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DESARROLLO DEL PENSAMIENTO ANALITICO Y SISTEMICO 11.1

Preguntas de seleccion multiple con Gnica respuesta:

1. Que es un algoritmo?

a. Un codigo java

b. Es una lista ordenada de operaciones que tienen el propdsito de buscar la solucion a un
problema

c. Una etiqueta HTML

d. Ninguna de las anteriores

. Que es JAVA?

. Es un algoritmo

. Es una herramienta didactica

. Es un lenguaje de programacion orientado a objetos
. Ninguna de las anteriores
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. Que son los requisitos funcionales?

. Los objetivos general y especifico

. El cronograma

. Son los que describen lo que hace el sistema
. Ninguna de las anteriores
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4. Que es una estructura secuencial?

a. Es un bloque de cddigo que se ejecuta si cumple una condicion establecida en el
algoritmo

b. Son las que se utilizan para ejecutar fragmentos de cddigo un nimero limitado de veces
c. Es un blogue de c6digo que se ejecuta mientras se cumpla una condicion establecida en
el algoritmo

d. Ninguna de las anteriores

5. Que proceso esta realizando el siguiente algoritmo en Java?
public class Main {

public static void main(String [ ] args) {

int num;

System.out.print("Introduce un namero: ");
num=Entrada.entero();




if( num < 0)

System.out.printIn(*Negativo");

else
System.out.printIn("Positivo");

}
¥
a. Ingresar un namero y verificar si €s menor 0 mayor que cero
b. Ingresar un nimero y verificar si es positivo o negativo

c. Es un algoritmo sin solucion

d. Ninguna de las anteriores

. Una de las estructuras ciclicas es?

. Estructura ciclica Contador

. Estructura Ciclica Hacer Mientras

. Estructura Ciclica Parar Mientras

. Ninguna de las anteriores
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7. Una Variable contador se utiliza para?

a. Para llevar el control del nimero de ocasiones en que se realiza una operacion o se
cumple una condicién

b. Para acumular textos

. Para saber el valor de la variable acumulador

. Ninguna de las anteriores
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8. Que caracteristicas debe cumplir un algoritmo?
a. Debe ser Preciso, Finito, Definido

b. Debe ser indefinido en sus pasos

c. Debe ser infinito

d. Ninguna de las anteriores

De acuerdo al siguiente algoritmo responde las siguientes preguntas:

ENTERO N, SUMA

INICIO

SUMA<-0

MIENTRAS (SUMA<=100) haga
Escriba "DIGITE UN NUMERO: **
LeaN

SUMA<-SUMA+N

FIN MIENTRAS

Escriba "LA SUMA ES:", SUMA
FIN

9. Que funcion cumple la instruccion “MIENTRAS (SUMA<=100) haga”
a. El algoritmo pedird nimeros hasta que la SUMA sea menor a 100
b. El algoritmo pedira nimeros hasta que la SUMA sea mayor a 100



c¢. Acumulara el valor de 100
d. Ninguna de las anteriores

10. Cuéles son las partes de un Algoritmo?

a. Las bases de datos

b. La pagina Web con conexion a bases de datos
c. Datos de Entrada, Proceso, datos de Salida

d. Ninguna de las anteriores

11. En un algoritmo, que son los Datos de Salida?

a. Son los datos obtenidos después de la ejecucion del algoritmo.

b. Son los datos necesarios que el algoritmo necesita para ser ejecutado.
c. Es la secuencia de pasos para ejecutar el algoritmo

d. Ninguna de las anteriores

12. Algunas de las técnicas de representacion de los algoritmos son?

a. Tablas de Excel y gréaficos dindmicos

b. Diagramas de flujo, Pseudocddigo, Lenguaje natural, Formulas matematicas
c. Insertar imagenes en un editor de textos

d. Ninguna de las anteriores

13. Probar un algoritmo es lo mismo que?
a. Realizar la prueba de escritorio

b. Analizar el algoritmo

c. Disefar el algoritmo

d. Ninguna de las anteriores

14. Una estructura algoritmica es?

a. La pregunta debe tener respuesta posible y la recogida de datos para responderla debe ser
viable

b. Son un grupo de formas de trabajo que permiten mediante la manipulacién de variables,
realizar ciertos procesos especificos que nos lleven a la solucién de problemas

c. Se debe defender la importancia de dedicar una investigacion a responder dicha pregunta
argumentando los beneficios e impactos que producirian los resultados de investigacion.

d. Ninguna de las anteriores

De acuerdo al siguiente algoritmo responde las siguientes preguntas:

Entero FN, FA, EDAD
Cadena [20] nombre

Inicio

EDAD<-0

Escriba "Digite fecha actual: "
Leafa

Llamar nueva_linea

Escriba "Digite fecha nac: "
Lea fn



Llamar nueva_linea
Escriba "nombre: "

Lea nombre

Edad <- fa-fn

Escriba "la edad es: ",edad
Llamar nueva_linea

Fin

15. La instruccion “Edad <- fa-fn”. Que resultado arroja?
a. Pide ingresar un nombre

b. Pide ingresar la edad

c. Calcula la edad a partir de los datos ingresados

d. Ninguna de las anteriores

Responde las preguntas 16 a 18 de acuerdo a la siguiente lectura
LOS VIDEOJUEGOS

Los primeros pasos para los actuales videojuegos se producen en los afios 40, cuando los
técnicos americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo, destinado al entrenamiento
de pilotos. En 1962 aparecio la tercera generacién de computadoras, con reduccién de su
tamafo y costo de manera drastica; y a partir de ahi el proceso ha sido continuo. En 1969
nacié el microprocesador, que en un reducido espacio producia mayor potencial de
informacién que las grandes computadoras de los afios 50. Es lo que constituye el corazon
de nuestras computadoras, videojuegos y calculadoras.

En 1970 aparece el disco flexible y en 1972 se desarrolla el primer juego, llamado PONG,
que consistia en una rudimentaria partida de tenis o ping-pong. En 1977, la firma Atari
lanz6 al mercado el primer sistema de videojuegos en cartucho, que alcanz6 un gran éxito
en Estados Unidos y provocd, al mismo tiempo, una primera preocupacion sobre los
posibles efectos de los videojuegos en la conducta de los nifios.

Luego de una voraz evolucién, en la que el constante aumento de la potencia de los
microprocesadores y de la memoria permitieron nuevas mejoras, en 1986 la casa Nintendo
lanzé su primer sistema de videojuegos que permitidé la presentacion de unos juegos
impensables nueve afios atras. La calidad del movimiento, el color y el sonido, asi como la
imaginacion de los creadores de juegos fueron tales que, unidos al considerable
abaratamiento relativo de dichos videojuegos, a comienzos de los 90, en nuestro pais se
extendieron de manera masiva los juegos creados por las dos principales compafiias, Sega y
Nintendo; y en poco tiempo se constituyeron en uno de los juguetes preferidos de los nifios.

La extension masiva de los videojuegos en los afios 90 ha provocado una segunda oleada de
investigaciones, en la medicina, la sociologia, la psicologia y la educacion, ademas de la
preocupacion y las valoraciones que dichos juegos han recibido por parte de padres,
educadores y principalmente los medios de comunicacion, para quienes generalmente los
videojuegos son vistos como algo negativo y perjudicial. Las mas prestigiosas
universidades, revistas y publicaciones son sensibles a la preocupacion por una de las



tendencias preferidas a la hora de elegir los juegos, no solo de los nifios y adolescentes, sino
también de jovenes y adultos.

16. ¢ Cual es el tema central del texto?

a. Relacion entre computadoras y videojuegos novedosos.

b. Evolucidn de los videojuegos y el debate sobre sus efectos.
c. Los videojuegos y las consideraciones psicosociales.

d. Ninguna de las anteriores

17. Con relacion a los videojuegos y los progresos logrados entre 1969 y 1977, es
incompatible afirmar que, como consecuencia, se produjo:

a. Un acelerado proceso de aceptacion, pero también recelo.

b. Exito de ventas y aceptacion total, entusiasta y sin reparos.

c. Una potenciacion cada vez mayor del microprocesador.

d. Ninguna de las anteriores

18. El téermino VORAZ, en el tercer parrafo del texto, alude a:
a. Escéndalo.

b. Consumismo.

c. Rapidez.

d. Ninguna de las anteriores



