensamientos Desarrolla la creatividad, el disefio de
numérico, variacional, métrico, espacial y prototipos y la capacidad de resolver
aleatorio aplicados a situaciones reales, asi problemas mediante el método de disefio

como la organizacion e interpretacion de datos. | ingenieril.

el trabajo en equipo.

la estrategia fomenta el desarrollo de habilidades para la vida, tales como la resolucién de
conflictos, la comunicacion efectiva, el pensamiento critico y el fortalecimiento de la confianza 'y

5. Caracterizacion

La estrategia STEM FINANZAS FOR KIDS esta dirigida especificamente a una poblacién con las

siguientes caracteristicas:

Nivel educativo

Edad

Institucién educativa
Municipio

Contexto socioecondémico

Alcance

Caracteristicas adicionales

Basica primaria - grado quinto

10y 12 afios

IED Samarkanda

Funza, Cundinamarca

La poblacion objeto pertenece a familias de estratos uno y dos,
cuyas principales actividades econémicas son la agricultura, la
floricultura y el trabajo en la zona industrial del municipio.

La estrategia esta planeada para un grupo total de 23
estudiantes, organizados de forma colaborativa en tres grupos de
seis integrantes y uno de cinco.

Estos estudiantes se encuentran en una etapa de transicion entre
las operaciones concretas y las formales, lo que les permite
desarrollar un pensamiento l6gico y abstracto més sofisticado
para resolver problemas. Ademas, poseen competencias basicas
en matematicas, ciencias y lectoescritura, y muestran un interés
creciente por areas como la tecnologia y el arte

6. Fases 0 momentos de la estrategia:

La estrategia STEM FINANZAS FOR KIDS se distribuye metodoldgicamente en dos grandes
etapas, las cuales agrupan diversas fases para el desarrollo de las competencias propuestas:
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Primera Etapa: Método de indagacion
cientifica

Esta etapa se centra en la investigacion y
recoleccion de datos sobre la educacion
financiera y se divide en cuatro fases:

Segunda Etapa: Método Ingenieril para el
desarrollo de un videojuego

En esta etapa, los estudiantes aplican lo aprendido
para crear una solucion tecnolégica. Se compone
de cinco fases:

Fase 1 - Indagacion: Introduccion a la
situacion problema y aproximacion inicial a
conceptos transversales como el ahorro y el
presupuesto.

Fase 1 - Definicion del problema: Introduccion al
pensamiento computacional y problematizacion de
cémo crear un videojuego de educacién financiera.

Fase 2 - Problematizacion: Formulacién
de hipotesis de trabajo relacionadas con la
problemética abordada.

Fase 2 - Busqueda de referentes: Disefio de
escenarios y personajes en arte pixelado basandose
en investigaciones sobre juegos existentes.

Fase 3 - Resolucion: Realizacion y
aplicacion de un disefio experimental, que
incluye la creacion de instrumentos de
recoleccion de informacién (encuestas,
juegos de rol).

Fase 3 - Disefio y prototipado: Creacion del
primer prototipo digital utilizando la plataforma
MakeCode Arcade, definiendo mapas, sprites y
controles.

Fase 4 - Sistematizacion: Organizacion de
la informacién recolectada en tablas y
produccidon de informes cientificos con las
conclusiones.

Fase 4 - Mejora del método ingenieril:
Evaluacion del prototipo mediante pruebas de
experiencia de usuario y aplicacion de ajustes
técnicos y estéticos.

Fase 5 - Transferencia: Presentacion final de los
videojuegos a la comunidad educativa,
demostrando el dominio de conceptos de
programacion y finanzas.

7. MATRIZ ESTRATEGIA STEM + & EDUCACION FINANCIERA: STEM+ FINANZAS FOR

FASE

E :
’tapa 1 Fase 1 -
Meétodo de ., L
L Indagacion Sesion 1
Indagacion
Cientifica

SESION

KIDS
ACTIVIDAD CRITERIOS
EVALUACION
Visualizacién de
un video
interactivo sobre
probleméticas
financieras,
seguido de un
conversatorio
sobre el ahorro y
el presupuesto. Se
utiliza la

Cientifica
Comprension del
problema/caso

disefiaron y

RESULTADOS

A. Resultados
del Método de
Indagacion

Produccién de
Informacion:
Los estudiantes
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actividad
"matching bills"
(emparejar
billetes
didacticos) para
conformar
grupos.

Juego "cuanto
dinero hay en
cada frasco" y

una carrera de
observacién para
recolectar Disefio de
Sesign 2 | conceptos clave solucion creativa
como oferta, Trabajo
demanda y colaborativo
economias
locales. Se
resuelven casos
de la vida real en
grupos.
Juego "¢ Quién
quiere ser
millonario?" y
una lluvia de Elaboracion de
ideas sobre como propuestas
Fase 2 T » ensefiar finanzas Elaboracion de
Problematizacion | Sesion 3 | mediante la hip6tesis de
tecnologia. Se trabajo
seleccionan Trabajo
hipétesis de colaborativo
trabajo para
iniciar la
investigacion.
Uso de codigos
QR para aprender
sobre muestreo y
B el disefio de Aplicacion de
Sesion 4 | instrumentos de conceptos
Fase 3 - recoleccion de técnicos
Resolucion informacion Aplicacion
(encuestas y practica
juegos de rol). Trabajo
Aplicacion del colaborativo
Sesion 5 | experimento
""Monopoly en

Funza', donde

aplicaron
instrumentos
como encuestas
y juegos de rol
(ej. "Monopoly
en Funza"),
logrando
sistematizar
hallazgos sobre
la economia
local y el valor
del dinero que
sirvieron de
insumo para sus
proyectos.

Pensamiento
Critico: Se
fomenté la toma
de decisiones
informada y la
argumentacion
de decisiones
financieras
dentro de
simulaciones
auténticas.
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los estudiantes
crean proyectos
de negocio y
reportan sus
decisiones y
resultados
financieros.
También se
aplican encuestas
de interés.

Fase 4 -

Organizacion de
datos en tablas
de resultados
bajo la guia del

Elaboracion de

Sistematizacion | Sesién 6 | areade tabla
matematicas y Elaboracién de
elaboracion de un informe:
informe final
con conclusiones
en la bitacora.
Interaccion en la B. Resultados
plataforma del Método
Gather Town Ingenieril
para aprender (Desarrollo del
I_:a_se_ 1 ) » conceptos bésicos Videojuego)
Definicion del Sesion 7 | 4e juegos arcade No aplica
problema: y programacion Apropiacion
por bloques en Técnica: Los
Code.org (Angry estudiantes
Etapa 2: Birdsy dominaron
Método Laberinto). conceptos de
Ingenieril Busqueda en programacion
para el internet de por bloques en
desarrollo videojuegos Code.org y
de un financieros y Conexion de MakeCode
videojuego creacion de un saberes previos Arcade,
Fase 2 - . boceto manual Comprension de | integrando
Basquedade | S€SI0N 8 | en arte pixelado conceptos bucles, eventos
referentes de un avatar o fundamentales | de colision
escena. Practica Participaciony | (overlaps),
de algoritmos de reflexion variables de

recoleccion de
tesoros en
Code.org.

Fase 3 - Disefio y

prototipado

Sesion 9

Lluvia de ideas
para la historia
(ahorro,

Disefio de mapa
y sprites

puntaje/vidas y
condicionales.

Creatividad y
Disefo:
Lograron




necesidades,
economias
locales) y disefio
digital del mapa
(tilemaps) y
sprites en
MakeCode
Arcade.

Posicionamiento
y dimensiones
Configuracion de
controles
Implementacion
de eventos
(Overlaps):
Integracion de
informacién y
sonido

Sesién
10

Programacion de
eventos
(overlaps),
sistemas de
puntaje, vidas y
composicion de
mausica de fondo.
Desarrollo de la
leccion "Dance
Party" en
Code.org.

Fase 4 - Mejora
del método
ingenieril

Sesién
11

Creacion de
criterios y disefio
de un
instrumento de
evaluacion de
experiencia de
usuario (UX).

Sesion
12

Aplicacion del
instrumento a
otros comparieros
y analisis de
resultados
cualitativos y
cuantitativos.

Sesion
13

Implementacion
de mejoras
técnicas y
estéticas en el
prototipo final
basandose en la
retroalimentacion
recibida.

propios criterios
y parametros de
evaluacion
centrados en la
experiencia de
usuario (UX)

Fase 5 -
Transferencia

Sesién
14

Presentacion
publica de los
videojuegos

Claridad y
exhaustividad del
disefio
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desarrollar
prototipos
funcionales
donde aplicaron
geometria (ejes
XyY)parael
posicionamiento
de sprites y el
disefio de
tilemaps (mapas)
basados en
escenarios reales
de su municipio.

Dinadmica
Social: Emergié
un fuerte
aprendizaje
colaborativo y
procesos de
metacognicién,
donde el error
fue resignificado
COMO Un proceso
de "depuracion™
(debugging)
necesario para el
éxito del
programa.




(Expo STEM)
ante la
comunidad
educativa,
explicando el
proceso de
programacién,
disefio y la
tematica
financiera
abordada

Comunicacion y
presentacion
Enfasis en la
inspiracion y

referentes
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