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RESUMEN

Los problemas evidenciados en los jovenes del segundo semestre de la Carrera de
Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo son:
que les cuesta resolver ejercicios de razonamiento con agilidad, bajo rendimiento en la
materia de matematicas y poseen un nivel basico de ldgica deductiva, es por esto que el
objetivo del presente estudio es facilitar un recurso didactico asistido por computador
como es el software educativo Chakana, para desarrollar la inteligencia logica-
matematica en los estudiantes, en base a este objetivo el estudio demuestra como la
elaboracion y aplicacion del software de razonamiento logico tiene un impacto
favorable en el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica en los estudiantes,
mediante el analisis de relaciones logicas y efectuar analogias, la metodologia que se ha
empleado para el desarrollo del software educativo ha sido la propuesta Thales, en
cambio, la metodologia para la aplicacion del software se la efectud realizando un test
inicial sobre la inteligencia l6gica-matematica, que determind la linea base, para luego
durante 14 semanas consecutivas trabajar con el software educativo Chakana, y
posteriormente aplicar el test final al mismo grupo, con estos datos se comprobo la
hipotesis fundamentada en la teoria de la significancia estadistica, es por esto que se
puede concluir que, se facilitd un recurso didactico asistido por computador como es el
software educativo Chakana, que genera un impacto favorable en el desarrollo de la
inteligencia ldgica-matematica, en los estudiantes y se recomienda realizar una

constante innovacion educativa a través de recursos didacticos digitales.
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ABSTRACT

Computer Engineering of the National University of Chimborazo are costing them solve
the problems evidenced in the young the second semester of the career of Systems and
reasoning exercises with agility, low performance in the field of mathematics and have a
basic level of logic deductive, is why the objective of this study is to provide a
computer-assisted teaching resource as is the Chakana, to develop logical -
mathematical intelligence in students , based on this objective, the study demonstrates
how the development and implementation of software for logical reasoning has a
favorable impact on the development of logical - mathematical intelligence in students,
by analyzing logical and make analogies relations . the methodology that has been used
for the development of educational software has been the proposal Thales , however, the
methodology for the implementation of the software is made by performing an initial
test on the logical - mathematical intelligence , which determined the baseline , and then
for 14 consecutive weeks Chakana work with educational software, and then apply the
final test to same group, these data based on the theory of statistical significance
hypothesis was tested , which is why it can be concluded that a computer-assisted
teaching resource as is the Chakana educational software , which generates a favorable
impact on facilitated development of logical-mathematical . intelligence and students

recommended a constant educational innovation through digital teaching resources.
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INTRODUCCION.

En los actuales momentos en los cuales el mundo se desarrolla, no podriamos entender
una sociedad moderna sin la ayuda de las ciencias informaticas o de un computador, asi
como el uso de programas computacionales o tipos de software que han influenciado a
todas las areas del conocimiento, por otra parte la teoria de las Inteligencias Multiples
(IM), que fue analizada y sigue siendo investigada por el profesor estadounidense
Howard Gardner , ha dado un nuevo enfoque a la manera de percibir a la inteligencia,
definiéndola como una capacidad, que no es innata e inamovible, como muchas veces se
piensa, sino que puede ser desarrollarla.

La propuesta del trabajo investigativo enlaza estas dos aristas la inteligencia y la
utilizacion de las tecnologias computacionales a través de un software como dos
elementos juntos para educar y fortalecer en la inteligencia l6gica-matematica en los
estudiantes, en dos areas 0 campos especificos de este tipo de inteligencia, como es el
pensamiento matematico y la l6gica deductiva, en vista de que los docentes se
encuentran en el aula de clases con estudiantes que, les cuesta plantear y resolver
problemas de razonamiento con agilidad, poseen un nivel basico de l6gica deductiva o
no suelen realizar analogias de manera acertada, es por esto que el objetivo del presente
estudio es facilitar un recurso didactico asistido por computador como es el software
educativo Chakana, para desarrollar la inteligencia logica-matematica, en los
estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Ingenieria en Sistemas vy
Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-2014,
para esto se ha disefiado un software educativo utilizando la metodologia Thales, en
donde se trabajan aspectos de la inteligencia logica-matematica como son el
pensamiento matematico a través del analisis de relaciones légicas y el area de la l6gica
deductiva realizando analogias de esquemas graficos, para el tamafio de la muestra se
aplico un muestreo aleatorio simple probabilistico, para encontrar una muestra
representativa con relacion a la poblacion, se consideré la formula para poblaciones
finitas no numerosas dandonos como resultado 19 estudiantes como grupo de analisis,
como la naturaleza de los datos son cuantitativos los instrumentos empleados para la
recopilacion de resultados son: un cuestionario de test inicial, de donde se obtiene una
linea base o diagndstico de la situacion de la muestra, test final, que permite evidenciar
una evaluacidon terminal al grupo de estudiantes con los que se trabajé, finalmente fichas

de registros de datos que evidencian una bitacora de lo que va aconteciendo en el
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transcurso de la investigacion, una vez terminada la fase de elaboracion del software se
plante6 un tiempo para el proyecto de investigacion de 16 semanas en donde, a la
primera semana se efectud el test inicial, de la semana dos a la quince se realizo el
trabajo con el software educativo Chakana durante cinco dias a la semana por un lapso
de 15 minutos, en esta etapa se anoto en las fichas de registro los resultados del trabajo
con el software, para luego en la semana 16 terminar con la evaluacion final y obtener
dos resultados, el obtenido en el test inicial y otro del test final, por lo tanto se puede
decir que la investigacion a desarrollarse posee un disefio experimental ya que los
resultados iniciales y finales que se van a cuantificar son manipulados por la presencia
de una variable independiente que es software de razonamiento I6gico Chakana y que es
de tipo analitico en vista de que se relaciona un antes y un después de la aplicacion del
software, ademas prospectivo por que las mediciones son planificadas para su
realizacion en dos momentos determinados y de caracter longitudinal porque existe un

test inicial y posterior a la aplicacion del software un test final que son analizados.

La hipotesis a comprobar es si la elaboracion y aplicacion del software de razonamiento
l6gico Chakana tiene impacto en el desarrollo de la inteligencia I6gica-matematica en el
ambito del pensamiento matematico en el area de la l6gica deductiva, en los estudiantes
mediante la utilizacién de andlisis de relaciones ldgicas y efectuar analogias, para
evidenciar la veracidad de mencionada hip6tesis se empled la teoria de la significancia
estadistica, de acuerdo al nivel de la investigacion, la naturaleza de las variables y tipo
de investigacion se pudo seleccionar que la prueba estadistica adecuada es t de student
para muestras relacionadas, con la lectura del p-valor que es el t de student calculado
(tc), mediante la utilizacién de la hoja de calculo Microsoft Excel y el valor de t de
student tabulado (t;) que se encuentra a través de la tabla de distribucion t de student, se
rechazaron las hipdétesis especificas nulas Hy y se aceptaron las hipotesis especificas
alternativas H; y H, logrando con esto demostrar la hipdtesis alternativa general, la cual
menciona que la elaboracion y aplicacion del software de razonamiento l6gico tiene un
impacto favorable en el desarrollo de la inteligencia logica-matematica, en los
estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas vy
Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en
el periodo 2013-2014, mediante el anlisis de relaciones logicas y efectuar analogias.

Se establecid el presente trabajo investigativo en base a capitulos. En donde en el

capitulo | consta de antecedentes de trabajos similares, la fundamentacion desde
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diferentes puntos de vista, y el marco tedrico refiriéndose a las variables del estudio
que es sustentado por varios autores. En el cépitulo Il se aborda la metodologia
empleada para el analisis, y el disefio y tipo de la investigacion empleada, las técnicas e
instrumentos para la recoleccion de datos, la poblacion y muestra en estudio y el
tratamiento de la informacion. El capitulo Il contiene los lineamientos que se propone
como alternativa, el cual es la elaboracion del software de razonamiento légico
Chakana. En el capitulo IV se analizan y discuten los resultados y se someten a
contrastacion las hipotesis. Por Gltimo en el capitulo V se consignan las conclusiones
del estudio realizado y se propone algunas recomendaciones. Adicionalmente en anexos
se adjunta el proyecto inicial aprobado y los instrumentos para recopilacion de datos asi

como el cd del software educativo Chakana.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO.
1.1 ANTECEDENTES.

La teoria de las Inteligencias Multiples desarrollada por el profesor Gardner en la
década de los 90, ha dado las pautas para el estudio de la pluralidad de las inteligencias
en el sector educativo, y ha brindado la cimentacion para tener hoy en dia numerosos

trabajos en esta area, se va a citar trabajos como:

Selva (2007), que hace referencia a “Evaluacion de las Inteligencias Multiples en el
contexto educativo a través de expertos, maestros y padres”, esta investigacion es el
tema de la tesis doctoral que aborda la conceptualizacion de un programa de evaluacion
de las inteligencias multiples, en el sistema educativo, en donde se pudo analizar de qué

manera se desarroll6 el proceso de evaluacion de las inteligencias maltiples.

Otro trabajo que se va a citar es elaborado por Suérez (2010), sobre “Inteligencias
Multiples: una innovacion pedagdgica para potenciar el proceso ensefianza-
aprendizaje”, en donde se destaca que, el concepto de inteligencia ha cambiado de
manera expedita ya que ésta se percibia como estética, innata e influenciada por la
herencia y la cultura, deduciéndose asi que cada persona posee diferentes potenciales
cognitivos, en el ambito educativo, la teoria del profesor Gardner proporciona
informacién relevante sobre estilos de aprendizaje, contribuyendo a percibir a los
estudiantes como entidades que aprenden de maneras diferentes, lo que debiera generar
estrategias metodoldgicas diversas para un mismo contenido, potenciando en el
estudiante la posibilidad de reconocer sus capacidades cognitivas al maximo.

En este trabajo se obtuvo importante informacién con respecto de cOmo un recurso
innovador didactico, puede generar cambios significativos en los aprendizajes de los
educandos, y por otra parte el tratamiento particular y personalizado de este recurso
brinda una posibilidad muy alta de que cada persona pueda desarrollar su potencial
intrinseco, es por ello por lo que se referenci6é esta investigacion puesto que guarda
cercana relacion con el tema del presente proyecto en cuanto tiene que ver a

implementar un recurso innovador didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



1.2 FUNDAMENTACION.
1.2.1. Fundamentacién Filoso6fica

Para el contexto filosofico se va a tomar en cuenta el Pragmatismo, ya que se considera
a la ciencia educativa, como una herramienta para formar integralmente al individuo
para la vida. Esta corriente filosofica trata sobre el andlisis de la realidad, y el desarrollo

de la posible solucion que debe ser llevado a la préctica.
1.2.2 Fundamentacion Epistemologica.

La investigacion se desarrollara siguiendo los principios del método cientifico, esto es
determinar la existencia de un problema, el cual por el nivel de aprobacion y
reprobacion de las materias de las ciencias exactas, en el segundo semestre de la Carrera
de Ingenieria en Sistemas y Computacion se establece que hay un deficiente

rendimiento en el razonamiento 16gico-matematico.

Segun Tamayo (2009), “epistemologia es la doctrina de los fundamentos que presenta el
conocimiento como el producto de la interaccién del hombre con su medio e implica un
proceso critico a traves del cual el hombre ordena el saber hasta llegar a su
sistematizacion”. ES por esto que se puede asegurar que el presente estudio esta
fundamentado epistemologicamente con una orientacion materialista dialéctica, puesto
que considera los fendmenos de la naturaleza, asi como a la sociedad y el pensamiento

humano, estableciendo un enfoque objetivo y transformador.

1.2.3. Fundamentacion Psicologica

El enfoque psicologico de este trabajo investigativo es el Conductismo que es una
corriente de la psicologia clasica que defiende el empleo de procedimientos
extrictamente experimentales para estudiar el comportamiento observable como es la
conducta, considerando al entorno como un conjunto de estimulos respuestas, que
persigue generar bienestar en los seres humanos potencializando sus capacidades y
talentos, nuestras acciones repetidas crean habitos que nos permiten desarrollar mas alla

de nuestras posibilidades actuales.
1.2.4 Fundamentacion Legal.

Este trabajo se sustenta en el amparo de la Constitucion de la Republica del Ecuador,
en la seccién quinta que hace alusion a los derechos de educacion y menciona, Art. 27

La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, en el
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marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.

Por otra parte el Reglamento de Régimen Académico emitido por el Consejo de
Educacién Superior (CES) en su Articulo 38, sobre los Ambientes y medios de estudios
o Aprendizaje menciona: El aprendizaje puede efectuarse en distintos ambientes
academicos y laborales, simulados o virtuales y en diversas formas de interaccion entre
profesores y estudiantes. Para su desarrollo, deber4 promoverse la convergencia de

medios educativos y el uso adecuado de tecnologias de informacién y comunicacion.
1.3 FUNDAMENTACION TEORICA.

1.3.1. Paradigmas Educativos.

1.3.1.1. El Paradigma Conductista.

Este paradigma surge en la década de 1930 y es el que mayor vigencia ha mantenido a
lo largo del tiempo. Segn Ausubel, Novak, y Hanesian (1989):

El conductismo posee una larga tradicion de estudio e intervencion y es uno de los que
mas proyecciones de aplicacion han logrado en el &mbito educativo. Este paradigma se
ha caracterizado por su interés en hacer de la psicologia una ciencia rigurosa, para lo
cual desarrolla una gran cantidad de investigacion béasica de caracter experimental en
laboratorio. Sus propuestas de aplicacion se concentran en el denominado analisis
conductual aplicado a la educacion.

La problematica central del paradigma es el estudio descriptivo de la conducta
observable asi como de sus factores determinantes, los cuales son considerados como
exclusivamente ambientales. Los procesos no observables son excluidos del terreno de
la investigacion y analisis de esta corriente. EI ambiente, en consecuencia, es el que
determina la forma en que se comportan los organismos. Por lo tanto, el aprendizaje va
a depender de la forma en que se realicen estos arreglos ambientales, de manera que se
organicen los diversos estimulos que den origen a respuestas especificas. La influencia
del medio ambiente es tan importante que reduce al minimo la posibilidad del sujeto de
reaccionar de manera autbnoma. En consecuencia, el aprendizaje es comprendido como

un proceso mecéanico, asociativo, basado exclusivamente en motivaciones extrinsecas y



elementales, y cuyo sustento radica en los arreglos ambientales y en la manipulacion

exterior.

Algunas de sus aportaciones mas importantes al campo educativo son las siguientes:

o El proposito de la educacion es que el sujeto logre cambios estables en la conducta,
para lo cual se deben utilizar diversos tipos de reforzadores.

e EI conocimiento es una copia de la realidad y se acumula mediante simples
mecanismos de asociacion.

e La ensefianza debe ser oportuna. No se debe intentar cuando no hay posibilidad de
éxito en la respuesta, pues los estimulos se asocian inadecuadamente con las
diversas situaciones que se presentan.

Es necesario desarrollar una instruccion especifica en lugar de una instruccion general.

Es decir, se requiere especificar los objetivos, fragmentar la tarea en sus componentes

mas pequefios y hacer correcciones precisas y puntuales. Esa observacion ha tenido un

gran peso en las aplicaciones educativas de esta corriente, incluso hasta nuestros dias,
tal y como se muestra en algunos de los enfoques de competencia laboral.

Se debe procurar que la ultima reaccion del que aprende sea la respuesta correcta o

deseada (fendmeno de recencia)

Los principios béasicos con los que el conductismo ha desarrollado su sistema y su

tecnologia de ensefianza son los siguientes:

1.3.1.1.1 Principio de la planificacion: Necesidad absoluta de planificar la ensefianza,

especificando los objetivos comportamentales u operativos que deben lograrse, de

forma que los resultados puedan ser evaluados objetivamente.

e Andlisis de tareas

e Diagndstico de las competencias de partida ( linea base)

e Disefio y seleccion de materias y técnicas

e Tipo de ensefianza

e Evaluacion sistematica

e Recuperacion de las deficiencias obtenidas.

1.3.1.1.2 Principio de la comportamentalidad manifiesta: Se refiere a la necesidad de

llevar a cabo un diagnostico y tratamiento de las competencias, entendidas como

expresion de conducta observable. No existe preocupacién por evaluar rasgos o

aptitudes sino que se insiste en evaluar y tratar las conductas mas proximas y

comprometidas con el proceso de aprendizaje.



1.3.1.1.3 Principio de la graduabilidad: Establece que es necesario trabajar paso a
paso, es decir, desde las unidades mas sencillas y elementales hasta llegar a otros
conocimientos y habilidades mas

1.3.1.1.4 Principio de dominio-avance: Como el programa estd totalmente
estructurado, es posible detectar el nivel de dominio del material y de las secuencias de
la tarea de un determinado nivel, antes de pasar al proximo.

1.3.1.1.5 Principio de oportunidad de respuesta: Se permite todo el tiempo la emision
de respuestas hasta lograr el dominio necesario.

1.3.1.1.6 Principio de actividad: La ensefianza es fundamentalmente activa, el
estudiante tiene que emitir respuestas continuamente, ya sea a través de un sistema de
ensefianza programada o de un sistema de preguntas orales por parte del profesor. Sin
embargo, no distingue entre actividad reactiva y propositiva.

1.3.1.1.7 Principio del control de estimulos: Se le conoce también como control de los
antecedentes de la conducta escolar. EI control de estimulos es la parte que mas se
identifica con la funcion de la instruccion.

1.3.1.1.8 Principio del control de refuerzos: Proporciona retroalimentacién a las
respuestas dadas, se valora la necesidad de proporcionar elogios o sefialamiento de
fallas adecuadamente distribuidos en el proceso de logro de los objetivos especificos.
1.3.1.1.9 Principio de evaluacién sistematica: La retroalimentacion desempefia un
papel motivacional y también de orientacion, ya que permite saber si el alumno ha
logrado los objetivos sefialados. Si el resultado es bien se pasa a la siguiente unidad; si
esta mal, el proceso comienza de nuevo.

Este conjunto de principios se ha visto expresado con gran claridad y precision en
programas como el de Instruccién Directa y en el Sistema Personalizado de Ensefianza
de Keller.

1.3.1.2. Paradigma Cognitivo o Cognoscitivo.

El paradigma se interesa en el estudio de las representaciones mentales, en su
descripcion y explicacién, asi como menciona Pizano (2003), el papel que desempefian
en la produccion de la conducta humana. Para ello, los tedricos del paradigma utilizan
como recurso basico la inferencia, dado que se trata del estudio de procesos cognitivos y
de entidades no observables de manera directa. En consecuencia, consideran necesario
observar al sujeto y realizar analisis deductivos sistematicos en la investigacion

empirica, de manera que se logren descripciones y explicaciones detalladas. La



investigacion se ha diversificado hacia el andlisis de una gran cantidad de fendbmenos y
ha logrado producir evidencia significativa que ha dado lugar a multiples elaboraciones
teoricas.

Préacticamente desde que surge el paradigma cognitivo empiezan a proponerse algunas
aplicaciones al campo educativo, aunque al inicio con poco impacto. Un factor que
influye de manera determinante en el acercamiento del paradigma a los procesos
educativos es el movimiento de reforma curricular que tiene lugar en los Estados
Unidos, en los afios sesenta. En lo referente a cuestiones educativas cabe destacar el
trabajo de dos autores: D. Ausubel y J. Bruner. Ambos constituyen el pilar de una gran
cantidad de propuestas de gran vigencia en los momentos actuales; con base en sus
teorias se han disefiado propuestas que ha dado origen a la denominada psicologia
instruccional, la cual es una de las corrientes mas importantes dentro del campo
psicoeducativo actual.

Algunas de las aportaciones mas relevantes del paradigma son:

e Lateoria del aprendizaje significativo de Ausubel

e Las aplicaciones educativas de la teoria de los esquemas

e Las estrategias instruccionales y la “ tecnologia del texto”

e Los programas de entrenamiento en estrategias cognitivas y metacognitivas

e El enfoque de expertos y novatos.

La teoria de David Ausubel acerca del aprendizaje significativo, es una de las
precursoras dentro del paradigma cognitivo. Adquiere gran relevancia en las
condiciones actuales debido a dos razones fundamentales: o se trata de una propuesta
sobre el aprendizaje en contextos escolarizados o la aplicabilidad de sus propuestas le
ha asegurado su vigencia hasta nuestros dias.

Para este autor, existen diferencias en los procesos de aprendizaje que se producen en
las aulas, y estas diferencias se refieren en primer lugar, al tipo de aprendizaje que
realiza el estudiante; en segundo lugar, se relacionan con el tipo de estrategia o
metodologia de ensefianza que se utiliza. El aprendizaje esta centrado en el sujeto que
aprende, concebido basicamente como un ente procesador de informacion, capaz de dar
significacion y sentido a lo aprendido. De aqui se desprende la nocion de aprendizaje
significativo, la cual va a marcar un cambio fundamental en cuanto a la concepcion de

€S€e proceso.



Ausubel et al, (1989) sefala que, el aprendizaje significativo es el mecanismo humano
por excelencia para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informacion
representadas en cualquier campo de conocimiento; es el proceso mediante el cual una
nueva informacién un nuevo conocimiento se relaciona de manera no arbitraria y
sustantiva no literal con la estructura cognitiva de la persona que aprende. La no
arbitrariedad pretende indicar que el material a aprender debe poder relacionarse con el
conocimiento ya existente en la estructura cognitiva del sujeto formal o no. La
sustantividad trata de decir que lo que se incorpora a la estructura cognitiva es lo
esencial del conocimiento, de las ideas y no las palabras utilizadas para expresarlas.
Cuando el material educativo solamente se puede relacionar de manera arbitraria y
lineal, es decir, cuando no aporta significados al sujeto, el aprendizaje se considera
mecanico o automatico El significado l6gico del material de aprendizaje se transforma
en significado psicologico para el individuo.

La diferencia fundamental entre Aprendizaje mecanico o automatico repetitivo o
memoristico y aprendizaje significativo se encuentra en la posibilidad de relacién con la
estructura cognitiva. En consecuencia, la variable fundamental para el aprendizaje
significativo es el conocimiento previo, es decir, la estructura cognitiva del estudiante,
se enfatiza el método expositivo y el aprendizaje en su nivel méas elevado, es decir, a
través del lenguaje verbal; otorga mas importancia a la dimensién informativa que a la
formativa y a los aspectos reproductivos mas que a los productivos, sefiala que las
personas aprenden mediante la organizacién de la nueva informacion, ubicandola en
sistemas codificados.

Entre aprendizaje receptivo, repetitivo, memoristico, es decir no significativo y
aprendizaje significativo receptivo, ambos pueden producirse en situacién escolarizada,
a partir de la clase magistral y la metodologia expositiva, con material audiovisual o con
recursos informaticos, pero solo serd significativo si la informacion recibida se enmarca
en la estructura conceptual que el estudiante posee.

Segun Gutiérrez (2003) la responsabilidad del profesor, en este sentido, consiste en
propiciar situaciones didacticas que favorezcan el aprendizaje significativo, dado que
este se asocia con niveles superiores de comprension y es mas resistente al olvido. El
autor considera que, especialmente en los ultimos niveles de la educacion bésica y hasta
el nivel de educacion superior, el aprendizaje significativo por recepcion es el mas

importante, incluso mas que los aprendizajes que se logran por descubrimiento ya que



los estudiantes no van a descubrir conocimientos continuamente, especialmente los de
gran dificultad conceptual.

Esto se fundamenta, en primer lugar, en el hecho de que la mayor parte de la
informacidn que se aprende en esos niveles se expresa en lenguaje oral o escrito y quien
la presenta el profesor debe haberla preparado previa y adecuadamente; asimismo, se
considera que la perspectiva de aprendizaje por descubrimiento significativo es méas
costosa. Por otra parte, en estos niveles educativos, el estudiante cuenta ya con
capacidades de razonamiento abstracto que no se presentan en los nifios pequefios, las
cuales les permiten acceder a la informacion y relacionarla con sus aprendizajes previos.
Para Ausubel, el aprendizaje es producto de la aplicacion reflexiva e intencional de
estrategias para abordar la informacion, concretamente los contenidos escolares; estas se
caracterizan como los procedimientos o cursos de accién que utiliza el sujeto como
instrumentos para procesar la informacion codificar, organizar, recuperar. En otros
términos, las estrategias de aprendizaje constituyen un saber cémo conocer, de ahi su
importancia.

Se han propuesto diversas tipologias y formas de clasificacion de las estrategias de
aprendizaje, en funcion de criterios mas o menos especificos, sin embargo, de una
manera genérica, es posible sefialar dos grandes grupos: o las estrategias que permiten
un procesamiento superficial de la informacion, como las orientadas al repaso
(subrayado, notas) o las que promueven un aprendizaje profundo de la informacion,
como las estrategias de elaboracion conceptual, verbal.

Ademas de que el sujeto desarrolle esas estrategias, es importante que también adquiera
conciencia de sus propios procesos para aprender, es decir, que sepa qué tipo de
recursos debe emplear, en qué momento y ante que contenidos, de manera que sea capaz
de planear, supervisar y autoevaluar su proceso de aprendizaje, e incluso de proponer

formas de corregir sus resultados, en una perspectiva de mayor autonomia.
1.3.1.3. Paradigma Sociocultural

El autor mas representativo de esta corriente es Lev Vygotski quien desarrolla el
paradigma a partir de 1920. Es en comparacion con los otros paradigmas, el de menor
tradicion en el campo educativo, al menos en los paises occidentales, pues su analisis y
utilizacion no tiene mas de veinticinco afios. Sin embargo, empieza a considerarse como

fundamento de ciertas experiencias, especialmente aquellas relacionadas con el



aprendizaje colaborativo en modalidades educativas a distancia y en educacion basada
en competencias.

Menciona Gutiérrez (2003) el paradigma sociocultural se relaciona con el paradigma
cognitivo, aunque considera con mayor interés la influencia que en el aprendizaje
ejercen las influencias escolares y socioculturales. Su posibilidad de utilizacion en el
campo de la educacion, a diferencia de otros paradigmas o corrientes, ha sido factible
por el hecho de que Vygotski establece con gran claridad la relacion entre la psicologia
y la educacion.

El planteamiento de este autor recibe una influencia importante del materialismo
dialéctico, la cual va a reflejarse en sus concepciones teodricas y metodologicas. El
nicleo tedrico del paradigma esta constituido por los siguientes elementos o las
funciones psicoldgicas superiores tienen su raiz en las relaciones sociales. Esto significa
que la comprension, la adquisicion del lenguaje y los conceptos, entre otros procesos, se
realiza como resultado de la interaccion del individuo con el mundo fisico pero,
particularmente, con las personas que lo rodean. Los adultos, entre ellos los profesores,
facilitan la adquisicion de la cultura social y sus usos, tanto cognitivos como
linguisticos. El sujeto aprende las cosas apropiandose de la experiencia socio historico
de la humanidad, a traves de la intercomunicacion con el resto de los seres humanos, o
Los procesos psicologicos superiores pueden entenderse mediante el estudio de la
actividad mediada instrumental. Para poder actuar sobre los objetos, el individuo tiene
que utilizar ciertos instrumentos de naturaleza sociocultural los cuales, segun Vygotski
(1979) son basicamente de dos tipos: las herramientas y los signos. Cada uno de ellos
orienta en cierto sentido la actividad del sujeto: las herramientas permiten que el sujeto
transforme los objetos (orientados externamente), mientras que los signos producen
cambios en el sujeto que realiza la actividad (orientados internamente).

Para este paradigma, el “buen aprendizaje” es aquél que precede al desarrollo,
contrariamente a lo que plantea la corriente constructivista. La teoria psicogenética
establece que, para que el sujeto adquiera ciertos aprendizajes, es necesario que alcance
los niveles cognitivos que cada uno de los estadios de desarrollo supone. Vygotski
considera que es precisamente el aprendizaje logrado a traves de la participacion en
actividades organizadas y con el apoyo de otros individuos méas preparados, como se
puede incidir en el desarrollo de procesos cognitivos mas complejos o la ensefianza
debidamente organizada, puede conducir a la creacion de zonas de desarrollo préximo

(ZDP), es decir, relacionar lo que es capaz de hacer ahora el sujeto con lo que sera
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capaz de hacer mafiana, con el apoyo de otros individuos més capaces. En esta
perspectiva, el profesor es un agente cultural, un mediador entre el saber sociocultural y
los procesos y mecanismos de apropiacion por parte de los estudiantes. La ensefianza
consiste, basicamente, en crear zonas de desarrollo proximo con los alumnos, por medio
de la estructuracion de sistemas de andamiaje (sistemas de apoyo y ayuda) flexibles y
estratégicos, el profesor debe promover los procesos de apropiacion de los saberes y los
instrumentos de mediacion socioculturalmente aceptados, aprovechando su influencia y
estimulando la participacién de todos los estudiantes en un proceso de construccion
colectiva. EI concepto de andamiaje adquiere una importancia particular, en razon de las
posibilidades que ofrece para promover el traspaso del control sobre los contenidos de
un estudiante-novato, de manera que desarrolle las construcciones necesaria para
aprender los contenidos. La instruccién se realiza mediante el aporte de apoyos
estratégicos: especial importancia adquieren la conducta de imitacién y el uso del
discurso linguistico (preguntas, demandas, peticiones, explicaciones.) ElI maestro
(experto) trata de “ensefiar”’, aunque no hay ensefanza directa en sentido estricto: mas
bien induce, modela, clarifica, resume o0 hace preguntas. Por su parte, los estudiantes
proponen, ejercitan y practican las habilidades que se pretenden ensefiar.
Algunas de las metodologias més interesantes propuestas por el paradigma se basan en
las ideas de tutelaje experto y de aprendizaje cooperativo. La asimetria derivada del
mayor dominio que tiene el profesor sobre los contenidos hace que en un principio,
tenga un papel directivo. En la medida en que conoce las competencias de los
estudiantes y ha logrado establecer mecanismos de dialogo para negociar las ideas
involucradas en el aprendizaje de los contenidos, el profesor comienza a ceder el papel
protagonico del proceso a los estudiantes, hasta lograr un manejo mas auténomo y
autorregulado.
Beltran (2001), cita algunas de las recomendaciones que hacen algunos de los autores
adscritos al paradigma para que la intervencion conduzca a aprendizajes
verdaderamente significativos de los alumnos son:
e Tratar de integrar las actividades que los estudiantes realizan en contextos mas
amplios y con objetivos de mayor alcance, de manera que logren darles sentido.
e Promover la participacion y un nivel creciente de implicacion de los alumnos en las

tareas mediante la observacion, la critica, la actuacién, el dialogo.
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e Utilizar de manera pertinente y explicita el lenguaje, con la intencion de establecer
una situacion de intersubjetividad (profesor- aprendiz/estudiante) apropiada, que
permita negociar significados evitdndose incomprensiones en la ensefianza.

e Establecer sistematicamente, vinculos entre lo que los estudiantes ya saben
(conocimiento previo) y los nuevos contenidos del aprendizaje.

e Promover el uso cada vez mas autbnomo y autorregulado de los contenidos, por
parte de los estudiantes.

e Promover sisteméaticamente la interaccion entre los propios estudiantes, de manera
que se involucren en acciones de apoyo mutuo, entre pares.

De esta propuesta se deriva una de las estrategias mas interesantes del paradigma: la

ensefianza reciproca, la cual se sustenta en la creacion de situaciones de andamiaje entre

el “experto” y los estudiantes, asi como de relaciones de cooperacion entre los
compafieros. Se forman grupos de trabajo con estudiantes de diversos niveles de
competencia, de manera que, a través de la participacion de todos se van desarrollando
las habilidades propuestas. ElI papel del profesor o guia es, solamente, como

“observador empatico” de los estudiantes y, eventualmente, como inductor o modelador

de ciertos aspectos Sin duda, de la propuesta sociocultural se han derivado una gran

cantidad de aplicaciones que, en el momento actual, se encuentran en pleno desarrollo
particularmente en el campo de la ensefianza de la lectura y de la escritura y en el
analisis del discurso en situacion de ensefianza.

Es importante observar, con respecto a este paradigma, que varios de sus supuestos y

lineas de trabajo pueden articularse de manera coherente con elementos que provienen

de otros paradigmas, particularmente del cognitivo e incluso del constructivista, a los

cuales aporta nuevas posibilidades de enriquecimiento.
1.3.1.4. El Paradigma humanista

Aungue para Roman (2005) no constituye en realidad un paradigma, en virtud de que
no ha logrado consolidar sus principios y marcos de referencia interpretativos, es una
corriente de gran relevancia en el ambito educativo ya que ha sefialado la importancia
de la dimensidn socio afectiva de los individuos, de las relaciones interpersonales y de
los valores en los escenarios educativos, como factores determinantes -o al menos muy
influyentes - en el aprendizaje de los estudiantes. Historicamente, aparece como una
posicién conciliadora entre dos de los paradigmas predominantes en los Estados Unidos

en la decada de los cincuenta: el conductismo y el psicoanalisis. Por otra parte, la
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incorporacion de lineas de orientacion humanista en los curriculos norteamericanos,
aparece como resultado de las protestas por la excesiva deshumanizacion de estos y por
la falta de consideracion a las caracteristicas particulares de los estudiantes, situaciones
que no permitian el desarrollo total de las capacidades de los jovenes y provocaban
fallas en el trabajo académico.
Algunos de sus representantes mas destacados fueron A. Maslow, a quien se considera
el padre del movimiento, G. W. Allport y particularmente, Carl Rogers. La problematica
fundamental en torno a la cual se desarrolla el paradigma humanista es el conocimiento
y la promocidon de los procesos integrales de la persona. Los humanistas, fuertemente
influenciados por las corrientes existencialistas, parten del supuesto de que la
personalidad humana es una totalidad, en continuo proceso de desarrollo. Y aunque se
considera que para comprender al individuo es importante ubicarlo en su contexto, en
realidad la mayor parte de los autores enfatizan las variables personales. Este aspecto se
ha cuestionado por el alto grado de subjetividad que implica.

Los supuestos basicos de la corriente humanista para Roman (2005) son:

e El ser humano es una totalidad y no se le puede comprender a través de la
fragmentacion de procesos psicoldgicos moleculares.

e El hombre tiende naturalmente hacia su autorrealizacion y busca su trascendencia.

e El ser humano vive en relacion con otras personas y esto es inherente a su naturaleza
Las personas se conducen, en el presente, con base en lo que fueron en el pasado y
preparandose para el futuro.

e EI hombre tiene libertad para elegir y tomar decisiones, él es quien construye su
propia vida.

e EIl hombre es intencional. A través de sus intenciones, propdsitos y de su voluntad
estructura una identidad personal que lo distingue de los demas.

e Para los humanistas, la educacién debe ayudar a los alumnos a que decidan lo que
son y lo que quieren llegar a ser.

El aprendizaje significativo se produce cuando es auto iniciado y a condicion de que el

estudiante pueda visualizar los objetivos, contenidos y actividades como algo

importante para su desarrollo y enriquecimiento personal. Es necesario, ademas, que se
elimine del contexto educativo cualquier factor que pueda ser percibido como
amenazante, por lo que es importante el respeto, la comprension y el apoyo hacia los

alumnos. Si se cubren estas condiciones, es probable que se produzca un aprendizaje
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que sera més duradero que los aprendizajes basados en la recepcién y acumulacion de
informacion.

La educacion humanista se basa en la idea de que todos los estudiantes son diferentes y
debe ayudarlos a ser mas como ellos mismos y menos como los demas.

El logro méximo de la educacion es la autorrealizacion de los estudiantes en todas las
facetas de su personalidad. Frente a la educacion tradicional, caracterizada por ser
directa, rigida, autoritaria, con curriculos inflexibles, centrados en el papel del profesor,
aparece la educacion humanista como una alternativa centrada en el desarrollo de la
persona. (Coll & Pozo, 2009).

Para ello es necesario atender a las necesidades individuales, proporcionarles
oportunidades de autoconocimiento, de crecimiento y decision persona Carl Rogers,
uno de los méas importantes representantes del enfoque, propone una educacion
democrética centrada en la persona, la cual consiste en otorgar la responsabilidad de la
educacién al estudiante. Este autor asume que la persona es capaz de responsabilizarse y
de controlarse a si misma en su aprendizaje, siempre y cuando el contexto presente
condiciones favorables para facilitar y liberar las capacidades de aprendizaje existentes
en cada individuo. El objetivo central de la educacion es crear alumnos con iniciativa y
autodeterminacion, que sepan colaborar solidariamente con sus semejantes sin que por
ello dejen de desarrollar su individualidad. Para ello la educacion debe integrar lo
intelectual, lo afectivo y lo interpersonal. Como se comentd previamente, estos
propositos no pueden lograrse utilizando las modalidades tradicionales de ensefianza.
Esta tiene que ser indirecta y excluye las metodologias o procedimientos formales
(enfoque de la no directividad).

El docente debe permitir que los alumnos aprendan, impulsando y promoviendo todo
tipo de experiencia que ellos mismos inicien o decidan emprender; debe interesarse
auténticamente en el estudiante como persona total, ser auténtico con ellos, rechazar
toda posicion autoritaria, entender sus necesidades y problemas, poniéndose en su lugar
(empatia). Es decir, se trata de una educacién centrada en el estudiante que requiere la
utilizacion de recursos no tradicionales, diversos y cercanos a la realidad del estudiante,
tales como el uso de problemas reales; el establecimiento de contratos, es decir, la
negociacion de objetivos, de actividades y de los criterios para lograrlos; trabajos de
investigacion y desarrollo de proyectos, tutorias entre comparfieros y, particularmente, el

fortalecimiento de la autoevaluacion. (Pizano, 2003)
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Se considera que es el estudiante, con base en sus propios criterios, quien se encuentra
en mejores condiciones para determinar y juzgar la situacion de su proceso de
aprendizaje, una vez realizadas ciertas actividades. El ejercicio de la autoevaluacion les
permitira acrecentar su confianza en si mismos, ademas de lograr capacidad de

autocritica y desarrollo de la creatividad.
1.3.1.5. Paradigma constructivista

El paradigma psicogenético constructivista es una de las corrientes psicologicas mas
influyentes en el momento actual y ha generado grandes expectativas para la reforma de
los sistemas educativos en el mundo, no obstante que su pretension ha sido
fundamentalmente epistemoldgica. Sus origenes se ubican en la década de 1930,
particularmente en algunos de los trabajos de Jean Piaget, quien es reconocido como su
representante mas importante.

Como se ha sefialado, la problemética fundamental del paradigma es epistémica. Piaget
se cuestiona acerca de la forma en que el individuo construye el conocimiento,
particularmente el cientifico, y cdmo pasa de un estado de conocimiento a otro superior.
Asimismo le interesa determinar la forma en que se originan las categorias basicas del
pensamiento, tales como el espacio, el tiempo, la causalidad, entre otras. En este
proceso es fundamental el papel del sujeto: es €l quien conoce. El sujeto cognoscente
desempefia un papel activo en el proceso del conocimiento. Dicho conocimiento no es,
en absoluto, una copia de del mundo sino que es resultado de una construccion por parte
del sujeto, en la medida en que interactGa con los objetos. Las categorias centrales de la
teoria constructivista son la teoria de la equilibracion y la teoria de los estadios. La
primera permite explicar la forma en que el sujeto integra la nueva informacién a los
esquemas previos que ha construido. Este proceso supone diversos pasos que van de un
estado de equilibrio a su crisis o0 estado de desequilibrio posterior y su transicion a otro,
que lo abarca. (Gimeno & Pérez, 2009)

Con relacion a la teoria de los estadios, Piaget establece que durante todo el desarrollo
cognitivo se identifican claramente ciertas etapas, las cuales expresan formas
especificas de actuacidn y cierta logica particular de los sujetos. El autor reconoce tres
etapas en el desarrollo intelectual: la sensoriomotriz, la etapa de las operaciones
concretas y la de las operaciones formales.

Piaget distingue también entre tres tipos de conocimiento que el sujeto puede elaborar

cuando interacciona con los objetos fisicos y sociales: conocimiento fisico, ldgico-
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matematico y social, el conocimiento logico-matematico desempefia un papel

fundamental en el aprendizaje, dado que permite conformar estructuras y esquemas; sin

éste, los conocimientos fisicos y sociales no pueden asimilarse ni organizarse

cognitivamente.

Por lo que se refiere al campo educativo, puede decirse que Piaget, en realidad, no

abordo cuestiones educativas de manera explicita, pero realizdé un conjunto de escritos

en los que se expresa su postura en ese ambito y que ha servido para que muchos de sus

seguidores sistematicen propuestas de orden pedagogico.

Algunos de los rasgos mencionan Gimeno y Pérez (2009), esenciales de la perspectiva

constructivista de la ensefianza se pueden sintetizar en los siguientes puntos:

Se centra en el sujeto que aprende. El individuo —tanto en los aspectos cognitivos
como socio afectivo— no es un producto del ambiente ni de sus disposiciones o
pulsiones internas.

Las personas son sujetos activos que aprenden, inician y aprovechan experiencias,
buscan informacion para resolver problemas y reorganizan lo que ya saben para
lograr nuevos aprendizajes.

La construccién del conocimiento depende de los conocimientos o representaciones
acerca de la realidad y de la actividad a realizar, asi como de la actividad interna o
externa que el sujeto realice. ElI punto de partida de todo aprendizaje son los
conocimientos previos.

El conocimiento es resultado del aprendizaje; en consecuencia, los modelos
educativos deben enfatizar la propia construccién y organizacion del conocimiento

del individuo.

15



Cuadro N. 1. 1 Comparacién de los paradigmas Educativos.

CONDUCTISTA

HUMANISTA

COGNITIVO

SOCIO CULTURAL

CONSTRUCTIVISTA

Estudia la conducta del
ser humano con un
método deductivo y
como un
comportamiento
observable, medible y
cuantificable.

» Basada en el modelo
de estimulo y
respuesta.

* Los conocimientos
del sujeto son
acumulaciones de

asociaciones entre
estimulos y respuestas,
sin alguna organizacion
estructural.

* Fundamentada en el
uso de la metodologia
experimental.

* Plantea que Ila
conducta es el
resultado del ambiente,
y Su asociacion por
medio de la
experiencia.

A la hora de tratar de
comprender a un
alumno hay que verlo
en forma integral.

« El ser humano
requiere de vivir en
grupo para crecer.

. Fomenta el
aprendizaje
significativo y

participativo.

. Promueve una
educacion basada en
el desarrollo de una
conciencia ética,
altruista y social.

* Promueve el respeto
a las diferencias
individuales.

* Enfoque centrado en
la persona.

También llamada psicologia
instruccional, estudia las
representaciones  mentales,
con tendencias hacia el
constructivismo.

* Concibe como parte
fundamental ensefiar a los
alumnos  habilidades de
aprender a aprender y a
pensar en forma eficiente,
independientemente del
contexto instruccional

e La actividad mental es
inherente al hombre y debe
ser desarrollada.

El individuo no es la Unica
variable en el aprendizaje. Su
historia personal, su clase
social, su época historica, las
herramientas que tenga a su
disposicién, son variables que
no solo apoyan el aprendizaje
sino que son parte integral de
“éln.

» Para Vigotsky la relacion
entre sujeto y objeto de
conocimiento no es una
relacion bipolar como en otros

paradigmas, para él se
convierte en un triangulo
abierto en el que las tres

vértices se representan por
sujeto, objeto de conocimiento
y los instrumentos
socioculturales.

Existen 2 clases de
constructivismo, el
psicologico y el social.
En el Psicolégico:
*Asume que el
Conocimiento previo da

nacimiento al
conocimiento nuevo.

« Sostiene que el
aprendizaje es
esencialmente activo.

Una persona que aprende
algo nuevo, lo incorpora a
sus experiencias previas y
a sus propias estructuras
mentales.

"Construye"

conocimiento  partiendo
de su experiencia e
integrandola  con  la

informacion que recibe.
En el Social:

* S6lo en un contexto
social se logra
aprendizaje significativo.

Fuente: http://www.unacar.mx/contenido/gaceta/gacetal94/cuacomp_skinner,%20ausubel,vigotsky.pdf
Elaboracion: Mazén, G.
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Cuadro N. 1. 2 Rol del docente en los paradigmas Educativos.

CONDUCTISTA

HUMANISTA

COGNITIVO

SOCIO CULTURAL

CONSTRUCTIVISTA

Profesor
programador,
hace arreglos de
contingencias de
reforzamiento
para ensenar. °

Percibe el
aprendizaje

como algo
mecanico,
deshumano y
reduccionista.

* Maneja los
recursos

conductuales.

* Maestro facilitador.
Parte de potencialidades
y las necesidades
individuales.

« Fomenta el espiritu

cooperativo  de  los
alumnos.

. Fomenta el
autoaprendizaje 'y la
creatividad.

. Potencia la
autorrealizacién de los
alumnos.

* Rechaza  posturas
autoritarias y

egoceéntricas.

* Parte de las ideas previas
de los alumnos para que
aprendan a aprender y a
pensar.

*Promueve el aprendizaje
Significativo.
*Disefia  actividades
aprendizaje
promuevan el
de las
intelectuales.
*Es un guia que ensena de
manera afectiva:
conocimientos, habilidades
cognitivas, meta
cognitivas y
autorreguladoras.

de
que
desarrollo
habilidades

Experto que ensefia en una
situacion esencialmente
interactiva.

*Su participacion en el
proceso instruccional para la
ensefianza de algun
contenido  (conocimientos,
habilidades, procesos) en un
inicio debe ser sobre todo
"directiva".

*Posteriormente con los
avances del alumno en la
adquisicion 0

internalizacion del
contenido, se va reduciendo
su participacion al nivel de
un "espectador empatico".
*El profesor es un agente
cultural que ensefia en un
contexto de practicas vy
medios socioculturalmente
determinados, a través de
actividades conjuntas e
interactivas.

Promueve el desarrollo y la
autonomia de los educandos y una
atmoésfera de reciprocidad, de
respeto y autoconfianza para el
nifio, principalmente mediante la
"ensefilanza indirecta” 'y del
planteamiento de problemas vy
conflictos cognitivos.

*La ensenanza debe partir de
actividades reales que permitan su
posterior transferencia, pero que
al mismo tiempo integren la
complejidad que caracteriza a las
situaciones del mundo real.
*Favorece una busqueda activa y
continua del significado.

*El conocimiento se construye a
partir de la experiencia; el error lo
considera como una posibilidad
de autovaloracién de los procesos
realizados.

Fuente: http://www.unacar.mx/contenido/gaceta/gacetal94/cuacomp_skinner,%20ausubel,vigotsky.pdf
Elaboracion: Mazon, G.
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1.3.2. Teorias Del Aprendizaje.
1.3.2.1. La perspectiva conductista: Skinner.

Aunque un gran numero de autores podrian consignarse bajo la etiqueta de
conductismo, sin lugar a dudas, la mayor influencia ejercida en el campo educativo
vendra de la mano de Skinner, formulador del condicionamiento operante y la
ensefianza programada.

El conductismo parte de una concepcion empirista del conocimiento. La asociacion es
uno de los mecanismos centrales del aprendizaje.

Cuando ocurre un hecho que actta de forma que incrementa la posibilidad de que se dé
una conducta, este hecho es un reforzador. Segun Marti (1992) “las acciones del sujeto
seguidas de un reforzamiento adecuado tienen tendencia a ser repetidas (si el
reforzamiento es positivo) o evitadas (si es negativo). En ambos casos, el control de la
conducta viene del exterior”.

En palabras de Skinner (1985), “toda consecuencia de la conducta que sea
recompensante o, para decirlo mas técnicamente, reforzante, aumenta la probabilidad de
nuevas respuestas”.

En cuanto al disefio de materiales educativos se llevan a cabo en la ensefianza
programada y su célebre méaquina de ensefiar, Segun Marti (1992) podemos extraer las
siguientes derivaciones educativas de esta tendencia:

e Papel pasivo del sujeto

e Organizacién externa de los aprendizajes

e Los aprendizajes pueden ser representados en unidades basicas elementales.

e Leyes de aprendizaje comunes a todos los individuos.

Las primeras utilizaciones educativas de los ordenadores se basan en la ensefianza
programada de Skinner, consistiendo en la “presentacion secuencial de preguntas y en la

sancion correspondiente de las respuestas de los alumnos” (Marti, 1992).
1.3.2.2. Aprendizaje significativo de Ausubel.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel se centra en el aprendizaje de
materias escolares fundamentalmente. La expresion "significativo” es utilizada por
oposicién a "memoristico” 0 "mecanico", para que un contenido sea significativo ha de
ser incorporado al conjunto de conocimientos del sujeto, relacionandolo con sus

conocimientos previos.
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Ausubel et al, (1989) destacan la importancia del aprendizaje por recepcién es decir, el
contenido y estructura de la materia los organiza el profesor, el estudiante "recibe", sus
conceptos mas importantes son:
1.3.2.2.3 Aprendizaje Significativo: Este aprendizaje ocurre cuando la nueva
informacion se enlaza con las ideas pertinentes de afianzamiento (para esta informacion
nueva) que ya existe en la estructura cognoscitiva del que aprende, el aprendizaje
significativo es un proceso a través del cual una nueva informacion se relaciona con un
aspecto relevante de la estructura del conocimiento del individuo. Sostiene que la
persona que aprende recibe informacion verbal, la vincula a los acontecimientos
previamente adquiridos y, de esta forma da a la nueva informacion asi como antigua, un
significado especial. Afirma que la rapidez y la meticulosidad con que una persona
aprende dependen de dos cosas:

e EIl grado de relacion existente entre los acontecimientos anteriores y el material
nuevo.

e La naturaleza de la relacion que se establece entre la informacion nueva y la antigua.
Esta informacidn es en ocasiones artificial y entonces se corre el peligro de perder u
olvidar la nueva informacion.

Estamos ante un aprendizaje significativo cuando la actividad de aprendizaje se

relaciona de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el estudiante ya sabe, es decir,

cuando es asimilado a la estructura cognitiva.

1.3.2.2.4 Tipos de Aprendizaje Significativo

a. Aprendizaje representacional: Es el tipo basico de aprendizaje significativo, del cual
depende los demas como el aprendizaje proposicional, al contrario del aprendizaje
representacional, la tarea no es aprender significativamente lo que representa las
palabras aisladas o combinadas, sino aprender lo que significan las ideas expresadas
en una proposicion las cuales, a su vez constituyen un concepto.

b. Aprendizaje de conceptos: Constituye en cierta forma un aprendizaje
representacional ya que los conceptos son representados también por simbolos
particulares o categorias y representan abstracciones de atributos esenciales de los
referentes.

c. Aprendizaje subordinado: Proceso en el cual una nueva informacién adquiere
significado a través de la interaccion con los conceptos integradores, refleja una
relacion de subordinacion del nuevo material en relacion con la estructura

cognoscitiva previa.
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d. Aprendizaje siperordenado: La informacion nueva a ser aprendida, es posible que,
sea de mayor exclusividad con conceptos integradores ya establecidos en la
estructura cognoscitiva del individuo, y que al interactuar con ellos los asimila, estas
ideas son identificadas como instancias especificas de una nueva idea
stperordenada.

e. Aprendizaje combinatorio: en este aprendizaje existe una informacion nueva que es
potencialmente significativa para ser incorporada a la estructura cognoscitiva como

un todo y no con aspectos especificos de esta estructura.
1.3.2.3. Aprendizaje por descubrimiento: Bruner.

El psicologo norteamericano Bruner postula que el aprendizaje supone el procesamiento
activo de la informacién y que cada persona lo realiza a su manera. El individuo,
atiende selectivamente a la informacion la procesa y organiza de forma particular.

Para Bruner (1988), més relevante que la informacion obtenida, son las estructuras que
se forman a través del proceso de aprendizaje. Define el aprendizaje como el proceso de
“reordenar, transformar los datos que permitan ir mas alld de ellos, hacia una
comprension”. A esto es lo que el autor ha llamado Aprendizaje por descubrimiento,
esta es una expresion basica en la teoria de Bruner que denota la importancia que
atribuye a la accion en los aprendizajes. La resolucién de problemas dependera de como
se presentan estos en una situacion concreta, ya que han de suponer un reto, un desafio
que incite a su resolucién y propicie la transferencia del aprendizaje. Los postulados de
Bruner estan fuertemente influenciados por Piaget. “Lo mas importante en la ensefianza
de conceptos basicos, es que se ayude a los nifios a pasar progresivamente de un
pensamiento concreto a un estadio de representacion conceptual y simbdlica mas
adecuada al pensamiento” (Araujo & Chadwick, 1988). De lo contrario el resultado es
la memorizacion sin sentido y sin establecer relaciones.

“Es posible ensefiar cualquier cosa a un nifio siempre que se haga en su propio
lenguaje” (Araujo & Chadwick, 1988).

Seglin lo analizado, y centrandonos en un contexto escolar, “si es posible impartir
cualquier materia a cualquier nifio de una forma honesta, habra que concluir que todo
curriculo debe girar en torno a los grandes problemas, principios y valores que la
sociedad considera merecedores de interés por parte de sus miembros” (Bruner, 1988).
Esto ilustraria un concepto clave en la teoria de Bruner: el curriculo en espiral. Por otra

parte, refiriéndonos a los materiales para el aprendizaje, Bruner propondra la
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estimulacion cognitiva mediante materiales que entrenen en las operaciones logicas

basicas.

El descubrimiento favorece el desarrollo mental, “consiste en transformar 0 reorganizar

la evidencia de manera de poder ver mas alla de ella” (Aradjo & Chadwick, 1988).

Los principios segun Bruner (1988), que rigen este tipo de aprendizaje son los

siguientes:

Todo el conocimiento real es aprendido por uno mismo.

El significado es producto exclusivo del descubrimiento creativo y no verbal.

El conocimiento verbal es la clave de la transferencia.

El método del descubrimiento es el principal para transmitir el contenido.

La capacidad para resolver problemas es la meta principal de la educacion.

El entrenamiento en la heuristica del descubrimiento es mas importante que la
ensefianza de la materia de estudio.

Cada nifio es un pensador creativo Yy critico.

La ensefianza expositiva es autoritaria.

El descubrimiento organiza de manera eficaz lo aprendido para emplearlo
ulteriormente.

El descubrimiento es el generador Unico de motivacion y confianza en si mismo.

El descubrimiento es una fuente primaria de motivacion intrinseca.

El descubrimiento asegura la conservacion del recuerdo.

En base a estos principios Bruner (1988) propone una teoria de la instruccién que

considera cuatro aspectos fundamentales: la motivacién a aprender, la estructura del

conocimiento a aprender, las secuencias de presentacién y el refuerzo del aprendizaje.

1.3.2.3.1. Motivacion a aprender.

Activacion: Este es el componente que explica la iniciacion de la conducta de
explorar alternativas, se basa principalmente en un grado adecuado de
incertidumbre.

Mantenimiento: Una vez establecida la conducta (La predisposicién a aprender), es
necesario que esta se mantenga. Para ello es necesario que los beneficios percibidos
de explorar las alternativas sean mayores que los riesgos.

Direccion: Es importante que la exploracion de alternativas no sea aleatoria, es decir

gue tenga una direccién determinada. Esta direccion depende de dos aspectos
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interactuantes: un sentido de finalidad (meta) de la tarea y el conocimiento de la
relevancia que tiene la exploracion de alternativas para la consecucion dicho objeto.

1.3.2.3.2. Estructura del conocimiento a aprender.

Modo de representacion: Cualquier dominio de reconocimiento puede ser
representado de tres formas. En primer lugar, puede representarse como un conjunto
de acciones apropiadas para conseguir un resultado. A esto se ha llamado enactiva.
En segundo lugar se puede representar el conocimiento a través de un conjunto de
imagenes o graficos que explican un concepto, sin necesidad de definirlo en forma
precisa, esto se llama representacion icénica. Finalmente, un conocimiento
determinado puede ser representado en términos de preposiciones ldgicas o
simbdlicas, lo que denomina representacion simbolica.

Economia: Este aspecto se refiere a la cantidad de informacion necesaria para
representar y procesar un conocimiento o comprension determinado. La economia
depende en gran medida de escoger el modo méas adecuado de representacion del

conocimiento.

1.3.2.3.3. Secuencia de presentacion.

La secuencia en la cual el aprendiz enfrenta los materiales dentro de un dmbito de

conocimiento afectara la dificultad que tendra para adquirir el dominio de dicho

contenido. Bruner enfatiza que no hay una secuencia ideal para todos los alumnos, lo

optimo dependera de varios aspectos, tales como el aprendizaje anterior del alumno, su

etapa de desarrollo intelectual, el caracter del material a ensefiar y de otras diferencias

individuales.
1.3.2.3.4. Refuerzo del Aprendizaje.

Momento en que se entrega la informacion: La informacion concerniente a los
resultados debera proporcionar informacién no solamente con respecto al éxito del
sub — objetivo o tarea particular de que se trata, sino también debe indicar si este
logro nos estd conduciendo a traves de la jerarquia de objetivos que nos hemos
fijado.

Condiciones del alumno: La capacidad de los alumnos de utilizar la
retroalimentacion varia en funcion de sus estados internos. Es sabido que la
informacion es de escasa utilidad durante los estados de fuerte ansiedad.

Forma en que se entrega: Para que la informacion sea utilizada adecuadamente, es

necesario que el alumno pueda traducirla en su forma de enfrentar los problemas.
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1.3.2.4. La teoria de Piaget.

Jean Piaget es gestor de la llamada teoria genética, la cual a partir de los principios
constructivistas plantea que el conocimiento no se adquiere solamente por
interiorizacion del entorno social, sino que predomina la construccion realizada por
parte del sujeto (Gutiérrez, 2003).

El enfoque bésico de Piaget es la epistemologia genética, es decir, el estudio de como se

Ilega a conocer el mundo externo a través de los sentidos atendiendo a una perspectiva

evolutiva. Para Piaget el desarrollo de la inteligencia es una adaptacion del individuo al

medio. Los procesos basicos para su desarrollo son: adaptacion (entrada de
informacion) y organizacién (estructuracion de la informacion).

“La adaptacion es un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilacion de elementos

del ambiente y de la acomodacion de esos elementos por la modificacion de los

esquemas y estructuras mentales existentes, como resultado de nuevas experiencias”

(Araljo & Chadwick, 1988).

Se establece tres estadios del desarrollo, que tienen un caracter universal:

sensoriomotor, operaciones concretas y operaciones formales.

Desde esta Optica, el planteamiento de una secuencia de instruccién, segin Araujo y

Chadwick (1988)

e Ha de estar ligada al nivel de desarrollo del individuo (aunque un individuo se
encuentre en un estadio puede haber regresiones, y también puede darse que en
determinados aspectos el individuo esté mas avanzado que en otros).

e Lasecuencia ha de ser flexible.

e El aprendizaje se entiende como proceso.

e Importancia de la actividad en el desarrollo de la inteligencia.

e Los medios deben estimular experiencias que lleven al nifio a preguntar, descubrir o
inventar.

e Importancia del ambiente.

Aradjo y Chadwick, (1988) en relacion describir los conceptos mas importantes de la

teoria de Piaget comentan, adaptacion e inteligencia: segun Piaget, la inteligencia

consistiria en la capacidad de mantener una constante adaptacion de los esquemas del
sujeto al mundo en que se desenvuelve. Piaget entiende los esquemas como aquellas
unidades fundamentales de las cognicion humana, los cuales consiste en

representaciones del mundo que rodea al sujeto, construido por éste. La adaptacion, a su
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vez, es el proceso que explica el desarrollo y aprendizaje. Esta se produce por medio de

los procesos complementarios de asimilacion y acomodacion.

e Asimilacion: Este proceso consiste en incorporar nueva informacion en un esquema
preexistente, adecuado para integrarla (comprenderla).Esto significa que, cuando un
sujeto se enfrenta con una situacion nueva, él tratara de manejarla en base a los
esquemas que ya posee Yy que parezcan apropiados para esta situacion.

e Acomodacion: Al contrario de la asimilacion, la acomodacion produce cambios
esenciales en el esquema. Este proceso ocurre cuando un esquema se modifica para
poder incorporar informacién nueva, que seria incomprensible con los esquemas
anteriores. Estos dos procesos (asimilacion y acomodacién) permiten que los
esquemas del sujeto se encuentren siempre adaptados al ambiente, y permiten el
continuo crecimiento.

Cuando el sujeto aprende, lo hace modificando, la tendencia innata de los individuos a

modificar sus esquemas de forma que les permitan dar coherencia a su mundo

percibido. Al modificar una creencia que no le hace sentido, un nifio se siente
recompensado por el hecho de satisfacer el principio de equilibracién y no deberia
requerir de otros reforzadores. Piaget considera que la modificacion y equilibraciéon de
los esquemas de un sujeto se produce como resultado de su continua interaccion con el

mundo tanto fisico como social.
1.3.2.5. Vigotsky y la zona de desarrollo proximo.

Las otras teorias del aprendizaje se centran en describir las caracteristicas de los sujetos
en distintos periodos del desarrollo cognitivo ya sea en términos de estructuras légicas o
bien de capacidades para procesar la informacién. Estos puntos de vista postulan una
relacién entre aprendizaje y desarrollo, donde es necesario conocer las caracteristicas
del individuo a una determinada edad, para adaptar el aprendizaje a ellas. Es decir lo
que el sujeto aprende estaria determinado por el nivel de desarrollo (Pizano, 2003).

Lev Vygotski, un psicologo soviético, que trabajo hacia mediados de este siglo, propuso
en cambio una aproximacion completamente diferente frente a la relacion existente
entre aprendizaje y desarrollo, criticando la posicion comunmente aceptada, segun la
cual en aprendizaje deberia equipararse a nivel evolutivo del nifio para ser efectivo.
Quienes sostienen esta posicion consideran, por ejemplo, que la ensefianza de la lectura,
escritura y aritmética debe iniciarse en una etapa determinada. Sin embargo, observa

Vygotski, no podemos limitarnos simplemente a determinar los niveles evolutivos si
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queremos descubrir las relaciones reales del desarrollo con el aprendizaje. El autor
plantea una relacion donde ambos se influyen mutuamente. Esta concepcidn se basa en
el constructo de zona de desarrollo proximo. (Pizano, 2003)

Vygotski (1979), en su teoria sobre la zona de desarrollo proximo (ZDP), postula:
Existen de dos niveles evolutivos: un primer nivel lo denomina Nivel Evolutivo Real; es
decir, el nivel de desarrollo de las funciones mentales de un nifio, que resultan de ciclos
evolutivos cumplidos a cabalidad. Es el nivel generalmente investigado cuando se mide,
mediante test, el nivel mental de los nifios. Esta conducta del nifio no era considerada
indicativa de su desarrollo mental. Ni siquiera los pensadores mas prestigiosos se
plantearon la posibilidad de que aquello que los nifios hacen con ayuda de otro puede
ser, en cierto sentido, més indicativo de su desarrollo mental que lo que pueden hacer
por si solos.

La ZDP define aquellas funciones que todavia no han madurado, pero que se hallan en
proceso de maduracion, funciones que un mafiana no lejano alcanzaran su madurez y
gue aun se encuentran en estado embrionario. Estas funciones dice el autor, podrian
denominarse “capullos” o “flores” del desarrollo, en lugar de “frutos” del desarrollo.

El nivel de desarrollo real caracteriza el desarrollo mental retrospectivamente, diciendo
lo que el nifio es ya capaz de hacer, mientras que la “zona de desarrollo proximo”
caracteriza el desarrollo mental prospectivamente, en términos de lo que el nifio esta
préximo a lograr, con una instruccién adecuada (Vygotski, 1979).

Como se puede ver, ZDP caracteriza de una nueva forma la relacion entre aprendizaje y
desarrollo. El aprendizaje ya no queda limitado por los logros del desarrollo entendido
como maduracion, pero tampoco ambos se identifican, planteando que aprendizaje y
desarrollo son una y la misma cosa. Por el contrario, lo que hay entre ambos es una
interaccién, donde el aprendizaje potencia el desarrollo de ciertas funciones
psicologicas. Asi la planificacion de la instruccion no debe hacerse solo para respetar las
restricciones del desarrollo real del nifio, sino también para sacar provecho de su
desarrollo potencial, es decir, enfatizando aquello que se halla en su ZDP. (Pizano,
2003).

1.3.3. Inteligencias maltiples.
1.3.3.1. Teoria de las inteligencias multiples.

La Teoria de las Inteligencias Multiples propuesta por profesor Howard Gardner
reconoce que las personas son diferentes y tienen varias capacidades de pensar y
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diversas maneras de aprender. Esta teoria demuestra que cada estudiante es Unico y
responde a esto mediante el desarrollo de la instruccion basada en las diferencias de los
estudiantes (Gardner, 2003).

Como sefiala Nuria (2011) este concepto de inteligencia o capacidades reconoce la
diversidad, la existencia de distintas formas de ser que son de igual estatus. Ser una
persona “inteligente” puede significar tener una gran capacidad memoristica, tener un
amplio conocimiento, pero también puede referirse a la capacidad de conseguir
convencer a los demas, saber estar, expresar de forma adecuada sus ideas ya sea con las
palabras o con cualquier otro medio de indole artistico, controlar su ira, o saber localizar
lo que se quiere, es decir, significa saber solucionar distintos problemas en distintos
ambitos. Ademas, la formacion integral de los jovenes ha de entenderse también como
la formacidn de lo emocional y no s6lo como formacién de lo cognitivo.

Gardner (2003) explica que una inteligencia supone la habilidad de resolver problemas
o crear productos de necesidad en cualquier cultura o comunidad; es una coleccion de
potencialidades biosociologicas que mejoran con la edad, se considera que es mejor
describir la competencia cognitiva humana usando el término, inteligencias, que agrupa
los talentos, habilidades y capacidades mentales de un individuo y posee cada una de
estas inteligencias, aunque una persona podria ser mas talentosa en una inteligencia
que otras, también varia en la combinacién de inteligencias y la capacidad de
desarrollarlas.

De la misma forma, Gardner (2003) menciona que casi todos los roles culturales
requieren una combinacién de inteligencias, el cree que la mayoria funciona con una o
dos inteligencias sumamente desarrolladas, con las otras mas o menos desarrolladas o
relativamente en un estado de espera. La Teoria de las Inteligencias Mdltiples no duda
en la existencia del factor general de la inteligencia g; lo que duda es la explicacion de
ella. Gardner es neutral en la cuestion de la naturaleza contra la crianza con respecto a la
herencia de ciertas inteligencias, considera la importancia de la herencia y las
experiencias ricas; por ejemplo, la educacion, un ambiente feliz en casa.

Las inteligencias multiples y las funciones diferentes de un individuo estan vinculadas a
ciertas partes del cerebro, es la razon en que esta teoria es atractiva para maestros y
administradores; les da la confianza que se puede aplicar. Gardner habia examinado
muchos casos y delined e identificd las inteligencias basadas en sus investigaciones
empiricas de las ciencias del cerebro, la antropologia, la psicologia, y otras disciplinas
(Campbell, Campbell, & Dickinson, 2010).
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1.3.3.2. Tipos de inteligencia en la teoria de Gardner.

Es importante saber las caracteristicas de cada inteligencia a fin de identificarlas en los
estudiantes. Hay ocho inteligencias que el psicélogo Howard Gardner ha reconocido en
todos los seres humanos: la lingiistica, la musical, la I6gica-matematica, la espacial, la
corporalcinestésica, la intrapersonal, la interpersonal, y la naturalista. Ademas, es
posible que haya una inteligencia existencial (Gardner, 2003).

1.3.3.3 La inteligencia linguistica.

La inteligencia linglistica es una de las inteligencias “object-free”, o libre de los
objetos, que no esta relacionada con el mundo fisico utiliza ambos hemisferios del
cerebro pero esta ubicada principalmente en el cortex temporal del hemisferio izquierdo
que se llama el Area de Broca (Gardner, 2003).

Es la inteligencia mas reconocida en la ensefianza-aprendizaje, por que abarca el leer, el
escribir, el escuchar, y el hablar.

Esta inteligencia supone una sensibilidad al lenguaje oral o escrito y la capacidad de
usar el lenguaje para lograr éxito en cualquier cosa, incluye la habilidad en el uso de la
sintaxis, la fonética, la semantica y los usos pragmaticos del lenguaje, la retdrica, la
mnemonica y la explicacion por lo general, las personas que prefieren esta inteligencia
no tienen dificultades en el explicar, el ensefar, el recordar, el convencer, ni el bromear.
Estos son los estudiantes que prefieren pasar el tiempo leyendo, contando cuentos o
chistes, mirando peliculas, escribiendo en un diario, creando obras, escribiendo poemas,
aprendiendo lenguas extranjeras, jugando juegos de palabras, o investigando cosas de
interés es la inteligencia de los abogados, los autores, los poetas, los maestros, los

comicos, y los oradores (Gardner, 2000).
1.3.3.4. La inteligencia musical.

La inteligencia musical es la otra inteligencia “object-free”, o libre de los objetos, su
ubicacion neuroldgica es principalmente en el hemisferio derecho; en el 16bulo frontal
derecho y el 16bulo temporal (Gardner, 2003).

Esta inteligencia incluye la capacidad de percibir las formas musicales, es una facilidad
en la composicion, la interpretacion, la transformacion, y la valoracion de todo tipo de
musica y sonidos.

Se presenta con una sensibilidad al ritmo, cadencias, tono y timbre, los sonidos de la

naturaleza y el ambiente, estos son los estudiantes que pasan mucho tiempo cantando,
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escuchando musica, tocando los instrumentos asistiendo a conciertos, creando mdsica o
rap, o canturreando cuando estudian. Gardner compara la inteligencia musical con la
linglistica, es la inteligencia de los amantes de la musica, los compositores, los
cantantes, los ingenieros de sonido, los musicos, los profesores de la musica (Gardner,
2000).

1.3.3.5. La inteligencia l6gica-matematica.

La inteligencia ldgica-matematica es una de las inteligencias mas reconocidas en las
pruebas de la inteligencia, se corresponde con el modo de pensamiento del hemisferio
l6gico y con lo que nuestra cultura ha considerado siempre como la Unica inteligencia,
Se sitda en el hemisferio izquierdo porque incluye la habilidad de solucionar problemas
I6gicos, producir, leer, y comprender simbolos matematicos, pero en realidad utiliza el
hemisferio derecho también, porque supone la habilidad de comprender conceptos
numeéricos en una manera mas general (Gardner, 2003).

Esta inteligencia implica la capacidad de usar los numeros eficazmente, analizar
problemas I6gicamente e investigar problemas cientificamente, estas personas disfrutan
solucionando misterios, trabajando con numeros y calculos complejos, contando,
organizando informacién en tablas, arreglando ordenadores, haciendo rompecabezas de
ingenio y logica, y jugando videojuegos. También, pueden estimar, adivinar, y recordar
nameros Yy estadisticas con facilidad es la inteligencia de los matematicos, cientificos,

ingenieros, y los l6gicos (Gardner, 2000).
1.3.3.6. La inteligencia espacial.

La inteligencia espacial abarca la capacidad de formar e imaginar dibujos de dos y tres
dimensiones y el potencial de comprender, manipular y modificar las configuraciones
del espacio amplio y limitado, para las personas cuya inteligencia méas desarrollada es la
espacial, es facil recordar fotos y objetos en lugar de palabras; se fijan en los tipos de
carros, bicicletas, ropa, y pelo, estos individuos prefieren pasar el tiempo dibujando,
garabateando, pintando, jugando videojuegos, construyendo modelos, leyendo mapas,
estudiando ilusiones Opticas y laberintos. Es la inteligencia de los arquitectos, los
pilotos, los navegantes, los jugadores de ajedrez, los cirujanos, los artistas; los pintores,
los artistas graficos, y los escultores.

La amplitud y la evolucidon de esta inteligencia, las maneras de gran alcance en el que la

inteligencia espacial se despliega en diferentes culturas muestran claramente como un
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potencial biosocioldgico que puede ser aprovechado por dominios que se han
desarrollado para una variedad de propdsitos (Gardner, 2003).

1.3.3.7. La inteligencia cinestésico-corporal.

La inteligencia cinestésico-corporal constituye la capacidad de usar el cuerpo (en total o
en partes) para expresar ideas, aprender, resolver problemas, realizar actividades, o
construir productos.

Son aquellas personas que aprenden las destrezas fisicas rapidamente y facilmente; les
encanta moverse y jugar deportes; su parte favorita de la escuela es el recreo o la clase
de educacion fisica, pueden bailar con gracia, actuar, e imitar los gestos y expresiones
de varias personas, estas personas piensan cuando se mueven, y pueden aprender mejor
cuando estan moviéndose (Gardner, 2003).

Algunos individuos pueden hablar una nueva lengua féacilmente con casi ninguna
interferencia del acento de su primera lengua.

Segin Campbell et al, (2010), posiblemente éstas son las personas inteligentes
kinestésicamente, las que pueden controlar los musculos en la boca que forman
palabras, esta es la inteligencia de los atletas, los bailarines, los actores, los cirujanos,
los artesanos, los inventores, los mecanicos, y las profesiones técnicas.

Se explica que hay una conexion entre las inteligencias “object-related”, o relacionadas
al mundo de los objetos: la corporal-kinestésica, la espacial y la I6gica-matematica, la
inteligencia corporal completa un trio de inteligencias relacionadas con el objeto,
inteligencia l6gico-matematica, que crece a partir de los patrones de los objetos en
matrices numéricas; la inteligencia espacial, que se centra en el individuo de capacidad
de transformar objetos dentro de su entorno y poder hacer su camino en medio de un
mundo de los objetos en el espacio; vy, la inteligencia corporal, que se centra hacia el
interior, es limitado al ejercicio de cuerpo de uno mismo y, mirando hacia afuera,

implica acciones fisica sobre los objetos en el mundo (Gardner, 2000).
1.3.3.8. La inteligencia interpersonal.

La inteligencia interpersonal abarca la capacidad de fijarse en las cosas importantes para
otras personas, acordandose de sus intereses, sus motivaciones, su perspectiva, su
historia personal, sus intenciones, y muchas veces prediciendo las decisiones, los
sentimientos, y las acciones de otros, los individuos primordialmente con la inteligencia

interpersonal son aquellas personas que les gusta conversar, aprender en grupos o en
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parejas, y trabajar o hacer actividades con otras persona, pasan mucho tiempo ayudando
a personas Y alistandose como voluntario para varias causas importantes .

Ademas, son buenos mediadores de conflictos sociales. Estos son los individuos que
conocen a mucha gente. Son buenos comunicadores, usando el lenguaje corporal y
verbal, tienen muchos amigos, sinceramente sintiendo carifio por otros, y entendiendo
como motivar a los demads, es la inteligencia de los maestros, los terapéuticos, los

consejeros, los politicos, los vendedores, y los lideres religiosos (Gardner, 2003).
1.3.3.9. La inteligencia intrapersonal.

Segun Gardner (2003) la inteligencia intrapersonal define la capacidad de conocerse a
uno mismo; entender, explicar y discriminar los propios sentimientos como medio de
dirigir las acciones y lograr varias metas en la vida. Se ubica en los l6bulos frontales,
incluye la capacidad de verse a si mismo segun los ojos de los demaés; las personas con
este tipo de inteligencia en la mayor medida pueden describirse a si mismo
precisamente con las descripciones de otras personas.

Por lo general, estas personas prefieren trabajar independientemente, pensar en su
futuro, reflexionar, establecer unas metas y lograrlas; tienen un buen uso de los procesos
de autoconfianza, autoestima, autocomprension, y automotivacion. Ademas, ellos tienen
un buen sentido de sus fortalezas y sus dificultades, y piensan profundamente de cosas
importantes para si mismo.

Usualmente esta inteligencia se manifiesta con la inteligencia linglistica, debido a su
caracter tan personal e interno, pero utiliza todas las inteligencias de cierta medida en el
proceso de reflexion, la intrapersonal es la inteligencia de los te6logos, los maestros, los

psicologos y los consejeros (Gardner, 2000).
1.3.3.10 La inteligencia naturalista.

La inteligencia naturalista esta determinada por una sensibilidad a las formas naturales y
las caracteristicas geologicas de la tierra: las plantas, los animales, y las formaciones de
las nubes abarca la capacidad de distinguir y clasificar los detalles y los elementos del
ambiente urbano, de los suburbios o el rural. (Gardner, 2003).

Estas personas disfrutan acampar, ir de caminata, cuidar a las mascotas, averiguar y
categorizar los nombres y los detalles de las personas, los animales, las plantas, y los
objetos en su ambiente. Esta inteligencia es mas importante para las culturas

dependientes de la caza, la pesca, y la vendimia. Es la inteligencia de los cientificos
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naturales y sociales, los poetas, y los artistas; por lo general, reconocen los detalles y
utilizan la habilidad de la percepcion en estas profesiones (Gardner, 2000).

Cuadro N. 1. 3. Inteligencias Multiples.

Inteligencia Caracteristicas de personas con predominancia en la inteligencia.

Utilizan el lenguaje hablado y escrito para sobresalir en el medio. Son

Linguistica sensibles a los sonidos, la escritura y el significado de las palabras, por
eso se dice que son personas que “piensan en palabras”
Légica- Utilizan la l6gica, el razonamiento y el discernimiento para la solucion
matematica de problemas. Buscan la causa efecto de los problemas.
: Tienen capacidad para “hacer musica” Aprecian y disciernen ritmo
Musical . iy o
timbre. “Piensan en sonidos
Cinestésico- Utilizan eI_ Cuerpo para. la solucién de problemas, tiener! capacidad
corporal para manejar los movimientos del cuerpo de manera coordinada como

medio de auto expresion.

Son capaces de percibir el mundo en imagenes y espacios grandes o
Espacial pequefios. Piensan en imagenes por lo que se les facilita transformar
en imagenes percepciones iniciales de un problema.

Tienen gran capacidad para relacionarse con otros y trabajar en
Interpersonal | equipo para resolver problemas, ya que entienden las motivaciones e
intereses de los demas.

Tienen capacidad para conocerse a si mismos y utilizan ese
Intrapersonal conocimiento para la solucién de problemas. Son reflexivas y conocen
sus puntos fuertes y débiles, saben bien que caminos andar.

Fuente: http://www.scielo.org.co/scielo.php
Elaborado por: Mazon G.

1.3.4. Definicion: inteligencia logica-matematica

Gardner postula que el modelo de desarrollo cognitivo de Piaget, que avanza desde las
actividades sensomotoras hasta las operaciones formales, constituyd probablemente una
descripcion del desarrollo en un solo campo, el de la inteligencia I6gica-matemaética.
Piaget describio el progreso de la inteligencia ldgica, comienza con las interacciones del
nifio con los objetos de su entorno, sigue con el descubrimiento del ndmero, con la
transicion de los objetos concretos a los simbolos abstractos, con la manipulacion de
abstracciones y llega, finalmente, a la consideracion de férmulas hipotéticas con sus
relaciones e implicancias. Gardner expresa sus dudas acerca de que las ideas de Piaget
respecto del desarrollo cognitivo se apliquen de la misma manera a otras areas de la

competencia humana (Garcia, 2014).

La inteligencia logica-matematica incluye numerosos componentes, calculos
matematicos, pensamiento logico, solucién de problemas, razonamiento deductivo e

inductivo y discernimiento de modelos y relaciones. En el centro mismo de la
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capacidad matematica se encuentra la capacidad para reconocer y resolver problemas.
Si bien esta inteligencia ha tenido gran importancia para la sociedad occidental y suele
atribuirsele el mérito de guiar los destinos de la historia de la humanidad, Gardner
sostiene que la inteligencia l6gica-matematica no es necesariamente superior a otras
inteligencias ni que se le otorgue universalmente el mismo prestigio. Existen otros
procesos logicos y métodos de solucion de problemas inherentes a cada una de las
inteligencias. Cada inteligencia posee su propio mecanismo ordenador, sus principios,
sus operaciones fundamentales y sus recursos, los que la inteligencia l6gica-matematica

no puede revelar (Campbell et al, 2010).
1.3.5. Caracteristicas de la inteligencia I6gica-matematica.

Gardner sefiala que la inteligencia l6gica-matematica abarca numerosas clases de
pensamiento. En su opinidn, esta inteligencia comprende tres campos amplios, aunque
interrelacionados: la matematica, la ciencia y la logica. Si bien es imposible reducir a
un listado el rango de expresion matemética de un individuo, a continuacion se
enumeran algunos descriptores es probable que una persona con unainteligencia légica-
matematica profundamente desarrollada presente alguna de las siguientes caracteristicas.
e Percibe los objetos y su funcién en el entorno.

e Domina los conceptos de cantidad, tiempo y causa-efecto.

e Utiliza simbolos abstractos para representar objetos y conceptos concretos.

e Demuestra habilidad para encontrar soluciones légicas a los problemas.

e Percibe modelos y relaciones.

e Planteay pone a prueba hipotesis.

Emplea diversas habilidades matematicas, como estimacion, célculo de
algoritmos, interpretacion de estadisticas y representaciéon visual de informacion en
forma gréfica.

e Se entusiasma con operaciones complejas, como ecuaciones, formulas fisicas,
programas de computacion o métodos de investigacion.

e Piensa en forma matematica mediante la recopilacién de pruebas, la enunciacién
de hipdtesis, la formulacion de modelos, el desarrollo de contraejemplos y la
construccién de argumentos solidos.

e Utiliza la tecnologia para resolver problemas matematicos.

e Demuestra interés por carreras como ciencias econdmicas, tecnologia informatica,

derecho, ingenieria y quimica.
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e Crea nuevos modelos o percibe nuevas facetas en ciencia o matematica (Campbell
et al, 2010).

1.3.6. Procesos de aprendizaje l6gicos matematicos.

Durante las dos Ultimas décadas, numerosos informes y teorias elaborados por
profesionales y organizaciones académicas impulsaron nuevas formas de ensefianza
de la matematica. EI National Council of Teachers of Mathematics (Consejo Nacional
de Docentes de Matematica de los EE.UU., NTCM) recomienda que la ensefianza de
esta disciplina debe destacar la conciencia y el aprecio por el rol de la matemética en
la sociedad, la capacidad para razonar y comunicarse matematicamente, para resolver

problemas y para aplicar la matematica a la vida cotidiana de los estudiantes.
1.3.7. Como establecer un entorno de aprendizaje l6gico-matematico.

El aprendizaje debera lograr el compromiso tanto intelectual como fisico por parte del
estudiante, quien debera convertirse en sujeto activo del aprendizaje, sentirse estimulado
para aplicar sus saberes previos estar dispuesto a experimentar situaciones nuevas de
creciente dificultad. Los enfoques didécticos deberan incorporar la participacion del
estudiante en el proceso de ensefianza-aprendizaje en lugar de limitarse a trasmitir

informacion.

Esta recomendacion especifica sirve como lineamiento para los docentes que deseen
promover la naturaleza ldgico-matematica de sus aulas. En todas ellas, los siguientes

procesos de aprendizaje activo estimulan el pensamiento légico.

Utilizar diversas estrategias de interrogacion.

Plantear problemas con final abierto para que los estudiantes los resuelvan.

Construir modelos para los conceptos clave.

Solicitar a los estudiantes que demuestren su comprension utilizando objetos

concretos.

Pronosticar y verificar los resultados logicos.

Discernir modelos y conexiones en diversos fenGmenos.

Solicitar a los estudiantes que justifiquen sus afirmaciones u opiniones.

Brindar oportunidades para la observacién y la investigacion.

Estimular a los estudiantes para construir significados a partir de su objeto de estudio.

Vincular los conceptos 0 procesos matematicos con otras areas de contenido y con
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aspectos de la vida cotidiana.

El trabajo con objetos concretos permite a los estudiantes abordar activamente la
solucion de problemas. Resultara atil para los docentes contar en sus aulas con bloques
I6gicos, juegos, acertijos y enigmas, papel cuadriculado, reglas, compases,
transportadores, calculadoras, computadoras y diversos programas de software.

Estas sugerencias, asi como también los procesos de aprendizaje que se exponen a
continuacion, expanden el concepto tradicional de ensefianza de la matematica. Al
reemplazar la concepcion de la matematica como asignatura destinada solamente a
desarrollar habilidades para el célculo y el algebra, advertiremos que la matemaética
actual incluye la solucion de problemas, el razonamiento y la elaboracion de
conexiones, habilidades Utiles para todos los campos de estudio (Campbell et al,
2010).

1.3.7. Procesos de pensamiento matematico.

La matematica, asignatura que por lo general suele considerarse abstracta y
aburrida, puede servir como foco integrador estimulante para muchos temas y
unidades curriculares. Las siguientes actividades, que incluyen la creacién de modelos,
el disefio de graficos y la creacion y descifrado de codigos, podrian contribuir a
despertar la curiosidad sobre el modo como funcionan las cosas y se resuelven los
problemas en aquellos estudiantes que previamente no demostraban ningun interés por
la matematica. Se podra seleccionar y poner en practica una gran variedad de ideas
propuestas en los numerosos procesos que aparecen a continuacién y adaptar todas las
que promuevan el aprecio por los procesos de pensamiento matematico, creaciéon de
modelos, bloques l6gicos, modelos de informacion, codigos, graficos (Campbell et al,
2010).

1.3.7.1. Creacion de modelos

Cuando los estudiantes analizan y resuelven problemas que incluyen la aplicacion de
modelos, comienzan a advertir las relaciones implicitas que subyacen en la logica, en
la naturaleza y en el universo. Existen modelos en todo cuanto nos rodea: desde la
disposicion de las baldosas en el piso hasta en la forma de las galaxias, desde las
colmenas de las abejas hasta en la pintura moderna, desde el corte transversal del
tronco de un arbol hasta en el disefio de un jardin y desde la forma de un librero hasta en

los atomos de una molécula. La matematica se sustenta en los modelos. La
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capacidad de reconocer y utilizar modelos es una herramienta valiosa para la
solucion de problemas. Mediante el trabajo con modelos en todas las é&reas, los
estudiantes podran explorar, descubrir y crear una armonia de disefio al tiempo que

profundizan su aprecio por este fundamento matematico (Campbell et al, 2010).
1.3.7.2. Bloques Logicos.

Los bloques logicos, conjuntos de piezas con forma geométrica, de madera o pléastico,

que se combinan para formar infinitos disefios, son material concreto de uso corriente

en las clases de matematica del nivel de ensefianza basica. Algunos grupos de

bloques sirven como sellos o plantillas con los que los estudiantes dibujan o estampan

los disefios en papel. Este material es una representacion concreta de simbolos

matematicos abstractos y resulta altamente motivador para que los estudiantes lleven a

cabo el aprendizaje tocando, mirando y experimentando.

Si bien se los suele utilizar principalmente para presentar conceptos de geometria o

simetria, los bloques ldégicos constituyen herramientas eficaces para numerosas

actividades relacionadas con la solucion de problemas en forma concreta. Por ejemplo,

un docente de quimica muy creativo solicitdé a sus estudiantes que reprodujeran los

atomos de los elementos de la tabla periddica utilizando bloques ldgicos. Los

bloques de colores brillantes pueden también representar obras de arte cubista,

carretas que atraviesan la llanura o electrones en torno de un nucleo. Cuando los

alumnos realizan actividades de solucion de problemas con preguntas abiertas, pueden

utilizar innumerables disefios visuales para representar las posibles soluciones.

La lista que aparece a continuacién propone sélo algunas de las posibles maneras de

integrar los bloques l6gicos a todas las areas curriculares.

e Representar la configuracion de diferentes tipos de galaxias en el espacio.

e Presentar la geometria interna de una colmena.

e Trazar un mapa de los continentes.

e Inventar un sistema de notacion musical.

o Disefiar un edificio en el que los colores o las formas representen diferentes plantas
0 habitaciones.

e Escribir un acertijo que incluya bloques 16gicos.

e Crear un diagrama de Venn para clasificar los bloques légicos.

e Representar un determinado silogismo utilizando blogues légicos.

e Crear analogias por medio de pares de bloques I6gicos (Campbell et al, 2010).
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1.3.7.3. Modelos de informacion.

Desde la recurrencia de las guerras a lo largo de la historia hasta los cambios que se
producen en la bolsa de valores, desde los patrones climaticos hasta la matricula
escolar, existen modelos observables en las instituciones y los fendbmenos que nos
rodean. Los estudiantes o docentes que deseen descubrir o analizar tales modelos
solo tienen que recurrir a los diarios o al material de consulta de fécil acceso o bien
ponerse en contacto con algin grupo de estudiantes o docentes. En muchas aulas se
realiza un seguimiento de los fendbmenos meteoroldgicos por medio de un registro de
la temperatura, de las precipitaciones o del nimero de dias de sol. Tales datos pueden
analizarse cuantitativamente para distinguir tendencias mensuales o estacionales, los
modelos resultan evidentes en la totalidad de las principales disciplinas. En ciencias
naturales, existen modelos en la seccion transversal del tronco de un arbol, en el ciclo
del agua y en la disposicion de las células. En la educacion artistica, los modelos se
manifiestan en la pintura moderna, en los géneros poéticos de una determinada
época, en la estructura de las novelas y en las composiciones musicales. Existen
modelos en la arquitectura, en los tejidos, en los disefios de indumentaria, en el
alfabeto braille y en los surcos de los neumaticos nuevos. Al margen de la asignatura,
los docentes pueden identificar o solicitar a los estudiantes que descubran los modelos
evidentes en su objeto de estudio. Los educandos podran crear collages basados en
los modelos que observen, quiza dedicando cada uno de ellos a un tema diferente, por

ejemplo, a los modelos de la naturaleza o de la literatura (Campbell et al, 2010).
1.3.7.4. Codigos.

Algunos miembros de las Fuerzas Armadas son expertos en descifrar codigos. No
obstante, existen muchas otras aplicaciones para los codigos ademas de la militar. Los
gobiernos pueden enviar informes a sus consulados en el exterior o a otros gobiernos
por medio de cddigos. Las empresas suelen utilizar codigos para evitar que sus
competidores accedan a la informacion relativa a nuevos productos. Algunos
comercios cuentan con informacion codificada en las etiquetas de precio de los
articulos para poder realizar su seguimiento en momentos en que se producen
fluctuaciones. Los cddigos pueden contribuir a estimular el aprendizaje en el aula y
asegurar la participacion activa de los estudiantes en la identificacion de modelos.
Los docentes podran crear cddigos con facilidad empleando alguna de las férmulas que se
ejemplifican a continuacion (Campbell et al, 2010).
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e Pueden crearse codigos alfabéticos en los que cada letra del abecedario representa
a la precedente, a la posterior o a la que aparece dos lugares antes.

e En un codigo numérico, el 1 puede representar a la letra A, el 2 a la letra B, etc.
Existen infinitas variantes. Los nimeros pueden leerse de atrds para adelante o
contarse de cinco en cinco.

e EIl codigo morse, lenguaje tradicional del telégrafo integrado por rayas y puntos,
puede utilizarse con sonidos, luz intermitente o pulsos electronicos.

e Los cadigos simbdlicos estan formados por iconos o jeroglificos que representan
letras 0 numeros. El sistema de simbolos opcional en la mayor parte de los
teclados de computadora, asi como también ciertos caracteres simbdlicos de los

procesadores de texto, pueden utilizarse para crear excelentes codigos.
1.3.7.5. Graficos.

Los gréficos facilitan en gran medida la comprension de toda clase de informacién. Un
grafico generalmente esta compuesto por dos variables en dos coordenadas. Cuando se
transporta la informacion a los distintos ejes, resulta mas sencillo comprender las
relaciones matematicas. El docente puede emplear este procedimiento para presentar
informacion concreta y el estudiante podra utilizarlo para exponer informacién que
haya obtenido mediante investigaciones o encuestas. A continuacion se enumera un
ejemplo de informacion que puede representarse por medio de ejes de coordenadas o
graficos de barras, el numero de estudiantes que asistié a una determinada escuela
durante los ultimos diez afios.

Algunos graficos ilustran dos 0 mas curvas correspondientes a un periodo de tiempo,
ello resulta valioso para estudiar la relacion entre ambas curvas. Otros graficos son
simples tablas de frecuencia que la mayoria de los estudiantes no tendra dificultad para
crear. Los graficos de barras o de pastel también pueden representar esta clase de
informacién. Pueden cumplir con el mismo propoésito que los graficos lineales, pero se
los suele emplear para comparar diferentes categorias de informacion. En lugar de
seguir una linea en el gréafico, el observador sélo debe tener en cuenta las longitudes
0 tamarios relativos de las barras. Para los nifios pequefios, los graficos de barras son
los mas sencillos de comprender y construir, ya que proporcionan una experiencia que
sigue la secuencia evolutiva a partir de la representacion concreta (Campbell et al,
2010).
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1.3.8. Software.

“Se conoce como software al equipamiento l6gico o soporte l6gico de un sistema
informatico, que comprende el conjunto de los componentes I6gicos necesarios que

hacen posible la realizacion de tareas especificas”. (Marqués, 2010)
1.3.8.1. Clasificacion del software.

e Software de Sistema
e Software educativo.
e Software de programacion.

e Software de aplicacion.

1.3.8.2. Definicion de Software educativo.

Se pueden citar diversas definiciones de software educativo a las que se han llegado
luego de mudltiples trabajos de investigacion desarrollados a lo largo del tiempo. La
formulacién de estas definiciones han surgido por el anélisis de ciertas caracteristicas,
tales como: funcidn y finalidad del software, modalidad, y rol del estudiante.

De esta manera, se va enunciar, las siguientes definiciones de acuerdo a distintos
autores,“Son programas de computacion realizados con la finalidad de ser utilizados
como facilitadores del proceso de ensefianza y consecuentemente del aprendizaje, con
algunas caracteristicas particulares tales como: la facilidad de uso, la interactividad y la
posibilidad de personalizacion de la velocidad de los aprendizajes” (Catadi, Lage,
Pessacq, & Garcia, 2003).

“Con la expresion software educativo se representa a todos los programas educativos y
didacticos creados para computadoras con fines especificos de ser utilizados como
medio didactico, para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje” (Marqués,
2010).

1.3.8.3. Clasificaciones del software educativo.

El software educativo puede ser clasificado segun diversos aspectos, entre los que se
encuentran los catalogados por Marqués (2010):

e Contenidos

e Destinatarios

e Estructura

e Posibilidad de modificar sus contenidos
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e Bases de datos

e Medios que integra

¢ Inteligencia

e Objetivos educativos que pretende facilitar
e Procesos cognitivos que activa

e Funcion en el aprendizaje

e Tratamiento de los errores

e Funcion en la estrategia didactica

e Disefio.
1.3.8.4. Desarrollo y metodologia del software educativo.

Existen diversas investigaciones que tratan las diferentes metodologias de desarrollo
del software, asi se puede mencionar el trabajo de Catadi et al (2003), en donde se le da
importancia a la solidez de analisis, el dominio de las teorias sobre aprendizaje y la
comunicacion humana, la evaluacion permanente a lo largo de todas las etapas y la
documentacién adecuada como base para el mantenimiento que requerira el software a
lo largo de su vida util.

Segun Catadi et al (2003) para la construccion de un sistema de software el proceso
puede describirse como:

e El disefio del software

e Laimplementacion

e Las pruebas

e Lainstalacion

e El mantenimiento

e Actualizacion del sistema

El ciclo de vida tiempo que va desde el surgimiento de la idea del software hasta su
desinstalacion, conviene seleccionar para considerar los aspectos pedagdgicos
fundamentales en un software educativo es el denominado prototipo evolutivo, ya que
es favorable contar con un primer esbozo de lo que sera el software tan pronto como
fuera posible a fin de satisfacer a la curiosidad de los usuarios y poder contemplar las
reformas que estos sugieran.

e Es necesario conocer lo antes posible si los desarrolladores han interpretado las

especificaciones y necesidades del usuario.
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La emisidon de los prototipos brinda la posibilidad de refinarlos en forma sucesiva y
acercarse al producto deseado.
Sintetizando, podemos decir que la eleccién se fundamenta en la ventaja de la

realizacion de los cambios en etapas tempranas y la posibilidad de la emision de

varios prototipos evaluables durante el desarrollo, obteniéndose asi,
metodologia para su evaluacion.
e Laevaluacion se llevara a cabo, cada vez que surja un nuevo prototipo.

e En cada caso, surgirdn sugerencias y correcciones que seran incorporadas.

una

e Estas evaluaciones deberian ser internas, externas y contextualizadas. Por ultimo, se

evaluara el producto final.

1.3.8.4.1 Metodologia Thales para el desarrollo del software educativo.

La metodologia que se ha empleado para el desarrollo del software educativo ha

sequido las fases del Modelo Thales, propuesto por Maduefio (2003). El cual posee

como principal caracteristica el ser un modelo hibrido, no lineal.
Esta metodologia consta de seis fases:
1. Planeacion
Disefio,
Produccion,

2

3

4. Prueba piloto,
5. Evaluacion
6

Mejoramiento.

Gréafico N. 1. 1. Modelo Thales para desarrollo del software educativo

.~ PLANEACION [ 3
' A
Prueba
no
aceptada

Si se hicieron
cambios
importantes

Nueva
Version

IQEW(

MEJORAMIENTO

Fuente: Maduefio (2003).
Elaborado por: Mazén G.
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1.3.8.5. Caracteristicas del software educativo.

Los software educativos pueden tratar temas relacionados a matemaética, literatura,
fisica, quimica, entre otras disciplinas. Si bien pueden existir diversas formas de abordar
estos contenidos y al mismo tiempo perseguir un fin didactico, todos comparten, segun
Marqués (2010), cinco caracteristicas fundamentales:

e Poseen una finalidad didactica desde el momento de su elaboracion.

e Utilizan la computadora como soporte en el que los alumnos realizan las actividades
que ellos proponen.

e Son interactivos. Contestan inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los
estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan al ritmo de cada uno y
pueden modificar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

e Son faciles de usar, los conocimientos informaticos necesarios para utilizar, son
minimos, aunque cada programa tiene sus propias reglas de funcionamiento que es

necesario conocer.
1.3.8.6. Funciones del software educativo.

Marqués (2010) afirma que los tipos de software educativos realizan las funciones
basicas propias de los medios didacticos en general y ademas, en algunos casos, segun
la forma de uso que determina el profesor, pueden proporcionar funcionalidades
especificas. Las ventajas e inconvenientes que pueda comportar su uso seran el
resultado de las caracteristicas del material, de su adecuacién al contexto educativo al
que se aplica y de la manera en que el profesor organice su utilizacion. Las funciones
que puede realizar son: informativa, instructiva, motivadora, evaluadora, investigadora,

expresiva, ludica e innovadora.
1.3.8.7. Incorporacion del software educativo dentro del proceso ensefianza-
aprendizaje.

La inclusion de un software educativo en el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, implica reordenar una planificacion que no cuente con este recurso
didactico. Dicha planificacion es de tal importancia, ya que la falta de la misma puede

atentar directamente contra las bondades del software a implementar.
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Catadi et al (2003), indica que una buena planificacion didactica para la aplicaciéon de
un programa de computadora debe considerar los siguientes aspectos:

e Lainsercion del programa en el curriculum

e Los objetivos que se persiguen

e Las caracteristicas de los destinatarios

e Metodologias y actividades a desarrollar

e Recursos necesarios y tiempo de interaccion

e Evaluacion de los aprendizajes

Los aspectos anteriores son de gran importancia, conocer claramente los objetivos que
nos proponemos lograr con la aplicacion del software educativo es relevante, debido a
que constituye el “para qué” de la actividad y guiara todas las tareas subsiguientes a
realizar, ademas conocer los destinatarios nos permitird saber los contenidos a partir de
los cuales podemos planificar nuestras actividades y conocer la facilidad o no de
aprendizaje de los grupos de estudiantes.

También es fundamental realizar una precisa planificacion de la metodologia con que se
implementara la actividad, teniendo presente el tipo de proceso de pensamiento que se
pretende desarrollar, como por ejemplo, comparar, practicar, experimentar, entre otros
.Una vez implementada la utilizacion del software, las actividades que se realizaran
posteriormente son de gran importancia ya que permitiran retomar los conceptos
trabajados por medio del software.

La importancia de los recursos que necesitaremos, considerando el tiempo requerido
para la implementacion del software, es determinante del éxito que podremos obtener
con las actividades a implementar. Deficiencias en los recursos seleccionados o en los
tiempos previstos no solo hard que la implementacion no sea exitosa sino que ademas
produciran una sensacion de frustracion tanto en docentes como en estudiantes.
Finalmente, deberemos procurar los medios para evaluar la influencia que la utilizacion
del software ha tenido en el logro, por parte de los estudiantes, delos diferentes
aprendizajes, considerando un cierto periodo de tiempo, para que se supere el efecto de
novedad que produce la inclusion del software en los estudiantes, ya que si no se puede

producir una distorsién de los resultados obtenidos.
1.3.9. Juegos educativos.

Los juegos educativos o didacticos son una técnica participativa de la ensefianza

encaminados a desarrollar en los y las estudiantes métodos de direccion y conducta
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correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y
autodeterminacion; es decir, no s6lo propician la adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuyen al logro de la motivacion por las
asignaturas; o sea, constituyen una forma de trabajo docente que brinda una gran
variedad de procedimientos para el entrenamiento del estudiante en la toma de
decisiones para la solucion de diversos problemas (Rodriguez, 2013).

El juego es una combinacion entre aprendizaje serio y diversion. No hay
acontecimientos de mas valor que descubrir que el juego puede ser creativo y el
aprendizaje divertido. Si las actividades del aula se planifican conscientemente, el
docente aprende y se divierte a la par que cumple con su trabajo, a través del uso de los
juegos didacticos o educativos, en el proceso de aprendizaje es posible lograr en los
estudiantes la creacion de habitos de trabajo y orden, e interés por las tareas escolares,
las realizadas en el aula no, las asignadas para el hogar por los docentes, de respeto y
cooperacion entre comparfieros, de socializacion, para la mejor comprension y
convivencia social dentro del marco del espiritu de la Educacion. Los juegos permiten a
los y las estudiantes descubrir nuevas facetas de su imaginacién, pensar en numerosas
alternativas para un problema, desarrollar diferentes modos y estilos de pensamiento, y
favorecen el cambio de conducta que se enriquece y diversifica en el intercambio grupal
(Rodriguez, 2013).

1.3.9.1. Clasificacion de los juegos educativos.

De acuerdo con Goméz (2007), clasifica a los juegos en dos clases: Juegos de
Experimentacion y Juegos Sociales.

1.3.9.1.1. Juegos de experimentacion:

e Sensoriales: juegos propios para la educacion de los sentidos como; el hacer ruido,
examinar colores, escuchar, tocar objetos.

e Motores: juegos que interesan la movilidad; ponen en movimiento los érganos del
cuerpo.

e Intelectuales: Juegos para desenvolver la inteligencia como; la comparacion,
razonamiento. Reflexion y la imaginacion.

e Afectivos: Juegos en los que intervienen emociones o sentimientos.

Volitivos: Juegos donde intervienen la atencion (Goméz, 2007).

1.3.9.1.2. Juegos Sociales: Son aquellos juegos de lucha corporal o intelectual (Goméz,

2007).
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1.3.9.2. El Juego didéctico asistido por computador.

La Real Academia de la Lengua los define como un recurso que permite, mediante

mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un ordenador.

El profesor Marqués (2010) como “todo tipo de juego electrénico interactivo, con
independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u éptico, on-line)
y plataforma tecnolégica (méaquina de bolsillo, videocénsola conectable al TV, méquina

recreativa, microordenador, video interactivo, red telematica)”

Los juegos educativos 0 programas educativos estan pensados y disefiados con una
finalidad de tipo curricular, como medio para el aprendizaje de contenidos de ensefianza
establecidos; y ademas tienen una finalidad de tipo lddica.

El usuario lo que pretende cuando los utiliza es aprender contenidos y divertirse, aunque
esto no excluye, también que se estén desarrollando capacidades, conocimientos y

estrategias de forma importante (Goméz, 2007).

1.3.10. La Chakana

La "Chakana" o cruz andina es un simbolo utilizado por varias culturas, en América y
Europa, en el continente americano las culturas originarias de los Andes peruanos como
la Chavin que se desarrollo en la sierra norte, la Mochica y Chimd que tuvo su
asentamiento en costa norte, y la cultura Nasca que ocupo la costa sur asi como el
Imperio Inca, a todas estas culturas se atribuye el origen de la Chakana, aun que segun
Timmer (2003) menciona que la génesis de la Chakana también es atribuida
simultameamente en los pueblos originarios de Siberia fundamentado el chamanismo y
la astronomia.

La forma de la Chakana es la de una cruz cuadrada y escalonada, con doce puntas, el
simbolo en si, es una referencia al sol y la cruz del sur. Su conformacion, sugiere una
piramide con escaleras a los cuatro costados y el punto central (Chawpi) es a partir del
cual se cred el circulo (Muyu), que significa espiral caracol o semilla, este es el
comienzo de todo, y se le atribuye la manifestacion de Viracocha. (Lo que aflora de lo
que no podemaos ver).

Se han encontrado chakanas en diversas obras de arquitectura, petroglifos, tejidos,
ceramicas y esculturas, tiene una antigliedad aln no exactamente determinada, pero que
seria de entre 4.000 a 5.000 afios. (Timmer, 2003)
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Gréafico N. 1. 2. Chakana.

Fuente: http://www.seiyaku.com/customs/crosses/chakana.html
Elaborado por: Mazon G.
La Chakana no es una forma encontrada al azar, sino que se trata de una forma
geométrica resultante de la observacion astronémica. Los antiguos hombres Ilevaron el
cielo a la tierra y lo representaron con este simbolo que encierra componentes
contrapuestos que explican una vision del universo, siendo de esta manera representados
lo masculino y lo femenino, el cielo y la tierra, el arriba y el abajo, energia y materia,

tiempo y espacio.

La forma de la Chakana encierra en su geometria el concepto de numero pi y el
cuadrado, asi como cohabitan en ella la doble estrella tetraédrica, la estrella de cinco

puntas y el simbolo, todos unidos y entrelazados dentro del circulo.

La etimologia de la palabra Chakana naceria de la union de las palabras quechuas chaka
puente, unién y hanan alto, arriba, grande, pero en el caso de Chakana como simbolo
representaria un medio de unién entre mundo humano y el Hanan Pacha lo que esta
arriba o lo que es grande.

En el universo andino existen mundos simultaneos, paralelos y comunicados entre si, en
los que se reconoce la vida y la comunicacion entre las entidades naturales y

espirituales. (Timmer, 2003)
1.3.11 Los Kipus.

Los incas tuvieron, al igual que los mayas e hindudes, un sistema de numeracion basado
en el valor de posicion de los signos, los cuales, en vez de ser gréaficos, tenian la forma

de nudos situados a lo largo de una cuerda y eran llamados kipus.
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La numeracion incaica, por ser decimal, se identifica, mas que la de los mayas, con la
numeracion de la India y presenta, consecuentemente, gran parecido con el sistema que
practicamos en la actualidad mediante el empleo de los denominados nimeros arabigos.
Significa que con los Kipus se podian realizar perfectamente las operaciones de
coémputo, sin tener que recurrir forzosamente al empleo del abaco, como tuvieron que
hacerlo aquellos pueblos que desconocieron el valor de posicion de las cifras. (Radicati,
2002)

Gréfico N. 1. 3. Kipus.

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fuente: http://www.seiyaku.com/customs/crosses/chakana.html

Elaborado por: Mazo6n G.
El Kipu, es instrumento contable utilizado en el imperio Inka o Tawantinsuyu para
registrar informacion gubernamental. Cada grupo de cordeles puede corresponder a algo
en particular por ejemplo, habitantes del pueblo, llamas en los rebafios, maiz cosechado,
tributo al Inka, etc. y los nudos al nimero de individuos o cantidades de objetos de cada
grupo. Los colores de las cuerdas también poseian un significado que hoy nos es
desconocido. EI kipu era manejado por los guipucamayoc, expertos que recorrian el

imperio contabilizando y actualizando las cuentas (Radicati, 2002).
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CAPITULO II
METODOLOGIA.
2.1 DISENO DE LA INVESTIGACION.
La investigacion a desarrollarse posee un disefio experimental.
2.2 TIPO DE INVESTIGACION.
El presente estudio es de tipo relacional, prospectivo de caracter longitudinal de campo.
2.3 METODOS DE INVESTIGACION.

El método a utilizar es el método cientifico inductivo-deductivo a través de sus
diferentes fases teniendo como primer paso la observacion de la realidad existente, a
partir de lo cual surgen problemas que se luego de un analisis se establecen hipotesis
que van a ser evaluadas para afirmarlas o rechazarlas, es decir determinar si existe o no

dependencia entre las variables que se compara.
2.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE DATOS.
2.4.1. Técnicas.

2.4.1.1. Experimentacion: Que se lleva a cabo con el tamafio de la muestra calculado.

2.4.1.2. Observacion: Esta presente en todo el proceso de investigacion para el
diagnostico de las condiciones iniciales, durante la aplicacion y después de la aplicacion

del software educativo para el mismo tamafio de la muestra.

2.4.2. Instrumentos.

2.4.2.1. Test Inicial: Se obtiene una linea base o diagndstico de la situacion de la

muestra.

2.4.2.2. Test Final: Se pude evidenciar una evaluacion final al grupo de estudiantes con

los que se trabajo.

2.4.2.3. Fichas de Registros de Datos: Se evidencia una bitdcora de lo que va

aconteciendo en el transcurso de la investigacion.

2.5 POBLACION Y MUESTRA.

Se ha determinado que la poblacion en el presente estudio para el analisis son los

estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Ingenieria en Sistemas y
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Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-2014, esta
poblacion se la considera como finita no numerosa y asciende a un nimero de veinte y

cinco integrantes del nivel.

Considerando esta poblacion se va aplicar un muestreo aleatorio simple, debido al tipo
de seleccion de la muestra se la puede denominar probabilistica, para encontrar un
tamafio de la muestra representativo con relaciéon a la poblacion se ha considerado la

siguiente férmula:

N*Z*p*q
n:
d2x(N—1)+Z.,2*p*q

Cuadro N. 2. 1. Datos para el tamafio de la muestra.

Donde Datos
n= Tamano de la muestra
N = Total de la poblacion 25
Zo.= |1.96 (si la seguridad es del 95%) 1.96
p= proporcion esperada (en este caso 5% = 0.05) 0,05
q= 1-p 0,95
d= Precision (en investigacion usar un 5%) 0,05

Fuente: (Garcia, 2011).
Elaborado por: Mazén G.

Entonces:

3 25 % 1,962 % 0,05 * 0,95
"~ 0,05 % (25 —1) + 1,962 % 0,05 * 0,95

n

n= 18,81 = 19

Luego de la aplicacion de la formula el resultado determina que se trabajara con 19

estudiantes.

2.6 PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE
RESULTADOS.

Para el andlisis de resultados la ciencia de la estadistica brinda herramientas para la
organizacion de datos, como en este estudio son variables cuantitativas se utilizara la
tabla de distribucion de frecuencias, y la presentacion de los resultados obtenidos se

mostrara en gréaficos de barra para su mejor visualizacion y entendimiento.
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Por otra parte se necesita realizar la contrastacion de las hipotesis e interpretacion de
resultados para lo cual se ha seguido los 5 pasos del procedimiento llamado el ritual de

la significancia estadistica, los cuales son:

1. Formulacion de hipotesis.

2. Establecer el nivel de significancia.
3. Eleccion del estadistico de prueba.
4. Dar lectura del p-valor.

5. Toma de decision.

2.7. HIPOTESIS

2.7.1. Hipdtesis General.

La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento ldgico tiene impacto en el
desarrollo de la inteligencia légica-matematica, en los estudiantes del segundo semestre
de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014, mediante el analisis

de relaciones logicas y efectuar analogias.

2.7.2. Hipdtesis Especificas.

e La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento légico a través del
analisis de relaciones logicas fortalece la inteligencia lI6gica-matematica en el
ambito de procesos de pensamiento matematico, a los estudiantes del segundo
semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad
Nacional de Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.

e Laelaboracion y aplicacion del software de razonamiento l6gico a través de realizar
analogias mejora el desarrollo de la inteligencia I6gica-matematica en el area de la
I6gica deductiva, a los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria
en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.
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CAPITULO I
LINEAMIENTOS ALTERNATIVOS.
3.1 TEMA
ELABORACION DEL SOFTWARE DE RAZONAMIENTO LOGICO CHAKANA.
3.2 PRESENTACION.

Hoy en dia existe una gran variedad de tipos de software que se los emplea en las
diferentes areas del conocimiento, esto debido a un gran desarrollo y avance en las
tecnologias de la informacién y comunicacion, en el ambito educativo existe muchos
programas gque son empleados como recursos didacticos para reforzar los conocimientos
dirigidos por el docente, hay varios software que permiten crear simuladores, visualizar
espacios en 3D, graficar funciones, resolver problemas de célculo diferencial, encontrar
distribuciones de frecuencias, entre otras aplicaciones en las cuales nos ayuda el

ordenador.

El software educativo Chakana es una herramienta ladica creada con el fin de apoyar el
proceso de ensefianza - aprendizaje en el salon de clase y fuera de él, para potenciar la
inteligencia légica-matematica en el ambito del pensamiento matematico y la légica
deductiva, por otra parte pretende que para el docente se constituya en un recurso
didactico novedoso y entretenido para llegar a hacer mas animado y dinamico el
proceso de ensefianza-aprendizaje, en cambio que para los estudiantes el software
educativo sea un agradable e interesante juego, con una interfaz acogedora que le
permita realizar analogias, descifrar c6digos, analizar esquemas Idgicos para fortalecer
la inteligencia logica-matematica. EI Cd con el Software Educativo Chakana esta
disefiado en el lenguaje de programacion C# sharp en un entorno de desarrollo para
Windows en Microsoft VisualStudio 2013, esta implementado para que su instalacién
sea sencilla y los requerimientos de su instalacion sean bésicos, en la guia didactica se
indican y detallan dichos requerimientos conjuntamente se encontrara informacion para
la utilizacion del software y el uso de sus diferentes botones, existe un apartado donde
se explica detalladamente las reglas del juego, y como se forma una chakana, ademas en
la parte final se ha incorporado todo el cddigo fuente del programa para su

visualizacion.
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3.3 OBJETIVOS
3.3.1 Objetivo General.

Facilitar un recurso didactico asistido por computador como es el Software Educativo
Chakana, para desarrollar la Inteligencia logica-matematica, en los estudiantes del
segundo semestre de la Carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la
Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-2014.

3.3.2 Objetivos Especificos.

e Evidenciar que trabajar con el software educativo Chakana en el analisis de
relaciones logicas fortalece la Inteligencia l6gica-matemaética en el &mbito del
pensamiento matematico.

e Comprobar que al realizar analogias de esquemas graficos con el Software
Educativo Chakana desarrolla la Inteligencia I6gica-matematica en el area de la

I6gica deductiva.

3.4 FUNDAMENTACION.
3.4.1. Modelo Thales para desarrollo del software educativo Chakana.
3.4.1.1. Planeacion:

El software educativo se plantea en funcién a una idea inicial, potencialmente
beneficiosa para el proceso de ensefianza—aprendizaje, la cual constituye lo que se desea
crear, contiene el tema o materia y la estrategia didactica. Implica el identificar las
necesidades y el problema, definir el propdsito del software y organizar un plan de
tareas donde se define el cronograma de desarrollo. En esta fase, se establecen las
condiciones de uso Yy resultados esperados, el lenguaje de programacion a usar. Debe
estudiarse la factibilidad de evaluar el software, la cual comprende la parte técnica (la
tecnologia disponible para realizarlo), la parte operativa (resistencia al cambio, facilidad
de adaptacion del usuario al software).

En este primer momento se requiere determinar de manera especifica elementos
fundamentales del software educativo, en funcién de aportar en el proceso de
ensefanza—aprendizaje, la estrategia didactica empleada en el software educativo
Chakana es el aprendizaje interactivo, se pone énfasis en la importancia de analizar el
cdémo actlan los estudiantes en estrecha vinculacion con las actuaciones de su maestro y

viceversa; los siguientes requerimientos a considerar son:
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Cuadro N. 3. 1. Requerimientos para la creacion del software educativo Chakana

REQUERIMIENTOS

Estrategia Didactica:

Aprendizaje Interactivo

Técnica Didactica:

Juego Didactico

Tema: Inteligencia l6gica-matematica
Materia: Matematicas.
Usuarios: Estudiantes de educacion universitaria.

Necesidades:

Potencializar el desarrollo de la inteligencia légica-

matematica.

Tipo de software a crear: Educativo

El software tiene como propdsito trabajar en el anélisis

Proposito: . L ! p
de relaciones logicas y realizar analogias.

e Pensamiento matematico.

Contenidos a desarrollar: ) )
e Razonamiento deductivo.

Lenguaje de programacion: C# Sharp

Resultados esperados: Software educativo Chakana.

Fuente: Fase de Planeacion Software Educativo Chakana.

Elaborado por: Mazon G.

La lista de requerimientos se detalla a continuacion:

Requerimiento 01: Contar con un tablero principal el cual tenga cuatro secciones.
Requerimiento 02: La primera seccion “Controles” debe contener 6 botones.
Requerimiento 03: La segunda seccion “Kipus” establecida con 12 rectangulos.
Requerimiento 04: La tercera seccion “Datos” muestra un contador de aciertos,
cronometro y numero de fichas por jugar.

Requerimiento 05: La cuarta seccion “Juego” debe tener 3 rectangulos.

Requerimiento 06: Contar con 81 fichas de diferentes caracteristicas, 27 tridngulos, 27
trapecios y 27 flechas.

Requerimiento 07: Posicionar un botén “Nuevo Juego” el cual permita repartir
aleatoriamente 12 de las 81 fichas en el tablero principal del juego.

Requerimiento 08: Tener un boton “Repartir” que me permita elegir aleatoriamente las
fichas cuando no exista la posibilidad de establecer las relaciones logicas.
Requerimiento 09: Ubicar un botéon “Deshacer” el cual sirva para eliminar la tltima
accion realizada.

Requerimiento 10: Poseer un boton “Ayuda” el cual despliegue una ventana de
ejemplos de como jugar.
Requerimiento 11: Que exista un botén “Ver” el cual faculte la posibilidad de
visualizar los aciertos del juego.

Requerimiento 12: Colocar un botén “Salir” el cual determine el abandonar el juego.
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Requerimiento 13: Establecer 15 relaciones ldgicas, que determinan que la seleccion de
las tres fichas es véalida.

Cuadro N. 3. 2. Relaciones logicas para la creacion del software educativo Chakana

REGLA [ COLOR [ FIGURA [ RELLENO [ CANTIDAD
1 = = = #
2 = = # =
3 = # = =
4 # = = =
5 # # # =
6 # 7 = #
7 # = # #
8 = # # #
9 = = # #
10 = # = #
11 = # # =
12 # = = ”
13 # = # =
14 # # = =
15 # # # #

Fuente: Fase de Planeacion Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazén G.

Requerimiento 14: Permitir seleccionar tres fichas arrastrando con el mouse a la seccion
juego en la parte inferior.

Requerimiento 15: Insertar un contador que permita identificar el nimero de selecciones
de tres fichas validas.

Requerimiento 16: Posicionar un medidor de tiempo, que cronometre el momento de
seleccion de tres fichas es correctas.

Requerimiento 17: Poseer un identificador de numero de fichas que estan por jugar.
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Gréfico N. 3. 1. Planificacion de tareas para la creacion del software educativo Chakana.

Nombre de tarea

Duracion o613 |11ago"13

18ago'13 [25ap’'13 [01sep'13 [0Bsep't3 [15sep't3 [22sep'13 |29sep'3 [06oct'13 [130ct™13 [200ct13 |27
Mid[siulx[vip/mlalsioixivio/mlal[sitix|vip/mlsls/oix[vip/mlal[sitix|vio/msls/i|x|vlp
1 Paneaciin —_—
2 | Edabbeorroqurmertos paracl  2das | |
Software Educativo
3| Fogrestulogas Didictioss 2 dis
4 | Phnde activdades 2 das
5 Diseiio
6 | Basesteoricas 3 dias
7 | Duseiio de iterfiz 2 dias
8 | Mapa de avegacion 1 dia
9 Produccion
10 | Blboraciondel prototipo 31 das
11" Prucha ploto
12 | Prucha del prototipo 2 dés
13 | Analiis de la prucha I da
14 [Fyaluacién
15 | Evabiciondel Software 2 dias
16 | Amabss de b evakmcion lda
17" Mejoramicnto i;
18 | Efctuar modicaciones Tdas

Fuente: Fase de Planeacion Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazon G.

54




3.4.1.2. Disefno:

Implica la creacién del borrador del producto final, y consiste en delimitar y ordenar los
elementos fundamentales que permitiran integrar el componente educativo al
informatico, que permitan lograr los objetivos educacionales. En esta fase, se estructura
los contenidos determinados en la fase previa, se elabora el mapa de navegacion, el cual
dividira en modulos el contenido. Comprende a su vez tres sub tareas: el disefio
instruccional, el disefio de la interfaz y el disefio computacional. El disefio de la interfaz
inicio con la estructuracion del mapa de navegacion, luego de ello se bosquejo del
disefio de la pantalla principal, de acuerdo a los requerimientos de la fase previa.

Gréafico N. 3. 2. Mapa de navegacmn deI software educativo Chakana

\[11e

Ayuda PDF

obtenidas

Fuente: Fase de Disefio Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazén G.

Gréafico N. 3. 3. Disefio de pantalla principal del software educativo Chakana

| KIPUS | ‘ CHAKANA |
Il

Fuente: Fase de Disefio Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazo6n G.
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3.4.1.3. Produccién:

Construccion del software mediante la materializacién del borrador creado en la fase

previa. El producto es un prototipo, realizar correcciones pertinentes, a continuacion se

detallan las herramientas para la produccion del software y el prototipo obtenido.

Cuadro N.3.3. Herramientas utilizadas para la creacion del software Chakana.

RECURSO DESCRIPCION

Microsoft Entorno de desarrollo para sistemas operativos Windows. Soporta

VisualStudio multiples lenguajes de programacion tales como C++, C#, Visual

Ultimate 2013 Basic .NET, F#, Java, Python, Ruby, PHP; permite crear

Version aplicaciones en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET

4551641

C# Sharp Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET.

Adobe  Acrobat | Familia de programas o aplicaciones informaticas desarrollados por

XI Adobe Systems, disefiados para visualizar, crear y modificar
archivos con el formato Portable Document Format, mas conocido
como PDF. El uso del formato PDF.

VisualStudio Permite crear instaladores para ser distribuidos a los usuarios.

Installer

Adobe Photoshop | Editor de imagenes usado principalmente para el retoque de

fotografias y gréaficos, su nombre en espafiol significa literalmente
"taller de fotos".

Fuente: Fase de Produccion Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazén G.

Gréfico N. 3. 4. Prototipo del software educativo Chakana.

Ul

I'IJHO

Fuente: Fase de Produccion Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazén G.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Entorno
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/C_sharp
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_.NET
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic_.NET
http://es.wikipedia.org/wiki/F_Sharp
http://es.wikipedia.org/wiki/Java_%28lenguaje_de_programaci%C3%B3n%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Python
http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_.NET
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Aplicaci%C3%B3n_inform%C3%A1tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
http://es.wikipedia.org/wiki/PDF
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_gr%C3%A1ficos_rasterizados
http://es.wikipedia.org/wiki/Retoque_fotogr%C3%A1fico
http://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa

3.4.1.4. Prueba piloto:

Esta fase busca pulir el prototipo a partir de su uso por un grupo de usuarios docentes y
estudiantes, permitiendo incorporar sugerencias de los mismos, asi como evaluar
preliminarmente al software, para contemplar modificaciones y correcciones en
cualquiera de sus componentes.

Una vez terminado el prototipo se realizo varias pruebas piloto con el fin de analizar y
verificar si el software educativo Chakana cumple con los requerimientos detallados en
la fase inicial, las observaciones fueron sistematizadas y se tomaron acciones

correctivas para su mejor funcionamiento, se muestra en la siguiente tabla dichas

observaciones.

Cuadro N. 3. 4. Prueba piloto del software educativo Chakana.

OBSERVACIONES

CORRECCION

No se distinguen legiblemente el relleno de cada kipus

Utilizar Adobe Photoshop
para generar cada kipus.

Las lineas de las figuras tienen que aumentar el grosor

Utilizar Adobe Photoshop
para generar cada kipus.

De laregla 13 a la 15 no se encuentran bien
estructuradas

Revisar Codigo fuente.

La regla 6 no se encuentra ejecutandose

Revisar Codigo fuente.

La ventana del tablero principal que el usuario observa
debe ser un 1cm menor ya que la barra de Windows
interfiere.

Examinar dimensionamiento.

No sale un mensaje de incorrecto cuando no ha logrado
una chakana.

Insertar ventana informativa.

El tiempo tiene que aparecer en todas las chakanas
obtenidas no solo en las tres primeras

Considerar tiempos para todas
las chakanas.

En la seccion Kipus debe existir siempre 12 fichas.

Revisar Cddigo fuente.

Eliminar elementos distractores

Analizar y cambiar elementos
distractores.

Cambiar el color del fondo

Considerar teoria del color
cromatico.

Fuente: Fase Prueba Piloto del Software Educativo Chakana.

Elaborado por: Mazén G.
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Gréfico N. 3. 5. Prototipo después de la prueba piloto.
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Fuente: Fase Prueba Piloto del Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazon G.

3.4.1.5. Evaluacion y Mejoramiento:

En esta dltima fase cuatro docentes de la Carrera de Ingenieria en Sistemas y
Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo emitieron su criterio de

evaluacion para el mejoramiento del programa.

Cuadro N. 3. 5. Sugerencias para el mejoramiento del software Chakana.

SUGERENCIAS

Que se identifique la regla y el tiempo de la chakana obtenida

El mensaje de no obtener una chakana sea identificado con color rojo

El tipo de letra de los botones sean mas legibles, y cambiar el boton informacion por el
bot6n ayuda

Que se pueda apreciar la chakana obtenida y no desaparecer de inmediato

Cambiar los colores del fondo del tablero principal y el de los botones para su mejor
identificacion

Fuente: Fase Evaluacion y Mejoramiento del Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazo6n G.
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El Mejoramiento del software educativo Chakana: En esta etapa se debe tomar en
cuenta cada una de las sugerencias realizadas en la evaluacion, para obtener un mejor

producto final en cuanto tiene que ver a funcionalidad e interfaz.

Gréafico N. 3. 6. Producto final del software educativo Chakana

[
é

Fuente: Fase Evaluacion y Mejoramiento del Software Educativo Chakana.
Elaborado por: Mazén G.

3.5 CONTENIDO.

El Cd con el software educativo de razonamiento l6gico-matematico Chakana, (ver
Anexo 2 Cd del software educativo Chakana) contiene dos folders, el primero que se

denomina instalador y una segunda carpeta en donde se encuentra de guia didactica de

aplicacion del software educativo.

3.5.1. Instalador.

(Ver Anexo 2 Cd del software educativo Chakana).
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3.5.2 Guia Didactica
ACTIVIDAD 1
TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES.

1.1 Actividad: Lectura.

Fundamentos tedricos de las inteligencias maltiples
1.2 Actividad: Reforzar lo aprendido.
ACTIVIDAD 2

¢QUE TIPO DE INTELIGENCIA ES DOMINANTE EN TI.?

2.1Actividad: Test de tipos de inteligencia
2.2 Actividad: Resultados de la valoracion del test de acuerdo al puntaje.
ACTIVIDAD 3

ENTORNO DE APRENDIZAJE LOGICO-MATEMATICO.

3.1 Actividad: Lectura.

Aplicacion de la teoria de las inteligencias multiples en la educacion.
3.2 Actividad: Reforzar lo aprendido.

ACTIVIDAD 4

INSTALACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO CHAKANA.

4.1 Actividad: Describir requerimientos de instalacion.
4.2 Actividad: Procedimiento de instalacion.
ACTIVIDAD 5

FUNCIONAMIENTO EL SOFTWARE EDUCATIVO CHAKANA.

5.1 Actividad: Entorno del software educativo Chakana.
ACTIVIDAD 6

¢(DE QUE MANERA SE FORMA UNA CHAKANA?

6.1 Actividad: Reconocer los kipus

6.2 Actividad: ;Como formar una chakana?
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ACTIVIDAD 1.
TEORIA DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES

Objetivos: Conocer los tipos de inteligencia multiples que estan presentes en el ser

humano e identificar sus caracteristicas.
1.1 Actividad: Lectura.
Fundamentos teoricos de las inteligencias multiples

Gardner (2003) ha propuesto su teoria de las Inteligencias Multiples, en la que sus
fundamentos tedricos estan basados en la valoracién de las capacidades del individuo y
en la importancia de expresar que la inteligencia es la capacidad para resolver
problemas cotidianos, generar nuevos problemas, crear productos y ofrecer servicios
dentro del propio ambito cultural.

La teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner reconoce y explica algo que
todos sabemos intuitivamente, y es que la brillantez académica no lo es todo en esta
vida. Hay gente de gran capacidad intelectual pero incapaz de, por ejemplo, elegir bien
a sus amigos y, por el contrario, hay gente menos brillante en el colegio que triunfa en
el mundo de los negocios o en su vida personal.

La razén es que no hay un solo tipo de inteligencia, sino muchos. Triunfar en los
negocios, o en los deportes, requiere de unas capacidades distintas de las que usamos
para resolver problemas de matematicas o al escribir un poema.

Desde el punto de vista educativo, Gardner plantea una escuela centrada en el individuo,
comprometida con el entendimiento éptimo y el desarrollo del perfil cognitivo de cada
estudiante. El autor sefiala dos hipdtesis: Primero, todo el mundo tiene las mismas
capacidades e intereses. No todos aprenden de la misma manera y segundo, nadie puede
Ilegar a aprender todo lo que hay que aprender.

Cuando se analizan los programas de ensefianza impartidos, se observa que existe una
concentracion y predominio de las inteligencias linguistica y l6gica-matematica dando
minima importancia a las otras posibilidades del conocimiento. Los estudiantes que no
se destacan en el dominio de las inteligencias académicas tradicionales, no tienen
reconocimiento y se diluye asi su aporte al &mbito cultural y social; hasta se piensa que
ellos han fracasado, cuando en realidad estamos suprimiendo sus talentos. Howard
Gardner ha identificado ocho tipos o areas distintos de inteligencia. La mayoria de los

alumnos destacan en una o dos de ellas.
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Cuadro N.3.6. Inteligencias Mdltiples y sus caracteristicas.

AREA DESTACAEN LE GUSTA APRENDE
La habilidad de pensar en | Leer, escribir, | Leyendo,
palabras y utilizar el | contar cuentos, | escuchando, viendo
LINGUISTICA | lenguaje para expresar Y | hablar, memorizar, | palabras, hablando,
percibir significados | hacer puzzles. escribiendo, y
complejos. debatiendo.
La habilidad de calcular, | Resolver Usando pautas vy
cuantificar, utilizar el | problemas, relaciones,
) razonamiento I6gico, | cuestionar, trabajar | clasificando,
LOSICAMATE | considerar premisas | con ndmeros, | trabajando con lo
hip6tesis, relaciones vy | experimentar. abstracto.
llevar a cabo operaciones
matematicas complejas.
La capacidad de pensar de | Disefiar,  dibujar, | Trabajando con
forma tridimensional y de | construir, leer | dibujos y colores,
percibir imagenes internas | mapas, y graficos | visualizando,
ESPACIAL y externas, recrearlas, | hacer puzzles y|usando su  0jo
transformarlas y hacer que | laberintos, imaginar | mental, dibujando.
los objetos y uno mismo se | cosas, sofiar
muevan a través del | despierto.
espacio.
La habilidad de manipular | Moverse, tocar Yy | Tocando,
objetos y de coordinar Yy | bailar, hacer teatro, | moviéndose, a
ciNesTEsico- | utilizar los mdsculos de | los trabajos | través de
CORPORAL | forma  harmdnica, el | manuales, y el | sensaciones
equilibrio fisico, la rapidez | lenguaje corporal. corporales.
y la flexibilidad.
La  sensibilidad para | Cantar, tararear, | Usando ritmos,
MUSICAL percibir tono, melodia, | tocar un | melodias, cantando,
ritmo y entonacion. instrumento, escuchando musica
escuchar musica. y melodias.
La capacidad de entender a | Tener amigos, | Compartiendo,
INTERPERSO_ | lasS personas e | hablar con la gente, | relacionando,
NAL interrelacionarse con ellas. | juntarse con gente. | entrevistando,
cooperando.
La capacidad de entenderse | Trabajar solo, | Trabajando  solo,
INTRAPERSO_ | & UNO mismo, reconociendo | reflexionar,; teniendo  espacio,
NAL los puntos fuertes y | fomentar la auto- | reflexionando.
debilidades. disciplina.
La capacidad de observar la | Participar en la | Trabajando en el
naturaleza y entender sus | naturaleza, hacer | medio natural,
leyes y procesos, haciendo | distinciones. explorando los
NATURALISTA | distinciones e identificando seres vivientes,

la flora y la fauna.

aprendiendo acerca
de temas de la
naturaleza.

Fuente: Developing Students' Multiple Intelligences.
Elaborado por: Mazén G.
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1.2 Actividad: Completar el siguiente cuadro.

Cuadro N. 3. 7. Inteligencias Mdltiples y personas destacadas.

Inteligencia

Esas personas se caracterizan porque:

Personas
destacadas

Profesion

Son innovadores, y creativos, les atraen
los sonidos de la naturaleza, sensibles,
tocan instrumentos, silban, componen,
dan sentido musical a las frases, recopilan
musica, cantan, todo es un instrumento

Se mueven mucho, son expresivos, agiles,
habiles con los instrumentos musicales,
sobresalen en representaciones escénicas,
capacidad espacial, imaginativos,
creativos, voluntariosos, improvisan

Se concentran con facilidad, son
reflexivos y analiticos, reconocen sus
fortalezas y debilidades, requieren de un
espacio y tiempo privado, son auto-
conscientes de sus sentimientos y suefios

Les gusta trabajar en grupo, observan y
captan las necesidades y las emociones de
los otros, tienen muchos amigos,
organizan y comunican bien, intervienen
como mediadores en conflictos.

Observan la naturaleza, salen al campo,
visitan jardines, son sensibles a la vida,
coleccionan 'y experimentan con la
naturaleza, organizan, etiquetan, protegen
la fauna y la flora, son meticulosos con las
anotaciones

Sobresalen en la visualizacion 'y
habilidades para entender mapas, piensan
en imagenes, creativos, se orientan,
pintan, disefian, memoria visual, ven el
mundo de distinta manera

Piensan en palabras, narran historias,
memoria de fechas, improvisan, aprenden
a traves del oido, habil en idiomas,
dominan lenguajes Tics

Disfrutan con los numeros, los juegos
I6gicos o simbolicos, el ajedrez, puzzles,
reconocen estructuras abstractas, esperan
las clases de
Matematicas

Fuente: Developing Students' Multiple Intelligences.
Elaborado por: Mazén G.
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ACTIVIDAD 2
¢QUE TIPO DE INTELIGENCIA ES DOMINANTE EN TI?

Objetivos: Determinar de acuerdo al test de inteligencias multiples que tipo de

inteligencia se posee en mayor grado desarrollada.
2.1Actividad: Test de tipos de inteligencia
Test de Inteligencias multiples, de Howard Gardner.

INSTRUCCIONES: Lee cada una de las afirmaciones. Si expresan caracteristicas
fuertes en tu persona y te parece que la afirmacion es veraz entonces coloca una V junto
al nimero de la pregunta y si no lo es, coloca una F.

CUESTIONARIO

l....... Prefiero hacer un mapa que explicarle a alguien como tiene que llegar.

2.0, Si estoy enojado(a) o contento (a) generalmente sé exactamente por qué.

3o S¢ tocar (o antes sabia tocar) un instrumento musical.

4....... Asocio la musica con mis estados de animo.

5.0 Puedo sumar o multiplicar mentalmente con mucha rapidez.

6....... Puedo ayudar a un amigo a manejar sus sentimientos porque yo lo pude hacer

antes en relacion a sentimientos parecidos.

Teee.n. Me gusta trabajar con calculadoras y computadores.

8venitn Aprendo rapido a bailar un ritmo nuevo.

9.enin. No me es dificil decir lo que pienso en el curso de una discusion o debate.
10...... Disfruto de una buena charla, discurso o sermon.

I1...... Siempre distingo el norte del sur, esté donde esté.

12.......Me gusta reunir grupos de personas en una fiesta 0 en un evento especial.

13...... La vida me parece vacia sin musica.

14...... Siempre entiendo los graficos que vienen en las instrucciones de equipos o
instrumentos.

15...... Me gusta hacer rompecabezas y entretenerme con juegos electronicos

16...... Me fue facil aprender a andar en bicicleta. ( o patines)

17...... Me enojo cuando oigo una discusion o una afirmaciéon que parece ilogica.
18...... Soy capaz de convencer a otros que sigan mis planes.
19...... Tengo buen sentido de equilibrio y coordinacion.
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20...... Con frecuencia veo configuraciones y relaciones entre nimeros con mas rapidez

y facilidad que otros.

21...... Me gusta construir modelos ( o hacer esculturas)

22...... Tengo agudeza para encontrar el significado de las palabras.

23...... Puedo mirar un objeto de una manera y con la misma facilidad verlo.

24...... Con frecuencia hago la conexion entre una pieza de musica y algun evento de mi
vida.

25...... Me gusta trabajar con nimeros y figuras

26...... Me gusta sentarme silenciosamente y reflexionar sobre mis sentimientos
intimos.

27...... Con s6lo mirar la forma de construcciones y estructuras me siento a gusto.

28...... Me gusta tararear, silbar y cantar en la ducha o cuando estoy sola.
29...... Soy bueno(a) para el atletismo.
30...... Me gusta escribir cartas detalladas a mis amigos.

31...... Generalmente me doy cuenta de la expresion que tengo en la cara

32...... Me doy cuenta de las expresiones en la cara de otras personas.

33...... Me mantengo "en contacto" con mis estados de &nimo. No me cuesta
identificarlos.

34...... Me doy cuenta de los estados de animo de otros.

35...... Me doy cuenta bastante bien de lo que otros piensan de mi.

36...... Disfruto la clasificacion de la flora, la fauna y los fenomenos naturales.

37....... Me gusta coleccionar plantas, insectos y rocas.

38....... Soy bueno descubriendo patrones en la naturaleza.

39....... Tengo conciencia de la necesidad de la proteccion ambiental.

40....... Mis materias de estudio preferidas son relacionadas a las ciencias naturales o
sociales.

2.2 Actividad: Resultados de la valoracion del test de acuerdo al puntaje.

Ahora revisa cada una de las preguntas si pusiste verdadero asignales un punto a cada
una de las afirmaciones y cero si tu respuesta es F. Simalos y el valor obtenido indica
que tan desarrollada tienes ese tipo de inteligencia. Si conseguiste un total de 4 a 5

significa que esa inteligencia es dominante en ti.
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Cuadro N. 3. 8. Valoracion del test de inteligencias maltiples

Inteligencia Verbal-Linguistica

Inteligencia Logica-matematica

PREGUNTA | PUNTAJEV=1F=0| PREGUNTA | PUNTAIJE V=1F=0
9 5
10 7
17 15
22 20
30 25
SUMA TOTAL SUMA TOTAL
Inteligencia Visual espacial Inteligencia Cinestesicocorporal
PREGUNTA | PUNTAJEV=1F=0| PREGUNTA | PUNTAIJE V=1F=0
1 8
11 16
14 19
23 21
27 29
SUMA TOTAL SUMA TOTAL
Inteligencia Musical-ritmica Inteligencia Intrapersonal
PREGUNTA | PUNTAJEV=1F=0| PREGUNTA | PUNTAJE V=1F=0
3 2
4 6
13 26
24 31
28 33
SUMA TOTAL SUMA TOTAL

Inteligencia interpersonal

Inteligencia Naturalista

PREGUNTA | PUNTAJEV=1F=0| PREGUNTA |PUNTAJE V=1F=0
12 36
18 37
32 38
34 39
35 40
SUMA TOTAL SUMA TOTAL

Fuente: Developing Students' Multiple Intelligences.
Elaborado por: Mazén G.
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ACTIVIDAD 3.

ENTORNO DE APRENDIZAJE LOGICO-MATEMATICO.
Objetivos: Realizar ejercicios de inteligencia l6gica-matematica.

3.1 Actividad: Lectura.

Aplicacién de la teoria de las inteligencias multiples en la educacion.

La inteligencia l6gicamatematica se manifiesta por la facilidad en la elaboracion de

cuestiones que involucren calculos, por la capacidad de percibir la geometria en los

espacios recorridos y por la satisfaccion expresa en la solucion de problemas l6gicos. Se

percibe también en la sensibilidad y capacidad para discernir patrones numéricos o

l6gicos y para manipular largas cadenas de raciocinio. Alcanza su mayor potencia en la

adolescencia y el inicio de la edad adulta, pero puede estimularse desde la infancia. Se

presentan algunas practicas y propuestas validas como estimulos de esta inteligencia

que Araujo y Chadwick, (1988) considera pueden utilizarse en la ensefianza y potenciar

la inteligencia l6gica-matematica:

e Demostraciones.

e Ejercicios para resolver problemas logicos.

e Clasificacién y agrupaciones.

e Juegos y rompecabezas de logica.

e Calculos mentales, pensamiento critico.

e Inventar problemas en relacién con los temas que se analizan y en los contenidos
propuestos.

e Confeccionar mapas conceptuales.

e Estimular para la exploracion de temas que permitan la busqueda de promedios
estadisticos en el contexto de la materia que se ensefie.

e Trabajar la exploracion de diversos lenguajes que contengan datos o informaciones
numéricas, y permitir la expresion de informacion a través de gréaficos.

e Estimular la observacion, tanto en la naturaleza como en los temas estudiados, la
presencia de patrones de simetria y de formas geomeétricas.

En el siguiente grafico se distinguen 8 aspectos a considerar para educar y adiestrar la

inteligencia logica-matematica.
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Inteligencia Logica-matematica y los &mbitos de desarrollo

Gréfico N. 3. 7. Ambitos de la Inteligencia l6gica-matematica

Fuente: (Aradjo & Chadwick, 1988).
Elaborado por: Mazo6n G.
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3.2 Actividad: Contestar

De los 8 aspectos que se considerar para educar y adiestrar la inteligencia logica-

matematica realice cada una de las tareas asignadas.

TAREA1 « ALGORITMO O DIAGRAMA DE FLUJO

SECUENCIAR UN
PROCESO DE UNAACTIVIDAD COTIDIANA.

TAREA?2 « DENTRO DE LA VIVIENDA QUE
GEOMETRIA FIGURAS GEOMETRICAS ENCUENTRAS

TAREA 3 « MEDIR EL TIEMPO QUE NECESITAS
MEDICION Y PARA REALIZAR ALGUNA DE TUS
ESTIMACION ACTIVIDADADES DIARIAS

TAREA4 « USANDO GRAFICOS (PICTOGRAMAS)

INVENTAR Y
cODIGOS ESCRIBIR UNA FRASE DE MOTIVACION.

* ESCRIBIR UN SILOGISMO CON UNA

TAREA PREMISA VALIDA EJEMPLO:

SILOGISM?)S TODOS LOS HOMBRES SON MORTALES
SOCRATES EN UN HOMBRE

POR LO TANTO, SOCRATES ES MORTAL

+ COMPLETAR:
CLARO ES A OSCURO

TAREA 6
b como ES A
ANALOGIAS MINUTO ES A HORA
como ESA
TAREA 7 - ESTIMAR PROMEDIO DE ALTURA,
MEDIANTE EDAD DE LOS ESTUDIANTES.
ZOLEEINEAN . PORCENTAJE DE EQUIDAD DE GENERO
Cretaldblio EN EL AULA.
JEREAS - CONFECIONAR MAPAS MENTALES DE
INTELIGENCIAS MULTIPLES.

GRAFICOS
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ACTIVIDAD 4

INSTALACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO CHAKANA.
Objetivos: Instalar el software educativo Chakana.

4.1 Actividad: Describir requerimientos de instalacion.

El software educativo Chakana pretende ser accesible desde la mayoria de ordenadores
actuales, independientemente del software como el de hardware.

Cuadro N. 3. 9. Requisitos Minimos de Hardware.

HARDWARE
COMPONENTE REQUISITOS MINIMOS
Espacio en disco 32 bits 850 MB
64 bits 2GB
Memoria RAM 512 MB
Procesador 1GHz
Unidad de lectura Para la instalacion se necesita una unidad
de lectura de cd.

Fuente: Instaladores Software educativo Chakana.
Elaborado por: Mazén G.

Cuadro N. 3. 10. Requisitos Minimos de Software

SOFTWARE
COMPONENTE REQUISITOS MINIMOS
Sistema Operativo Windows 7, 8 (32 bits 0 64 bits)
Windows Vista (32 bits 0 64 bits)
Framework Microsoft .NET framework 4.5
Programa lector de documentos PDF Adobe Acrobat Reader

Fuente: Instaladores Software educativo Chakana.
Elaborado por: Mazon G.

4.2 Actividad: Procedimiento de instalacion.

Para desarrollar un proceso de instalacion adecuado y no tener inconvenientes se deben

considerar los siguientes pasos:

1. Ubicar el CD en la unidad de lectura.
2. Abrir la carpeta INSTALADOR.

3. Pulsar en setup.exe

Name Type Modifed Sze Ratio Packed Path

.............................

Hietupere. Instal Applic., 0/M4/201520:9 50%355 2% 4993..

.............................
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4. Se abrira el asistente de instalacion y pulsar siguiente.

\(>. Instalacién de ChaKana 1.0 = | S

Bienvenido al asistente de
instalacion de ChaKana

Este asistente le guiara durante la instalacion de ChaKana.

Es recomendable gue cierre las demas aplicaciones en uso
antes de inidar la instalacion. Esto hara posible actualizar los
archivos pertinenentes del sistema sin tener que reiniciar su
computadora.

Haga dic en Siguiente para continuar.

| siguiente > | | cancelar |

5. Se aparecera una nueva ventana que pedird la ubicacién de la instalacion, una vez

ubicada la misma pulsar el botdn siguiente.

—— . -
W Instalacién de ChaKana 10 T = S—— el e

Escoja la ubicacion de la instalacion
Escoja la carpeta donde se instalaréd ChaKana.

ChaKana se instalara en la siguiente carpeta. Para instalarlo en otra
carpeta, haga dic en Examinar y seleccione otra carpeta. Haga dic en en
Siguiente para continuar.

Se requieren al menos 10,55 Mb de espadio libre en el disco.

Carpeta de destino
C:\Program Files (x86)\JRSA\ChaKana | Examinar... I
Copyright © 2015, JRSA
< Atras ][ Siguiente >J LCanoelar ]
= = ————= : - —— =
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6. A continuacion se pide seleccionar accesos directos si se desea pulsar siguiente.

|- Instalacién de ChaKana 1.0 n El_lﬁ

Seleccionar accesos directos

Escoja la carpeta en el mend Inicio para los accesos directos
de ChaKana.

Seleccione la carpeta en el mend Inicio donde le gustaria crear los accesos directos para el
programa. También puede introducir un nombre para crear una nueva carpeta.

ChaKana 1.0

>

Accessories

Administrative Tools

Bejeweled 2 Deluxe en Espafiol
CyberLink YouCam

Dropbox

Google Chrome

Maintenance

Notepad++

m

[T No crear accesos directos

opyright © 2015, JRSA —
“Opyrgne g1 2Ul1s, JRS

[ < Atras ][Siguientse >J [ Cancelar ]

S —

7. Si se desea ubicar accesos directos adicionales en el escritorio pulsar siguiente.

- Instalacién de ChaKana 1.0 " LC'_J___IE

Seleccionar accesos directos
Seleccionar accesos directos adicionales.

Seleccione los accesos directos adicionales de ChaKana, los cuales serdn
creados durante la instalacion.

@ Crear un icono en el Escritorio

< Atras ][ Siguiente >] [ Cancelar ]
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8. Aparecerd una ventana informando lo seleccionado anteriormente se pulsa en

instalar para su instalacion.

> Instalacién de ChaKana 1.0 " R ——

Listo para instalar
Listo para iniciar la instalacion de ChaKana en su
computadora.

Haga dic en Instalar para continuar con la instalacion, o haga dic en Atras para revisar o
cambiar cualquier configuracion.

i:arpeta de destino:
C:\Program Files (x86)\JRSA\ChaKana

Carpeta en el ment Inicio:
ChaKana 1.0

Accesos directos adicionales:
Crear un icono en el Escritorio

—

Copyright © 2015, JRSA

| <Atés || Instalar | | cancelar |

9. Mensaje de que se instalado correctamente y pulsar finalizar, para concluir.

> Instalacién de ChaKana 1.0 " _—— =ares

Completando el asistente de
instalacion de ChaKana

ChaKana ha sido instalado en su computadora.

Haga dic en Finalizar para cerrar este asistente.

Ejecutar ChaKana

Finalizar Cancelar
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ACTIVIDAD 5

FUNCIONAMIENTO EL SOFTWARE EDUCATIVO CHAKANA.
Objetivos: Apreciar el funcionamiento software educativo Chakana.
5.1Actividad: Entorno del software educativo Chakana.

Se debe considerar ciertos procedimientos para el correcto funcionamiento del

programa es asi que se muestra una guia de su funcionamiento.

1. Pulsar en el icono de accesos directo de Chakana que se encuentra en el

escritorio de Windows.

(GHEKETEY

2. Aparecera una ventana de loading (cargando) al juego.

Q| 255

ChaKana

3. El tablero principal que se abre es el siguiente.

Deshacer (0) Ayuda
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4. Seccion CONTROLES. Se encuentra ubicada parte superior derecha.

Deshacer (0) Avyuda

5. Pulsar el boton “Nuevo Juego” y 12 fichas apareceran el tablero principal en la

seccién Kipus.

Repartir

Deshacer (0) Ayuda

6. Seleccionar tres fichas o Kipus, arrastrando con el mouse, en la parte inferior a
la seccién Juego, para formar una chakana de acuerdo a las reglas del juego, e
inmediatamente aparecera una ventana informativa que dice “CONSEGUISTE
UNA CHAKANA, SIGUE ASI.” Se debe pulsar el boton OK, para que la
chakana se contabilice y se registre como valida, inmediatamente después se

repondran tres nuevos Kipus al tablero principal.
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ChaKana =0 n

Repartir

Deshacer (2) Ayuda

7. Sinoes una chakana, aparecera una ventana informativa que dice “ESA NO ES
UNA CHAKANA, PRUEBA OTRA VEZ.” Y se debe pulsar el boton OK,
seguido a esta accion se debe pulsar el boton “Deshacer”, para que los kipus

retornen al tablero principal y se selecciones otros diferentes.

Repartir

Ayuda
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8. Botdn “Deshacer”, permite retirar los kipus de la seccion Juego.

[

9. Si no existe una Chakana se puede pulsar el boton “Repartir” el cual, realiza una
seleccion aleatoria de los Kipus (Fichas) existentes, permitiendo una nueva

combinacion de chacanas.

10. Boton “Ver”, permite observar las chakanas obtenidas en una nueva ventana.

] ——

>

m

Regla: 6 Tiempo: 65 Seg.

11. Boton “Ayuda”, permite observar ejemplos de chakanas.

=

12. Boton “Salir”, permite abandonar el juego.

; Mensaje de ChaKana

Salir

4 Estaopcion cerrara ChaKana, perdera todas las ChaKanas ganadas
__!_.\_ Desea continuar?
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13. Seccién DATOS: Se encuentra ubicada parte inferior de la seccién controles.

En la celda KIPUS se encuentran las 81 fichas que tiene el juego, y van
disminuyendo si son seleccionadas.

En la celda CHAKANAS se va a contabilizar los aciertos del Juego.

En la celda TIEMPO registra en segundos las chakanas que se obtienen.

14. Seccion JUEGO: Se encuentra ubicada parte inferior, y me permite arrastrar con

el mouse tres kipus o fichas.
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ACTIVIDAD 6

¢(DE QUE MANERA SE FORMA UNA CHAKANA?

Objetivo: Conocer la manera légica de conformar una chakana, en el software

educativo.

6.1 Actividad: Reconocer los Kipus

Son figuras que constan de cuatro caracteristicas y el nimero total de Kipus que se tiene

es 81, cada Kipus tiene cuatro caracteristicas.

COLOR: Rojo, Azul, Negro.

FIGURAS: Triangulo, Trapecio, Cheuron o flecha

Ak

CANTIDAD: Uno, dos, Tres

RELLENO: Solido, Cuadricula, Vacio.

4
b o & o &

b
=y
=

o=
rF.

& &
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6.2 Actividad: ;Cémo formar una chakana?

Una chakana esta formada por tres Kipus (fichas), las tres Kipus seleccionados para
conseguir una chakana tienen que realizar relaciones logicas y analogias que se resumen

en la regla simplificada.

6.2.1. Regla simplificada

Se trata de realizar analogias de igualdad y diferencia, los tres kipus deben ser iguales o

diferentes en sus cuatro caracteristicas, a continuacién se detallan algunos ejemplos.

A A s
bm ‘00
£
AL i
Regla: 14
Iguales en: Diferentes en:
CANTIDAD COLOR
RELLENO FIGURA
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Regla: 15
Iguales en: Diferentes en:
COLOR
FIGURA
CANTIDAD
RELLENO
Regla: 12
Iguales en: Diferentes en:
FIGURA COLOR
RELLENO CANTIDAD
Regla: 10
Iguales en: Diferentes en:
COLOR FIGURA
RELLENO CANTIDAD

Regla: 4
Iguales en: Diferentes en:
FIGURA COLOR
CANTIDAD
RELLENO
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REGLA COLOR FIGURA RELLENO CANTIDAD

© o0 ~N o o1 B~ wWw N

L o e =
A W N BB O

S S, S ) SEE IR [N I T ) S ) S S ) N B I
D, S, SENIR T S SEN | I NE | B N » SO D I » SR I B
R SRR ST, ST, N, S ) SUN T, S I e, S |
R SR I s SRR T ) Nl s N ) S Sl » N R | I IR H e, S

=
o1

6.2.2. Ejemplos:
REGLA COLOR FIGURA RELLENO CANTIDAD

Regla: 1
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REGLA COLOR FIGURA RELLENO CANTIDAD

2 = = ;é =

111

REGLA COLOR FIGURA RELLENO CANTIDAD

3 = ;é = =

M

REGLA COLOR FIGURA RELLENO CANTIDAD

e - : ¢ 2 -

Regla: 2

p SS9 &4 pe 2

oot b o

Regla: 3

Regla: 5

REGLA COLOR FIGURA RELLENO CANTIDAD

==

)

Regla: 9



3.6 OPERATIVIDAD.

Para la aplicacion del software educativo de razonamiento I6gico Chakana se utilizo el

siguiente procedimiento:

Cuadro N. 3. 11. Operatividad de la aplicacion del software educativo Chakana

No ACTIVIDAD OBJETIVO TIEMPO
1 | Aplicacion del test Realizar una primera Semana 1
inicial a los cuantificacion del
estudiantes razonamiento légico-
matematico.
2 | Evaluacion del test Identificar un valor Semana 1
inicial cuantitativo de cada
estudiante del test inicial
3 | Sistematizacion de Determinar parametros Semana 1

resultados de test
inicial

estadisticos como promedio,
varianza, desviacion tipica

4 | Aplicacion del
Software educativo
Chakana a los
estudiantes.

Generar el adiestramiento de
la inteligencia légica-
matematica

Semana 2 a Semana 15

5 | Anotacion de datos

Anotar los resultados

Semana 2 a Semana 15

en la ficha de obtenidos de los estudiantes
registros
6 | Sistematizacion de la | Organizar los datos Semana 15
ficha de registros obtenidos y tabularlos.
7 | Aplicacion del test Estimar una segunda Semana 16
final valoracion del razonamiento
I6gico matematico despueés
de la aplicacion del
software educativo Chakana
8 | Evaluacion del test Identificar un valor Semana 17
Final cuantitativo de cada
estudiante del test final
9 | Sistematizacion de Determinar parametros Semana 18

resultados de test final

estadisticos como promedio,
varianza, desviacion tipica

Fuente: Planificacién de la aplicacién Software Educativo Chakana.

Elaborado por: Mazén G.
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CAPITULO IV
EXPOSICION Y DISCUSION DE RESULTADOS
4.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS.
4.1.1 Analisis e Interpretacion de Resultados Test Inicial.

El test inicial tiene un nivel de complejidad basico segun su creador Castafio (2014), en

donde se evaluaréa el analisis de relaciones logicas y la realizacion de analogias.

Pregunta 01 Subraye ¢Cual de los cuadros (a, b, ¢) NO pertenece a ningun grupo?:

Grupo A Grupo B
o oo ol fi< oo "D"‘
I~ ofilc ofl lI> ofic of
EFN NE= B PXd [P oo > o<
[elin] [eXe O 0oL a | A b O 0 | O

Cuadro N. 4. 1. Pregunta 01 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO
01 15 4
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréafico N. 4 1. Pregunta 01 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 01

E CORRECTO ®INCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se observa que el 79% de los estudiantes contestan de manera correcta el 21

% lo hace de forma equivocada.
Interpretacion: Se evidencia que los estudiantes tienen problemas con la comparacion

espacial de un patron determinado, en un nivel de dificultad basico.
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Pregunta 02 Subraye ¢Cual de los cuadros (a, b, ¢) NO pertenece a ningun grupo?:

Grupo A Grupo B

[0 el[0 0] [[2e][eA]
la oflo ef| > eflc O]

1O ALAZ]] [DAHO mf 0O >0 ®
1® 01O D> ®0Oe a0 A MVANE _ . | O

Cuadro N.4. 2. Pregunta 02 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO
02 11 8
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Grafico N. 4. 2. Pregunta 02 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 02

E CORRECTO H®INCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se estima que el 58% de los estudiantes contestan de manera correcta el 42 %

lo hace de forma equivocada.
Interpretacion: Se evidencia que a los estudiantes les cuesta resolver la comparacién

espacial de un patron determinado, en un nivel de dificultad basico.
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Pregunta 03 Encierre en un circulo la figura que no esté relacionada con las demas (a, b,
c, d):

a:'fb:'&.c:': d".

Cuadro N. 4. 3. Pregunta 03 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

03 15 4
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréfico N. 4. 3. Pregunta 03 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 03

E CORRECTO ®INCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matemaética
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se identifica que el 79% de los estudiantes contestan de manera correcta el
21% lo hace de forma equivocada.

Interpretacion: Los estudiantes tienen problemas en la identificacién de un parametro

que cumple un codigo establecido y que requiere el manejo de relaciones légicas
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Pregunta 04 Encierre en un circulo la figura que no esté relacionada con las demaés (a, b,

a:w t:r:L_fI c:C> d:

Cuadro N. 4. 4. Pregunta 04 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

04 13 6
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréafico N. 4. 4. Pregunta 04 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 04

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matemaética

Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se identifica que el 68% de los estudiantes contestan de manera correcta el
32% lo hace de forma equivocada.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de un
esquema grafico que cumple un codigo establecido en una secuencia que requiere el

manejo de relaciones ldgicas.
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Pregunta 05 Encierre en un circulo la figura que no esté relacionada con las demaés (a, b,
c, d):

o[ 6:F] cloa] 3

Cuadro N. 4. 5. Pregunta 05 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

05 17 2
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréfico N. 4. 5. Pregunta 05 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 05

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se identifica que el 89% de los estudiantes contestan de manera correcta el
11% lo hace de forma equivocada.

Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacién de un
esquema grafico que cumple un cddigo establecido en una secuencia que requiere el
manejo de relaciones légicas en un nivel basico.
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Pregunta 06 Encierre en un circulo la figura que no esté relacionada con las demas (a, b,

a:la] bl | c:| % dp o

Cuadro N. 4. 6. Pregunta 06 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

06 3 16
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréfico N. 4. 6. Pregunta 06 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 06

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se identifica que el 16% de los estudiantes responden de forma acertada, y el
84 % no lo realiza de manera apropiada.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de un

esquema grafico que cumple un cddigo establecido, esta pregunta es la que presenta
mayor margen de equivocacion.
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Pregunta 07 Encierre en un circulo la figura que no esté relacionada con las demas (a, b,
c, d):

a:ﬁ b:@ c:;i‘.l d:@

Cuadro N. 4. 7. Pregunta 07 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

07 15 4
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréfico N. 4. 7. Pregunta 07 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 07

E CORRECTO ®INCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se encuentra que el 79% de los estudiantes responden de forma acertada, y el
21 % no lo realiza de manera apropiada.

Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de un
esquema grafico que cumple un codigo establecido en una secuencia que requiere el

manejo de relaciones logicas en un nivel basico.
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Pregunta 08 Elija y encierre en circulo la figura que no esta relacionada con las demas
(@ b, c, d):

| 4
al b ey &

Cuadro N. 4. 8. Pregunta 08 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

08 4 15
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréafico N. 4. 8. Pregunta 08 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 08

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se muestra que el 21% de la muestra que contestan el test inicial lo hacen de
forma correcta, y 79 % se equivocan en esta pregunta.

Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de un
esquema grafico que cumple un codigo establecido en una secuencia que requiere el
manejo de relaciones Idgicas en un nivel béasico, siendo otra de las preguntas con alto
indice de error.
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Pregunta 09 Elija y encierre en circulo la figura que no esta relacionada con las demas

(@ b, c, d):
2 W b: C: '. d:

Cuadro N. 4. 9. Pregunta 09 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

09 6 13
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Grafico N. 4. 9. Pregunta 09 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 09

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se sefala que el 32% de las personas que contestan el test inicial lo hacen de

forma correcta, el 68 % se equivocan en la respuesta.

Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de un
esquema grafico que cumple un codigo establecido en una secuencia que requiere el
manejo de relaciones Idgicas en un nivel béasico, siendo otra de las preguntas con alto
indice de error.
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Pregunta 10 Elija y encierre en circulo la figura que no esta relacionada con las demas
(@ b, c, d):

vl | biad chd dho

Cuadro N. 4. 10. Pregunta 10 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

10 10 9
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Grafico N. 4. 10. Pregunta 10 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 10

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se sefiala que el 53% responden de forma correcta, y el 47 % contestan
erroneamente.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de
analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las

preguntas con un porcentaje cercano de aciertos y errores.
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Pregunta 11 Elija y encierre en circulo la figura que no esta relacionada con las demas
(@ b, c, d):

a:@ b:@ ¢ /O d:@

Cuadro N. 4. 11. Pregunta 11 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

11 11 8
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Grafico N. 4. 11. Pregunta 11 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 11

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Mazén, G.
Analisis: Se estima que el 58% contestan la pregunta de forma correcta, y el 42 % se
equivocan en su respuesta
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de
analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las

preguntas con un porcentaje cercano de aciertos y errores.
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Pregunta 12 Elija y encierre en circulo la figura que no esta relacionada con las deméas
(@ b, c, d):

a: |9 ;@) ¢ |©@) g

Cuadro N. 4. 12. Pregunta 12 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

12 6 13
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Grafico N. 4. 12. Pregunta 12 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 12

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matemaética

Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se establece que el 32% responden de forma correcta, y el 68 %, se equivocan
en su respuesta.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de
analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las

preguntas con un porcentaje alto en errores.
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Pregunta 13 Subraye la respuesta correcta, remplace el cuadro con las incognitas (???)
por uno de los tres que estan a la derecha (a, b, c):

P"'{“b. o b::3 c:{;

Cuadro N. 4. 13. Pregunta 13 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

13 3 16
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréafico N. 4. 13. Pregunta 13 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 13

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matemaética

Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se valora que el 16% contestan de forma correcta y el 84 % responde
equivocadamente.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de
analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las

preguntas con un porcentaje alto en errores.
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Pregunta 14 Subraye la respuesta correcta, , remplace el cuadro con las incgnitas (???)

por uno de los tres que estan a la derecha (a, b, c):

@ @0 @@ 0
o |@ | @

222
R - B

§ &
eol bijpe

Cuadro N. 4. 14. Pregunta 14 Test Inicial.

PREGUNTA

CORRECTO

INCORRECTO

14

10

9

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Mazén, G.

Gréafico N. 4. 14. Pregunta 14 Test Inicial.

i CORRECTO

TEST INICIAL PREGUNTA 14

H INCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se analiza que el 53% contesta de forma correcta y el 47 % responde

equivocadamente.

Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de

analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las

preguntas con un porcentaje cercano de aciertos y errores.
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Pregunta 15 Subraye la respuesta correcta, , remplace el cuadro con las incognitas (???)

por uno de los tres que estan a la derecha (a, b, c):

:D G:‘ :D G:‘

@0
L

00| o
Y alle b:ﬂ ¢

&

Cuadro N. 4. 15. Pregunta 15 Test Inicial.

PREGUNTA

CORRECTO

INCORRECTO

15

16 3

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Maz6n

, G.

Grafico N. 4. 15. Pregunta 15 Test Inicial.

TEST INICIAL PREGUNTA 15

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Mazdn,

G.

Analisis: Se determina que el 84% contesta de forma correcta, y el 16 % responde

equivocadamente.

Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de

analogias espaciales graficas que siguen un patrén establecido siendo una de las

preguntas con porcentaje alto en aciertos.
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Pregunta 16 Subraye la respuesta correcta, , remplace el cuadro con las incgnitas (???)
por uno de los tres que estan a la derecha (a, b, c):

A A A8 77 oA bld] ol

Cuadro N. 4. 16. Pregunta 16 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

16 17 2
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréafico N. 4. 16. Pregunta 16 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 16

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Légica-matematica

Elaborado: Mazon, G.
Anélisis: Se determina que el 89% contesta de forma correcta, y el 11 % responde
equivocadamente.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de
analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las
preguntas con porcentaje alto en aciertos.
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Pregunta 17 Subraye la respuesta correcta, , remplace el cuadro con las incognitas (???)
por uno de los tres que estan a la derecha (a, b, c):

T%g‘.ﬂ‘ﬁ??? a:kylzzh:x:r c::hi!P

Cuadro N. 4. 17. Pregunta 17 Test Inicial.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

17 16 3
Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Gréafico N. 4. 17. Pregunta 17 Test Inicial.
TEST INICIAL PREGUNTA 17

H CORRECTO ®INCORRECTO

Fuente: Test Inicial Inteligencia Logica-matematica

Elaborado: Mazon, G.
Analisis: Se determina que el 84% contesta de forma correcta, y el 16 % responde
equivocadamente.
Interpretacion: Los estudiantes evidencian problemas con la identificacion de
analogias espaciales graficas que siguen un patron establecido siendo una de las

preguntas con porcentaje alto en aciertos.
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Cuadro N. 4. 18. Registro de resultados obtenidos en el test inicial.

1 El 53
2 E3 59
3 E4 71
4 ES 18
5 E6 65
6 E7 65
7 E8 53
8 E9 65
9 E10 65
10 Ell 53
11 E13 12
12 El4 47
13 E15 53
14 El6 18
15 El7 71
16 E18 53
17 E19 53
18 E20 47
19 E21 65

Fuente: Test inicial inteligencia Logica-matematica
Elaborado por: Mazon G.

Cuadro N. 4. 19. Distribucion de frecuencias en el test inicial.

Q) o] 25 3 15,8%
Q.| 25| 50 2 10,5%
Qs| 50| 75 14 73,7%
Q.| 75| 100 0 0%

Fuente: Test inicial inteligencia Logica-matematica
Elaborado por: Mazon G.
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Grafico N. 4. 18 Histograma de test inicial de inteligencia Logica-matematica.
HISTOGRAMA TEST INICIAL

16

14

12 -

10 -

fi
[oe]

25 50 75 100

0 25 50 75 |
INTERVALOS

Fuente: Test inicial inteligencia Logica-matematica
Elaborado por: Mazon G.

Anélisis: Del histograma se puede interpretar que en el primer cuartil (0-25) Q; se
encuentran 3 estudiantes, en un segundo cuartil (25-50) Q, = 2 en el tercer cuartil (50-
75) Q3 la gran mayoria que llegan a un nimero de 14 y en el cuartil cuarto (75-100) Q4
no existe ningln estudiante.

Inerpretacion: Se muestra que existen falencias y dificultades en este tipo de
inteligencia ya que alcanzando este nivel en un test necesitan adiestrar y potencializar
sus capacidades en un futuro inmediato, nadie se encuentra en el altimo cuartil y existen
estudiantes que se hallan en niveles menores al segundo cuartil es por esto que se tiene
un margen de estudiantes que repiten asignaturas de ciencias basicas, entonces se
presenta una gran oportunidad donde se puede fortalecer la inteligencia Ldgica-

matematica de los estudiantes

4.1.2 Anélisis e Interpretacion de Resultados Test Final.

El test final de inteligencia LOgica-matematica, tiene un nivel de complejidad medio
segun su creador Castafio (2014), en donde se evaluara el analisis de relaciones Idgicas

y la realizacion de analogias, luego de haberse ejercitado en el software educativo

Chakana, los resultados obtenidos se muestra a continuacion.
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Pregunta 01 Subraye la respuesta correcta: Reemplace las incognitas (??) por uno de las

tres opciones que estan a la derecha (a, b, c):

5,088 ., A B

Cuadro N. 4. 20. Pregunta 01Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

01 14 5

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Grafico N. 4. 19. Pregunta 01 Test Final.

TEST FINAL PREGUNTA 01

E CORRECTO ®INCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Analisis: Se deduce que el 74% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 26

% se equivocan

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un cddigo o patrén determinado, después de la aplicacién del software
educativo Chakana.
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Pregunta 02 Subraye la respuesta correcta: Reemplace las incognitas (??) por uno de las

tres opciones que estan a la derecha (a, b, c):

Cuadro N. 4. 21. Pregunta 02 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

02 13 6

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréfico N. 4. 20. Pregunta 02 Test Final.

TEST FINAL PREGUNTA 02

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se indica que el 68% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 32

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un cddigo o patrén determinado, después de la aplicacion del software

educativo Chakana.
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Pregunta 03 Subraye la respuesta correcta: Reemplace las incognitas (??) por uno de las

tres opciones que estan a la derecha (a, b, c):

[] []
L] 1 [
L HpEEn L] 27 a=|:|:|E| b: L] e

Cuadro N. 4. 22. Pregunta 03 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |[INCORRECTO

03 13 6

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Grafico N. 4. 21. Pregunta 03 Test Final.

TEST FINAL PREGUNTA 03

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Analisis: Se indica que el 68% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 32

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un cddigo o patrén determinado, después de la aplicacién del software

educativo Chakana.
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Pregunta 04 Subraye la respuesta correcta: Reemplace las incognitas (??) por uno de las

tres opciones que estan a la derecha (a, b, c):

L1 [ [ H ] - EE
| | |
[ L | L[] 27?2 a:[ | b:| c:

Cuadro N. 4. 23. Pregunta 04 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

04 13 6

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréafico N. 4. 22 Pregunta 04 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 04

H CORRECTO ®INCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se indica que el 68% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 32

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un cddigo o patrén determinado, después de la aplicacion del software
educativo Chakana.
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Pregunta 05 Subraye la respuesta correcta: Reemplace las incognitas (??) por uno de las

tres opciones que estan a la derecha (a, b, c):

T 7 a: b: c

Cuadro N. 4. 24. Pregunta 05 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |[INCORRECTO

05 13 6

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Grafico N. 4. 23. Pregunta 05 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTAS

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se indica que el 68% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 32

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un cddigo o patrén determinado, después de la aplicacién del software

educativo Chakana.
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Pregunta 06 Encierre en un circulo: Reemplace la incégnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

100 1120/ |2

0
Cal

30 33

a h: C;

Cuadro N. 4. 25. Pregunta 06 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

06 17 2

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréfico N. 4. 24. Pregunta 06 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 06

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se calcula que el 89% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 11

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series gréaficas de un codigo o patron determinado, después de la aplicacion del software
educativo Chakana.
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Pregunta 07 Encierre en un circulo: Reemplace la incégnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

Cuadro N. 4. 26. Pregunta 07 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

07 17 2

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréafico N. 4. 25 Pregunta 07 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 07

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Anélisis: Se calcula que el 89% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 11

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un codigo o patron determinado, después de la aplicacion del software
educativo Chakana.
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Pregunta 08 Encierre en un circulo: Reemplace la incognita (?) por uno de las tres
opciones que estan a la derecha (a, b, c):

ajz| (bly| |cjx| [dw| |, elf e|v v|e
bl [x|c| |wid| | ° alfle h:|v|e clelv

Cuadro N. 4. 27. Pregunta 08 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

08 19 0

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréfico N. 4. 26. Pregunta 08 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 08

@ CORRECTO ®INCORRECTO

0%

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se muestra que el 100% de los estudiantes contestan de manera correcta, no
existiendo equivocaciones en sus repuestas.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su totalidad adecuadamente el desarrollo de
series alfabéticas de un codigo o patron determinado después de la aplicacion del
software educativo Chakana
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Pregunta 09 Encierre en un circulo: Reemplace la incdgnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

NIk \/ ! a:“/ l:-:b/' c:/

Cuadro N. 4. 28. Pregunta 09 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |[INCORRECTO

09 16 3

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Grafico N. 4. 27. Pregunta 09 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 09

E CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Anélisis: Se calcula que el 84% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 16

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series gréaficas de un codigo o patron determinado, después de la aplicacion del software
educativo Chakana.
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Pregunta 10 Encierre en un circulo: Reemplace la incognita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

¢ " ’ 0
ﬂ'*D ‘Ef\’*D a:*D AR

Cuadro N. 4. 29. Pregunta 10 Test Final.

=

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

10 19 0

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréfico N. 4. 28. Pregunta 10 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 10

H CORRECTO HINCORRECTO

0%

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se muestra que el 100% de los estudiantes contestan de manera correcta, no

existiendo equivocaciones en sus repuestas.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su totalidad adecuadamente el desarrollo de
series alfabéticas de un codigo o patron determinado después de la aplicacion del
software educativo Chakana
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Pregunta 11 Encierre en un circulo: Reemplace la incégnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

- 5 @ el v o
a h:|— c

Cuadro N. 4. 30. Pregunta 11 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |[INCORRECTO

11 19 0

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Grafico N. 4. 29 Pregunta 11 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 11

H CORRECTO HINCORRECTO

0%

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se muestra que el 100% de los estudiantes contestan de manera correcta, no
existiendo equivocaciones en sus repuestas.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su totalidad adecuadamente el desarrollo de
series alfabéticas de un codigo o patron determinado después de la aplicacion del
software educativo Chakana
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Pregunta 12 Encierre en un circulo: Reemplace la incdgnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

Cuadro N. 4. 31. Pregunta 12 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

12 19 0

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréfico N. 4. 30. Pregunta 12 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 12

H CORRECTO HINCORRECTO

0%

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se muestra que el 100% de los estudiantes contestan de manera correcta, no

existiendo equivocaciones en sus repuestas.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su totalidad adecuadamente el desarrollo de
series alfabéticas de un codigo o patron determinado después de la aplicacion del
software educativo Chakana
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Pregunta 13 Encierre en un circulo: Reemplace la incégnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

Cuadro N. 4. 32. Pregunta 13 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO

13 18 1

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.
Gréfico N. 4. 31. Pregunta 13 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 13

H CORRECTO HINCORRECTO

5%

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Anélisis: Se calcula que el 95% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 5

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series gréaficas de un codigo o patron determinado, después de la aplicacion del software
educativo Chakana.
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Pregunta 14 Encierre en un circulo: Reemplace la incdgnita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c¢):

9) @) 6] &) |2 A0 ) @

Cuadro N. 4. 33. Pregunta 14 Test Final.

PREGUNTA CORRECTO |[INCORRECTO

14 5 14

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Grafico N. 4. 32. Pregunta 14 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 14

H CORRECTO H INCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazon, G.

Analisis: Se calcula que el 26% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 74

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes, muestran en esta pregunta el mayor rango de error de

todo el cuestionario, después de la aplicacion del software educativo Chakana.
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Pregunta 15 Encierre en un circulo: Reemplace la incognita (?) por uno de las tres

opciones que estan a la derecha (a, b, c):

= @ g, o B B
=) | 2= e o=
Cuadro N. 4. 34. Pregunta 15 Test Final.
PREGUNTA CORRECTO |INCORRECTO
15 15 4

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazoén, G.

Gréfico N. 4. 33. Pregunta 15 Test Final.
TEST FINAL PREGUNTA 15

H CORRECTO HINCORRECTO

Fuente: Test Final Inteligencia Logica-matematica
Elaborado: Mazén, G.

Analisis: Se calcula que el 79% de los estudiantes contestan de manera correcta y el 21

% se equivocan.

Interpretacion: Los estudiantes aplican en su mayoria adecuadamente el desarrollo de
series graficas de un cddigo o patrén determinado, después de la aplicacion del software

educativo Chakana.
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Cuadro N. 4. 35. Registro de resultados obtenidos en el test final.

No de Estudiantes | MUESTRA | TEST FINAL/100
1 El 60
2 E3 80
3 E4 90
4 E5 90
5 E6 70
6 E7 70
7 ES8 70
8 E9 60
9 E10 60
10 Ell 70
11 E13 80
12 E14 40
13 E15 60
14 E16 50
15 E17 60
16 E18 70
17 E19 50
18 E20 70
19 E21 70

PROMEDIO 67%

Fuente: Test final inteligencia Logica-matematica

Elaborado por:

Cuadro N. 4. 36. Distribucion de frecuencias en el test final.

Mazén G.

10,
INTERVALO | fifrecuencia ni%
e . frecuencia
Calificaciones test absoluta relativa
final No Estudiantes.
porcentual
Q: 0 25 0 0%
Q> 25 50 1 5,3%
Q3 50 75 14 73,7%
Qs 75| 100 4 21,1%
n 19 100%

Fuente: Test final inteligencia Logica-matematica

Elaborado por:

Mazon G.
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Gréafico N. 4. 34. Histograma de test final de inteligencia Logica-matematica.
HISTOGRAMA TEST FINAL

16 -

14
14 -

12 -

10 -

fi

25 50 75 100

0 25 50 75
INTERVALOS

Fuente: Test final inteligencia Logica-matematica
Elaborado por: Mazén G.
Analisis:En histograma del test final se puede verificar que en el primer cuartil Q; (O-

25) no se encuentran estudiantes, en el segundo cuartil Q, (25-50) existe un solo
estudiante, en el tercer cuartil Qs (50-75) llegan a un nimero de 14 y en el cuartil cuatro
Q4 (75-100) existen 4 estudiantes.

Interpretacion: Se aprecia que ya no existen estudiantes que se encuentran en el primer
cuartil es decir no existen puntajes menores que 25, y en el segundo cuartil aparece un
solo estudiante, verificando que existe avance si lo comparamos con el test inicial de
inteligencia l6gica-matematica, en el tercer cuartil se encuentran concentrada la gran
mayoria de estudiantes lo que nos permite interpretar que se encuentran en un rango
mayor a la mitad, y por ultimo en el cuarto cuartil existe la presencia de cuatro personas

gue se encuentran en un rango superior.
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Gréfico N. 4. 35. Promedio general test inicial y final de inteligencia Ldgica-

matematica.

PROMEDIO TEST LOGICA MATEMATICA

EPRIMER TEST ®FINAL TEST

ESTUDIANTES

Fuente: Test inteligencia Logica-matematica
Elaborado por: Mazon G.

Andlisis: De acuerdo a la informacion obtenida del valor del test inicial, los estudiantes
antes de la aplicacion del software de razonamiento légico Chakana tienen un promedio
general de 52 %, y el valor del test final, de los estudiantes después de la aplicacién del
software de razonamiento logico Chakana tienen un promedio general de 67 %.

Interpretacion: Los estudiantes antes de la aplicacion del software de razonamiento
I6gico Chakana no adiestraban el analisis de relaciones Idgicas ni realizaban analogias
de esquemas graficos luego de haberse aplicado el software Chakana durante un lapso
determinado de tiempo los estudiantes han pasado de un nivel medio 52 % a un 67%
como promedio general que muestra que existe una progresion porcentual en el tipo de
inteligencia LOgica-matematica con respecto al pensamiento matematico y

razonamiento deductivo.
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4.1.3 Fichas de Observacion de Datos.

En el proyecto investigativo el instrumento de recoleccion de datos fueron las fichas de

observacién, en donde se anotaron los resultados de cuatro sesiones en la aplicacion del

software educativo Chakana llegando a obtener la siguiente informacion mostrada en el

Cuadro N. 4. 37. Los dos primeros registros sirvieron para analizar los relaciones

I6gicas que pueden enlazar en cambio el registro tres y cuatro sirvio para identificar

analogias de esquemas graficos que se pueden presentar.

Cuadro N. 4. 37. Registro de resultados obtenidos en la ficha de observacion de datos.

FICHAS DE OBSERVACION DE DATOS

CODIGO |REGISTRO1| REGISTRO2 | REGISTRO3 | REGISTRO 4 IIF\)I%(I)\D/II[E)BEL
E1 5 7 9 1 53
=3 5 6 7 10 7.0
E4 6 6 8 10 75
E5 7 6 8 9 75
E6 4 5 8 10 68
E7 5 6 8 11 75
ES 6 7 7 13 83
E9 6 6 7 10 73
E10 7 7 7 9 75
E1l 4 7 3 5 =5
E13 4 5 9 11 73
El4 6 6 8 12 8.0
E15 3 5 9 P -3
E16 4 5 8 13 75
E17 5 5 7 13 75
E18 6 5 9 I 53
E19 5 6 3 1 53
E20 4 5 8 17 85
E21 4 5 9 P T

PglgNl\éERI/DAIE = 5.8 8,0 11,8

Fuente: Registros de observacion de datos
Elaborado por: Mazén G.
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Gréafico N. 4. 36. Promedio general fichas de observacion.
PROMEDIO DE FICHAS DE OBSEVACION

EPROMEDIO DE FICHAS DE OBSERVACION

11,8

8,0

58
51

REGISTRO1 REGISTRO2 REGISTRO 3 REGISTRO 4

Fuente: Fichas de registro de observacion de datos del software educativo.
Elaborado por: Mazén G.
Anélisis: De acuerdo a la informacion obtenida los estudiantes durante de la aplicacion
del software de razonamiento l6gico Chakana tienen cuatro registros, de aciertos
conseguidos obteniendo un promedio de 5,1 % en el primero,5,8% en el segundo, 8,0%

en el tercero y 11,8 % en el dltimo.

Interpretacion: Los estudiantes durante de la aplicacion del software de razonamiento
l6gico Chakana se encontraban adiestrando el analisis de relaciones l6gicas y descubrir
analogias de esquemas graficos lo que les permitia seleccionar con mayor agilidad
Chakanas en el juego, y se refleja en el avance porcentual progresivo en cada registro

anotado.

4.2 COMPROBACION DE HIPOTESIS.

La prueba de comprobacion de hipotesis se fundamenta en la teoria de la significancia

estadistica, que utiliza cinco pasos para su verificacion, los cuales son:

Formulacion de hipotesis.
Establecer el nivel de significancia.
Eleccidn del estadistico de prueba.

Lectura del p-valor

o B~ w0 D

Toma de la decision.
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4.2.1. Comprobacién de hipotesis especifica 1.
4.2.1.1. Formulacion de hipdtesis especifica 1

Se plantea la Hipdtesis Nula (Ho) y la Hipotesis Alternativa especifica 1(Hy).

Ho: La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento l6gico a través de
analizar esquemas I6gicos NO mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica,
en el &mbito del pensamiento matematico, en los estudiantes del segundo semestre de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.

Hi: La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento l6gico a través de
analizar esquemas ldgicos mejora el desarrollo de la inteligencia I6gica-matematica, en
el &mbito del pensamiento matematico, en los estudiantes del segundo semestre de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.

4.2.1.2. Establecer el nivel de significancia.

Para el célculo estadistico se considero un nivel de significancia a = 0,05

4.2.1.3. Eleccion del estadistico de prueba.

Para seleccionar la prueba estadistica se ha tomado en cuenta los siguientes criterios:

e Tipo de investigacion: Experimental, prospectivo, longitudinal.

¢ Nivel de la investigacion: Estudio Aplicativo.

e Naturaleza de las variables: Cuantitativas.

De acuerdo con los criterios mencionados se puede seleccionar que la prueba estadistica

adecuada sera t de Student para muestras relacionadas.

4.2.1.4. Lectura del p-valor.

Tomando los datos del Cuadro N. 4. 37, para el primer registro Ry y segundo registro R,
de las fichas de observacion, se establecio el valor t de student calculado (t.), mediante
la utilizacion de la hoja de calculo Microsoft Excel, cuyos resultados se muestran a

continuacion en el Cuadro N.4. 38.
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Cuadro N. 4. 38. Célculo de t Student para la hipotesis especifica 1.

DESVIACION t DE STUDENT
o FROMEBIOIVARIANZA TIPICA RELACIONAL
1
=3 5,10 1,08 1,038267788 0011395749
R, 5,80 0,45 0,669328021 ’

Fuente: Fichas de Registro de aplicacion del software educativo Chakana.
Elaborado por: Mazon G.

Donde R;: Primer Registro software educativo Chakana.
R,: Segundo Registro software educativo Chakana.

4.2.1.5. Toma de la decision.

Cuadro N. 4. 39. Contrastacion de t de Student para la hip6tesis especifica 1.

VALORES DE t DE STUDENT LECTURA

t de student calculado (t;) | < | tde student tabulado (t;) | Rechazo Ho;Acepto Hy;

t de student calculado (t:) | > | t de student tabulado (t;) | Rechazo Hi; Acepto Hg

Fuente: (Garcia, 2011).
Elaborado por: Mazon G.

El valor de t de student tabulado (t7), se encuentra a través del nivel de significancia
asumido de o = 0,05, mediante la utilizacion de la tabla, distribucion t de student, (ver

anexo 13) para la cual se necesita conocer los grados de libertad (7).
grados de libertad(r) = tamafio de la muestra (n) — 1

r=n-—1

r=19-1=18 t de student tabulado t; = 1,734

t de student calculado t, = 0,01139 <t de student tabulado t; = 1,734

Como el valor de t. es menor a t; rechazamos la hip6tesis nula Hg y aceptamos la

hipdtesis alternativa Hj.

Hi: La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento logico a través de
analizar esquemas logicos mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matemaética, en
el ambito del pensamiento matematico, en los estudiantes del segundo semestre de la
Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.
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4.2.2. Comprobacién de hipotesis especifica 2.
4.2.2.1. Formulacion de hipdtesis especifica 2

Se plantea la Hipdtesis Nula (Ho) y la Hipotesis Alternativa especifica 2 (H>).

Ho: La elaboracion y aplicacion del software razonamiento logico a través de realizar
analogias NO mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica, en el area de la
I6gica deductiva, en los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad de
Riobamba, en el periodo 2013-2014.

H,: La elaboracion y aplicacion del software razonamiento I6gico a través de realizar
analogias mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica, en el area de la
I6gica deductiva, en los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad de
Riobamba, en el periodo 2013-2014.

4.2.2.2. Establecer el nivel de significancia.

Para el calculo estadistico se considero un nivel de significancia a = 0,05.

4.2.2.3. Eleccion del estadistico de prueba.

Para seleccionar la prueba estadistica se ha tomado en cuenta los siguientes criterios:

e Tipo de investigacion: Experimental, prospectivo, longitudinal.

¢ Nivel de la investigacion: Estudio Aplicativo.

e Naturaleza de las variables: Cuantitativas.

De acuerdo con los criterios mencionados se puede seleccionar que la prueba estadistica

adecuada sera t Student para muestras relacionadas.

4.2.2.4. Lectura del p-valor.

Tomando los datos del Cuadro N. 4. 37, para el tercer y cuarto registro de las fichas de
observacion, se establecio el valor t de student calculado (t.), mediante la utilizacion
de la hoja de célculo Microsoft Excel, cuyos resultados se muestran a continuacion en el
Cuadro N.4. 40.
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Cuadro N. 4. 40. Célculo de t Student para la hipotesis especifica 2.

DESVIACION t DE STUDENT
. PROMEDIO| VARIANZA TIPICA RELACIONADA
2
Rs 8 0,40 0,6325 5 57414E-07
R4 11,8 14,96 3,8678 ’

Fuente: Fichas de Registro de aplicacion del software educativo Chakana.
Elaborado por: Mazon G.

Donde Rj3: Tercer Registro software educativo Chakana.
R4: Cuarto Registro software educativo Chakana.

4.2.2.5. Toma de la decision.

Cuadro N. 4. 41. Contrastacion de t de Student para H,.

VALORES DE t DE STUDENT LECTURA

t de student calculado (t.) | < |t de student tabulado (t;) | Rechazo Ho;Acepto Hy;

t de student calculado (t.) | > | t de student tabulado (t;) | Rechazo H,; Acepto Hg

Fuente: (Garcia, 2011).
Elaborado por: Mazén G.

El valor de t de student tabulado (t;), se encuentra a través del nivel de significancia
asumido de a = 0,05, mediante la utilizacion de la tabla, distribucion t de student, (ver

anexo 13) para la cual se necesita conocer los grados de libertad (7).
grados de libertad(r) = tamafio de la muestra (n) — 1

r=n-—1

r=19-1=18 t de student tabulado t; = 1,734

t de student calculado t, = 5,57414E-07 < t de student tabulado t; = 1,734

Como el valor de t. es menor a t; rechazamos la hipotesis nula Hp y aceptamos la

hipétesis alternativa Hs.

H,: La elaboracion y aplicacion del software razonamiento logico a través de realizar
analogias mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica, en el area de la
I6gica deductiva, en los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad de

Riobamba, en el periodo 2013-2014.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Se demostro que el software educativo Chakana genera un impacto favorable en
el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica, en los estudiantes del segundo
semestre de la Carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la
Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-2014, con la
elaboracion y aplicacion del recurso didactico asistido por computador como es
el software educativo Chakana,observando un incremento de un 52 % a un 67 %
en los test inicial y final respectivamente.

Se constatd que con la elaboracion y aplicacion del software educativo Chakana
a través de analizar relaciones logicas fortalece el desarrollo de la inteligencia
I6gica-matemaética, en el &ambito del pensamiento matematico de los estudiantes,
de un promedio de 5,1 en el primer registro a un valor de 5,8 en el segundo
registro.

Se verificd que con la elaboracion y aplicacion del software educativo Chakana
a través de realizar analogias de esquemas graficos se potencializa el desarrollo
de la inteligencia l6gica-matemaética, en aspectos de la l6gica deductiva en los
estudiantes, obteniendo una media de 8 en el registro 3 y un valor de 11,8 en el

registro final.
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5.2 RECOMENDACIONES

e Es recomendable realizar una constante innovacién educativa a través de
recursos didacticos digitales o entornos virtuales de aprendizaje interactivos
para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje.

e Para la aplicacion del software de razonamiento l6gico los estudiantes deben
tomar muy en cuenta la guia didactica en donde se encuentran elementos como
requerimientos de instalacion, procedimiento de instalacion y guia del usuario
para poder trabajar metodoldgicamente y evitar inconvenientes.

e Los estudiantes deben colaborar positivamente en responder a los test inicial y
final en los tiempos estipulados, de la misma forma respetar el tiempo de

utilizacion en el software educativo Chakana.
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1. TITULO DE TESIS.

Impacto de la elaboracion y aplicacion del software razonamiento ldgico para el
desarrollo de la inteligencia l6gica matematica, en los estudiantes del segundo semestre
de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2014-2014.

2. PROBLEMATIZACION.

2.1. UBICACION DEL SECTOR DONDE VA A REALIZAR LA
INVESTIGACION.

Universidad Nacional de Chimborazo

Parroquia: Velasco

Cantdn: Riobamba

Provincia: Chimborazo

Direccion: Avda. Antonio José de Sucre, km 1.5 via a Guano

Teléfono: 2628115

2.2. SITUACION PROBLEMATICA.

La educacion es el pilar fundamental en una sociedad que logra alcanzar su desarrollo
en el ambito econémico, productivo, tecnoldgico, de calidad de vida de sus habitantes y
del respeto a su entorno, vale la pena considerar a civilizaciones antiguas como la
Griega en donde predominaba la formacion del individuo para consolidar su estado,
Platon considera a la educacion desde dos dimensiones la individual y la politica, la
primera que entiende a la educacion como un proceso que permite al hombre tomar
conciencia de la existencia de otra realidad, mas plena, a la que esta llamado, de la que
procede y hacia la que se dirige. Por lo tanto el hombre educado debe comprender que
su existencia en este mundo es un paso, el hombre debe ser formado en la virtud y en el
dominio de si. Cuando la razén domina y gobierna al hombre, éste actla con prudencia
y adquiere el valor de la justicia, y la segunda dimension que considera es la politica, en
donde la educacion cumple la funcion de formar a los futuros gobernantes, educandolos

en el amor a la verdad y al bien.

Haciendo referencia de la importancia de la educacion, y si se analiza el sistema
educativo ecuatoriano que comprende Educacién General Basica de 5 a 14 afios de

edad, para después continuar la preparacion en el Bachillerato General Unificado de 15
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a los 17 afos y posteriormente para culminar con la Universidad o la Educacion
Profesional de los 18 a 23 afios, un estudiante tendra una formacion desde su primer dia
en un salon de clases hasta que sale con un titulo profesional de 18 afos
aproximadamente, la pregunta que surge en este momento es si con toda la cantidad de
conocimientos que recibio en estos 18 afios, que cantidad asimilo significaticativamente
para su profesion, para su vida y sobre todo para desenvolverse en la sociedad, con
todos estos conocimientos impartidos de cuantos realmente se empodero y algo
extremadamente importante si todos los conocimientos que le impartieron los utilizo en

el ejercicio profesional de manera directa o indirecta.

Uno de los problemas que se evidencia después de toda esta formacion es un estudiante
que se prepara realmente para su vida profesional o para poder pasar un nivel o una
evaluacion de una determinada asignatura. Los estudiantes de la Carrera de Ingenieria
en Sistemas y Computacion del segundo semestre de la Universidad Nacional de
Chimborazo, al observar su planificacién micro curricular del periodo de clases en la
materia de Calculo Diferencial e Integral, evidencian una de las preguntas mas
recurrentes de los estudiantes, y es si de los mencionados temas, que van a ser tratados a
profundidad, ;,como le van a servir en el futuro en el campo ocupacional? La diversidad
hace posible que en el mundo exista un desorden ordenado, como menciona la teoria del
caos, y que permite la coexistencia de todos en el planeta, después de las
investigaciones que aporto el profesor Howard Gardner sobre la teoria de la
inteligencias Multiples IM, surgen dos grandes interrogantes. La primera si un docente
sabe como trabajar con la pluralidad de las Inteligencias que se puede encontrar en el
salon de clase, y la segunda que es como educar y fortalecer las ocho diferentes tipos de

inteligencia que menciona Gardner.

Los docentes a diario se encuentran con jovenes que facilmente pierden su
concentracion en una explicacion, no suelen realizar analogias de manera acertada les
cuesta resolver problemas de razonamiento con agilidad, tienen un bajo rendimiento en
la materia de matematicas, poseen un nivel basico de légica deductiva y ademas no
cuentan con nuevos recursos didacticos en esa materia. Por esta razon se plantea
analizar el impacto de elaborar y aplicar un software de razonamiento I6gico, llamado
Chakana para el desarrollo de la inteligencia légica matematica en los estudiantes del
segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la

Universidad Nacional de Chimborazo de la ciudad de Riobamba.
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2.3. FORMULACION DEL PROBLEMA.

¢Cémo la elaboracién y aplicacion del software de razonamiento l6gico, mejora el
desarrollo de la inteligencia l6gico-matematica, en los estudiantes del segundo semestre
de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad nacional de
Chimborazo de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014?

2.4. PROBLEMAS DERIVADOS.

e ;Como la elaboracion y aplicacion del software razonamiento légico a través de
relaciones l6gicas mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica, en los
estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y
Computaciéon de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-
20147

e ;Como la elaboracion y aplicacion del software razonamiento légico a través de
realizar analogias mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica, en los
estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y
Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-
20147

4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL

Demostrar cual es el impacto de la elaboracion y aplicacion del software de

razonamiento l6gico para el desarrollo de la inteligencia ldgica-matematica, en los

estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas vy

Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-2014.

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Constatar como la elaboracion y aplicacion del software razonamiento l6gico a
través relaciones I6gicas mejora el desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica,
en los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y
Computacién de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo 2013-2014.

e Verificar cobmo la elaboracion y aplicacion del software razonamiento légico a
través de realizar analogias mejora el desarrollo de la inteligencia logica-
matematica, en los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en
Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, en el periodo
2013-2014.
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5. FUDAMENTACION.

5.1. ANTECEDENTES DE INVESTIGACIONES ANTERIORES.

El desarrollar y potencializar las multiples inteligencias es un tema de investigacion que
ha ido cobrando gran influencia a lo largo de los ultimos 30 afios en ciertos sectores de
la psicologia y en el &mbito educativo, dentro del conjunto de la obra de Vygotsky, el
concepto de “Zona de Desarrollo Préximo” (ZDP) es la parte mas conocida y a la que
con mas frecuencia se recurre para repensar diversos aspectos del desarrollo humano,
sobre todo en escenarios educativos.

Se ha realizado aportes de otras investigaciones de Ldgica Matematica para el
desarrollo en nifios en su gran mayoria, y podemos citar a Gerardo Meza Cascante con
su obra “Desarrollo de légica matemadtica en nifios” asi como a Alicia Martinez
“Desarrollo de la inteligencia ldgica matematica con la ayuda de la Pizarra Digital

Interactiva” dentro de las investigaciones mas destacadas.

5.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA.

5.2.1. Fundamentacion Filosofica.

Para el contexto filoséfico se va a tomar en cuenta el pragmatismo, ya que se considera
a la ciencia educativa, como una herramienta para formar integralmente al individuo
para la vida. Esta corriente filosofica trata sobre el analisis de la realidad, y el desarrollo
de la posible solucién que debe ser llevado a la practica. En el presente proyecto
investigativo se observa que los estudiantes del segundo semestre de la carrera de
Ingenieria en Sistemas y Computacion tienen un bajo grado de indice de razonamiento
I6gico matematico que asi lo ratifican las evaluaciones realizadas es por esto que se
hace necesaria la aplicacion de software razonamiento logico que fortalecera el
pensamiento critico reflexivo.

5.2.2. Fundamentacion Ontologica.

Interesa conocer la naturaleza de lo existente en la realidad, cada uno de los problemas
detectados en el sistema educativo, que cada dia se presentan en el salén de clase se
nota de acuerdo al rendimiento académico un bajo indice en las materias del area de las
ciencias exactas, esta investigacion antolégicamente asume que hay un problema que
relaciona las siguientes entidades, el uso de la tecnologia y el desarrollo de la

inteligencia légica-matematica.
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5.2.3. Fundamentacion Epistemoldgica.

La investigacion se desarrollara siguiendo los principios del método cientifico, esto es
determinar la existencia de un problema, el cual por el nivel de aprobacion y
reprobacién de las materias de las ciencias exactas, en el segundo semestre de la Carrera
de Ingenieria en Sistemas y Computacion se establece que hay un deficiente
rendimiento en el razonamiento ldgico-matematico, segun Tamayo (2009), “la
epistemologia es la doctrina de los fundamentos que presenta el conocimiento como el
producto de la interaccion del hombre con su medio e implica un proceso critico a
través del cual el hombre ordena el saber hasta llegar a su sistematizacion” Es por esto
que se puede asegurar que el presente estudio estd fundamentado epistemol6gicamente
con una orientacion materialista dialéctica, puesto que considera los fendmenos de la
naturaleza, asi como a la sociedad y el pensamiento humano, estableciendo un enfoque

objetivo y transformador.

5.2.4. Fundamentacion Psicoldgica.

El enfoque psicoldgico de este trabajo investigativo persigue generar bienestar en los
seres humanos potencializando sus capacidades y talentos, nuestras acciones repetidas
crean habitos que nos permiten desarrollar mas alla de nuestras posibilidades actuales,
de acuerdo con la psicologia educativa la motivacion es el motor individual e
intransferible que cada persona utiliza para alcanzar sus metas, la auto estima juega un
papel preponderante en cada uno de los estudiantes es asi que si mejoramos el
rendimiento estudiantil en base a la aplicacion del software de razonamiento l6gico
matematico se aumentara este factor preponderante en el ser humano.

5.2.5. Fundamentacion Axioldgica.

Todo acto del ser humano tiene que tener bien cimentado los principios y valores es por
esto que el proyecto de tesis a elaborar considera el respeto a la ética y a las ideas
intelectuales de los demas y procura ser un aporte cientifico apegado a la verdad, asi
como respetar individual y grupalmente a los estudiantes que se les va a realizar la
aplicacion de este software, en lo concerniente a diversidad de criterios y de
capacidades individuales, los resultados y aportes del proyecto de investigacion seran
socializados y se va a proteger la identidad del grupo de estudio.

5.2.6. Fundamentacion Metodologica.

Para la solucion del problema de investigacion planteado, se aplicard un metodo

inductivo deductivo porque a través del estudio particular de los hechos podremos llegar
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a aspectos generales para determinar como las actividades dirigidas a través del
software razonamiento logico matematico benefician al desarrollo de la inteligencia
I6gica matematica y genere un aprendizaje significativo en los estudiantes.

5.2.7. Fundamentacion Legal.

La Universidad Nacional de Chimborazo posee un esquema del trabajo final de
graduacién para estudios de cuarto nivel es por eso que se ha respetado y se ha
considerado las normas y reglamentos emitidos por el instituto de postgrado en el
ambito de respeto a la propiedad intelectual y al plagio de la informacion puesta en el
trabajo.

5.2.8. Fundamentacion Tedrica.

La fundamentacion tedrica de este trabajo investigativo esta inmersa en la teoria de las
inteligencias multiples desarrolladas por Howard Gardner, los estudiantes del segundo
semestre de la carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacién teniendo capacidades
de mdltiples, se pretende potencializar y desarrollar la inteligencia I6gica matematica.

6. HIPOTESIS

6.1. HIPOTESIS GENERAL

La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento l6gico tiene impacto en el
desarrollo de la inteligencia l6gica-matematica, en los estudiantes del segundo semestre
de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014, mediante el analisis

de relaciones légicas y efectuar analogias.

6.2. HIPOTESIS ESPECIFICAS

e La elaboracion y aplicacion del software de razonamiento logico a través del
andlisis de relaciones logicas fortalece la inteligencia légica-matematica en el
ambito de procesos de pensamiento matematico, a los estudiantes del segundo
semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad
Nacional de Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.

e Laelaboracion y aplicacion del software de razonamiento logico a traves de realizar
analogias mejora el desarrollo de la inteligencia I6gica-matematica en el area de la
I6gica deductiva, a los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria
en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.
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7. OPERACIONALIZACION DE LA HIPOTESIS GENERAL

TEMA: Impacto de la elaboracion y aplicacion del software razonamiento légico para
el desarrollo de la inteligencia logica matematica, en los estudiantes del segundo
semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad
Nacional de Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.

7.1. OPERACIONALIZACION DE HIPOTESIS ESPECIFICAS (1)

Con la elaboracion y aplicacion del software razonamiento 16gico a traves de relaciones
I6gicas mejora el desarrollo de la inteligencia I6gica matematica, en los estudiantes del
segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la
Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-
2014,
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Cuadro N. 1. 1.

VARIABLE

CONCEPTO CATEGORIA | INDICADOR IN-gI'EFCRIl\IJIh(;JIéNI::I' o
INDEPENDIENTE
Analizar
Logica Esquemas
Matematica. Logicos.
El software de Razonamiento LoOgico se lo cataloga Razonamiento
como software educativo. “Con la expresion “software Légico.
educativo” se representa a todos los programas
Software de educativos y didacticos creados para computadoras con .
; - fines especificos de ser utilizados como medio didactico, | ~€CUrSO .
Razonamiento Logico. e " i dAnt Observacion.
d para facilitar los procesos de ensefianza y de | didactico. Software
aprendizaje” (Marqués, 1996) educativo
’ Chakana.
Inteligencia
Logica . . Ficha de Registro de
Matematica. Nivel de progreso

en pensamiento
Logico

datos.
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CuadroN. 7.2

VARIABLE
CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR ;I—I\IIESC':I'I\FIQISI\A/\IEF?\ITO
DEPENDIENTE
Es la inteligencia de los matematicos, cientificos, Resolucion de
ingenieros, y los légicos, implica la capacidad de usar | _ problemas
los numeros eficazmente, analizar problemas DlSCGmIflC{S_ I6gicos.
l6gicamente e investigar problemas cientificamente | esquemas logicos.
(Gardner, 1999)
Inteligencia Logica- Observacion.
Matematica. Pensamiento
Reflexivo. Discernir
patrones.
Inferencia Légica. Ficha de Registro de
datos.
Relacionar
conceptos.
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7.2 OPERACIONALIZACION DE HIPOTESIS ESPECIFICAS (2)

Con la elaboracién y aplicacion del software razonamiento logico a través de realizar analogias mejora el desarrollo de la inteligencia légica
matematica, en los estudiantes del segundo semestre de la Escuela de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad Nacional de
Chimborazo, de la ciudad de Riobamba, en el periodo 2013-2014.

CuadroN. 7. 3.
VARIABLE
CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR -II_I\IIESCEFI\IL’I[(J:I\A/\IEEI\ITO
INDEPENDIENTE
Descubrir aRne;I(;z?;S Observacion.
analogias. glas.
El software de Razonamiento Ldgico se lo cataloga como _ Traducir a
software educativo. “Con la expresion “software | 1rabajar con lenguaje Ficha de Registro de
educativo” se representa a todos los programas educativos | PFOPOSICIONES. matematico. datos.
Software de y dldéCtICOS creadps_, para computa(_jora_s con fines .
Razonamiento L6gico. especificos de ser utilizados como medio didactico, para Eslizr?wgzr Descifrar
facilitar los procesos de enseflanza y de aprendizaje” a ' codigos.
(Marqués, 1996)
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Cuadro N. 7 4.

VARIABLE
CONCEPTO CATEGORIA INDICADOR INEI'EI'CF:QTIJII\C/IJQNI'EI'O
DEPENDIENTE
Es la inteligencia de los matematicos, cientificos, Resolucion de
ingenieros, y los légicos, implica la capacidad de usar | _ problemas
los numeros eficazmente, analizar problemas DlSCGmIflC{S_ I6gicos.
l6gicamente e investigar problemas cientificamente | esquemas logicos.
(Gardner, 1999)
Inteligencia Logica- Observacion.
Matematica. Pensamiento
Reflexivo. Discernir
patrones.
Inferencia Légica. Ficha de Registro de
datos.
Relacionar
conceptos.
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8. METODOLOGIA

8.1. TIPO DE INVESTIGACION

El problema que motivo a la presente investigacion es de tipo explicativa-causal, porque
permitira determinar con claridad y precision como la aplicacion del software de
razonamiento I6gico contribuird para el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica
en los estudiantes del segundo semestre de la Carrera de Ingenieria en Sistemas y
Computacién, ademas de contribuir para el bienestar estudiantil y en el proceso
educativo en general.

8.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

La investigacion a realizarse es experimental de caracter longitudinal de campo porque
busca establecer una relacion interactiva entre las variables, es decir establece una
conexion adecuada entre la aplicacion de actividades dirigidas a través del software
razonamiento logico y el desarrollo de la inteligencia matematica para generar un
aprendizaje significativo, Util y practico para los estudiantes y por consiguiente para la
sociedad donde la eficiencia y eficacia en la resolucion de problemas matematicos es
importante y esencial.

8.3. POBLACION

La presente investigacion se realizara en la Universidad Nacional de Chimborazo en el
segundo semestre de Ingenieria en Sistemas y Computacion, que viene hacer la
poblacién total de la investigacion, que estd directamente involucrado con la
problematica que es motivo de nuestro estudio y analisis para desarrollar la inteligencia
matematica en base a la aplicacion de actividades dirigidas.

Cuadro N. 8. 1.

ESTRATOS POBLACION

Estudiantes de segundo semestre de la | 25
Escuela de Ingenieria en Sistemas y

Computacion

TOTAL 25
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8.4. MUESTRA

Como la presente investigacion tiene una poblacion reducida no existe la necesidad de
realizar un muestreo porque se tomara el numero total de estudiantes que son motivo de
estudio.

8.5. METODOS DE INVESTIGACION

El método a utilizar es el método cientifico inductivo - deductivo a través de sus
diferentes fases teniendo como primer paso la observacion de la realidad existente, la
cual por resultados de nivel académico se manifiesta que existe un bajo rendimiento en
el pensamiento 16gico matematico en los estudiantes de la Carrera de Ingenieria en
Sistemas y Computacién, a partir de lo cual surgen las preguntas o problemas que
permiten establecer luego de un analisis, la hipotesis que va a ser evaluada para
afirmarla o rechazarla, es decir determinar si existe o no dependencia entre las variables
que se compara, luego de elaborar y aplicar el software de razonamiento l6gico, el
andlisis estard presente en todo el desarrollo de la investigacion y la sintesis se la
aplicara cuando se requiera organizar la informacién y se socialicen las conclusiones
finales del estudio.

8.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

8.6.1. Técnicas

Las Técnicas a aplicarse en nuestra investigacion van acorde a la informacion que
necesitamos obtener, las mismas que a continuacion se especifican:

e La Observacion

Siendo el primer paso del método cientifico lo utilizaremos como técnica de recoleccion
de datos realizando un registro visual detallado del porque los estudiantes no desarrollan
la inteligencia I6gica matematica en un éptimo nivel buscando generar un aprendizaje
significativo.

e Ficha de Observacion

Se utilizard con la finalidad de registrar el progreso y avances de los estudiantes en

cuanto a la utilizacion de las actividades del software de razonamiento légico.
8.6.2. Instrumentos

e Cuestionario de ejercicios.

e Fichas de registro de datos observados
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8.7. TECNICAS DE PROCEDIMIENTOS PARA EL ANALISIS DE

RESULTADOS

Para la sistematizacion y analisis de resultados se utilizara lo siguiente:

e La clasificacion de la informacion para agrupar los datos y disponer de los que
realmente sea Util para la investigacion.

e La Tabulacién de datos para establecer categorias que tienen que facilitar la
obtencion de la informacion requerida.

Seguidamente realizaremos un cuadro estadistico bidimensional para presentar los

datos en forma ordenada y facilitar la comprension de lo investigado.

9. RECURSOS FINANCIEROS

Cuadro N. 9. 1.
RUBRO Valor total
Horas de Internet 21,00
Resmas de hojas A4 8,00
Impresiones blanco/negro 25,00
Impresiones color 50,00
Copias 10,00
Libretas de anotaciones 2,00
Empastados 28,00
Anillados 10,00
SUBTOTAL 154,00
IMPREVISTOS 15,40
TOTAL 169,40

9.1. RECURSOS HUMANOS

TESISTA: Guido Javier Mazon Fierro

TUTOR:

ESTUDIANTES: Segundo semestre de Ingenieria en Sistemas y Computacion.
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CuadroN .9. 2

TIEMPO
No ACTIVIDADES ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO
213 23| 4 2|3 2|3 2|3 2|3

1 Elaboracién del proyecto

Defensa del proyecto
2 Aprobacion del proyecto
3 Investigacion

bibliografica

Primera revisiéon
4 Elaboracién del Software
5 Validacion del Software
6 Segunda revisién
7 Aplicacion del Software
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8 Sistematizacion de
resultados

9 Evalucacién de la
aplicacion

10 Tercera revision

11 Conclusiones

12 Recomendaciones

13 Revision final

14 Correcciones finales

15 Pre defensa de tesis

16 Redacciéon de informe
final

17 Julio
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ANEXOS.

Matriz Marco légico.

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

¢Cual es el impacto la
elaboracion y aplicacion
del software razonamiento
l6gico mejora el desarrollo
de la inteligencia logica
matematica, en los
del

semestre de la Escuela de

estudiantes segundo
Ingenieria en Sistemas vy
de la
de

Chimborazo, de la ciudad

Computacién

Universidad Nacional

de Riobamba, en el periodo
2013-2014?

Demostrar cémo la
elaboracion y aplicacion del
software razonamiento
I6gico mejora el desarrollo
de la inteligencia logica
matematica, en los
del

semestre de la Escuela de

estudiantes segundo
Ingenieria en Sistemas vy
de la
de

Chimborazo, de la ciudad

Computacion

Universidad Nacional

de Riobamba, en el periodo
2013-2014.

El impacto de la
elaboracion y aplicacion
del software razonamiento
l6gico mejora el desarrollo
de la inteligencia ldgica
matematica, en los
del

semestre de la Escuela de

estudiantes segundo
Ingenieria en Sistemas y
de la
de

Chimborazo, de la ciudad

Computacién

Universidad Nacional

de Riobamba, en el periodo
2013-2014

PROBLEMAS
DERIVADOS

HIPOTESIS
ESPECIFICA

e (Cuél es el impacto de
la  elaboracion vy
aplicacion del software

razonamiento légico a

traves de relaciones
l6gicas mejora el
desarrollo de la
inteligencia logica
matematica, en los
estudiantes del

segundo semestre de la

Escuela de Ingenieria

OBJETIVOS

ESPECIFICOS

e Demostrar como la
elaboracién y

aplicacién del software

razonamiento légico a

través relaciones
l6gicas  mejora el
desarrollo de la
inteligencia l6gica
matematica, en los
estudiantes del

segundo semestre de la

Escuela de Ingenieria

e La

elaboracion y
aplicacion del software
razonamiento ldgico a
través relaciones
logicas  mejora el
desarrollo de la
inteligencia l6gica
matematica, en los
estudiantes del segundo
semestre de la Escuela
de

Sistemas y

Ingenieria  en
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en Sistemas y
Computacion de la
Universidad Nacional
de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba,
en el periodo 2013-
20147

¢Cudl es el impacto de
la  elaboracion vy
aplicacion del software
razonamiento l6gico a
través de  realizar
analogias  mejora el
desarrollo de la
inteligencia l6gica
matematica, en los
estudiantes del
segundo semestre de la
Escuela de Ingenieria
en Sistemas y
Computacién de la
Universidad Nacional
de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba,
en el periodo 2013-
20147

en Sistemas y
Computacién de la
Universidad Nacional
de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba,
en el periodo 2013-
2014.

Demostrar coémo la
elaboracién y
aplicacion del software
razonamiento l6gico a
través de  realizar
analogias mejora el
desarrollo de la
inteligencia l6gica
matematica, en los
estudiantes del
segundo semestre de la
Escuela de Ingenieria
en Sistemas y
Computacién de la
Universidad Nacional
de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba,
en el periodo 2013-
2014

Computaciéon de la
Universidad Nacional
de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba,
en el periodo 2013-
2014.

La elaboracion vy
aplicacion del software
razonamiento ldgico a
través de realizar
analogias  mejora el
desarrollo de la
inteligencia I6gica
matematica, en los
estudiantes del
segundo semestre de la
Escuela de Ingenieria
en Sistemas y
Computacién de la
Universidad Nacional
de Chimborazo, de la
ciudad de Riobamba,
en el periodo 2013-

2014.
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Anexo 2. Cd Sofware Educativo Chakana.
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Anexo 3. Instrumentos para la recoleccion de datos. Ficha de registro de datos.

SOFWARE EDUCATIVO CHAKANA

FICHA DE REGISTRO DE DATOS No 01

Nombre: Examinador:
Fecha: Fecha:
REGISTRO 1 REGISTRO 2
No Chakanas Tiempo No Chakanas Tiempo
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
13 13
14 14
15 15
16 16
17 17
18 18
19 19
20 20
21 21
22 22
23 23
24 24
25 25
26 26
27 27
TOTAL: | 15 minutos. TOTAL: | 15 minutos.
BOTON REPARTIR: veces BOTON REPARTIR: veces
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SOFWARE EDUCATIVO CHAKANA

FICHA DE REGISTRO DE DATOS No 01

Cadigo: Examinador:
Fecha: Fecha:
REGISTRO 3 REGISTRO 4
No Chakanas Tiempo No Chakanas Tiempo
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
11 11
12 12
13 13
14 14
15 15
16 16
17 17
18 18
19 19
20 20
21 21
22 22
23 23
24 24
25 25
26 26
27 27
TOTAL: | 15 minutos. TOTAL: | 15 minutos.
BOTON REPARTIR: VECEeS BOTON REPARTIR: veces
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Anexo 4. Cuestionario Test inicial

1. Cuél de los cuadros (a, b, ¢) NO pertenece a ningun grupo:

Group A Group B

.<>

.' a <> A b O O c @ l

mentesenblanco.myartsonline.com

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com

2. Cual de los cuadros (a, b, ¢) NO pertenece a ningin grupo:

Group A Group B

0o >0 ® O
n. ' I;IA. '_c(D

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com

3. Elija la figura que no esta relacionada con las demaés (a,b,c,d):

1. a:"b:‘gc::d:"

mentesenblanco myartsonline_com

1Y) b 0] 0] a|=
5. a| ] 6P | cilos] af o
L el el ¥ apd
5. o (M| b:|@ c:|/A o |®

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com
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4. Elija la figura que no esta relacionada con las demas (a,b,c,d):

7. a:i h:@ c:E d:@
8. a:B b:[j c:ﬂ d:
0. a:|@®) b:|Q) | o |

10. a:@ h:@ c:@ d:@

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com

5. Cambie el cuadro con las incdgnitas (???) por uno de los tres que estan a la derecha
(a.b.c):

O 3 a o
1. "H ‘J‘.. e F??? a: g | bileP | ¢ |e®
mentesenblanesa mia!!.-’.‘rlf\-!!l'-'_‘.c!l-m
® |[@0| [@® o 555 & . 5
2 o |le |le ||| aleo| biloe clee

3. :D G:‘:D G:‘:D G 31:0 b:
o [ [A][A)[ &[] [77] oAl b
5. %G)gcnq‘ A |7 a: B

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com

%] 3
% g,

»
h A
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Anexo 5. Cuestionario Test final.

1. Reemplace las incdgnitas (???) por uno de las tres opciones que estan a la derecha
(a b, c):

mentesenblanco.myartsonline.com

BoHBE . ISHN -

—
=11

2.
2?7 a: h c
3. [ []
[] (1 [1]
H ] L ] 77 aﬂ:j b L e« [
. [ [] | ] ]
| | IH ] ]
Ll L | L] 272 a:| | b: | c:| ]
5.
?7? a h: c

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com
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2. Reemplace las incognitas (???) por uno de las tres opciones que estan a la derecha

|30

|33

—
(1]

D*‘\

=
=

3
=

(a, b, c):
. |10] | 1] |20] |2
, |Allb||C]||d
alz| (hly| |clx| |dw
3. |zlal |y|h| [%|c| |w|d
L NN N 7
® | [k | |®@ | [*
5 Lw) O | O
6. —| In I_ ml
1.
g. Alz| (D|w| |G[t| |J|q
MEIRORERS
| = =
10. —

Fuente: http://mentesenblanco.myartsonline.com

0 (@

00

0 (@
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Anexo 6. Lista de Estudiantes de Segundo Semestre Ingenieria En Sistemas y

Computacion

Nivel: SEGUNDO SEMESTRE

Paralelo: A

Docente: MAZON FIERRO
GUIDO

Ciclo Académico: SEPTIEMBRE 2013 - MARZO

2014

Nro. Coadigo
1 23022
2 26573
3 25617
4 27254
5 24520
6 24392
7 21547
8 25619
9 27353
10 25620
11 25623
12 22222
13 25625
14 18343
15 22127
16 25632
17 25633
18 15787
19 25637
20 22995
21 25640
22 27248
23 25642
24 25645
25 27793

Nro. Horas: 72

Nombres Completos
ASAQUIVAY CAZAR ALEX PAUL
ASITIMBAY CHAMBA ALEX FABRICIO
BARRERA RAMOS KEVIN LEONARDO
BASANTES GRANIZO FERNANDO PATRICIO
BASTIDAS GUAMAN DENNIS RODOLFO
BEDOYA UMAQUINGA JOSE LUIS
BONIFAZ TENENPAGUAY GABRIEL MARCELO
BONIFAZ HERRERA DANNY XAVIER
CAJILEMA GUAMAN ESTUARDO LUIS
CALAPUCHA GREFA PABLO RONNY
CASTANEDA MUNOZ MIREYA PATRICIA
CHOEZ CARVAJAL VICTOR ISRAEL
COLCHA BUENANO LUIS DANIEL
GUAMAN CARDENAS BEATRIZ ALEXANDRA
MACAS ALLAUCA EDISON GEOVANNY
MINANGO GUATUMILLO ANJELO XAVIER
MORENO TUQUINGA SANTIAGO GEOVANNY
NARANJO AULLA SAMUEL ENRIQUE
PEREZ ROSERO FRANCISCO MANUEL
PIEDRA BORJA MARCO VINICIO
SANTOS GALAN ALEXIS DANIEL
SILVA RIVERA JAYRON OMAR
VALLE PADILLA WILMER ESTUARDO
VELASTEGUI SOLIS BYRON RUBEN
YUNGAN GUALLI ALEX FABIAN

Asist.
68
68

2
70
60
58
66
68
72
68
10
66
60
20
60
70
70
68
68
68
68
58
68
70
70

%
94
94

3
97
83
81
92
94

100
94
14
92
83
28
83
97
97
94
94
94
94
81
94
97
97
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Anexo 7. Cddigo fuente software educativo Chakana.

using
using
using
using
using
using
using
using
using

System

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

Collections.Generic;
ComponentModel;
Data;

Drawing;

Ling;

Text;
Threading.Tasks;
Windows.Forms;

namespace ChacKipus

{

public partial class splash : Form

{

publ
{

}

priv

{

}

priv

{

ic splash{()

InitializeComponent () ;

ate void timerl Tick (object sender,

this.progressBarl.Increment (1) ;
if (progressBarl.Value == 100)

{
this.timerl.Stop ()
this.Close () ;

ate void splash Load(object sender,

labell.Text="v "+

Application.ProductVersion.ToString () ;

EventArgs e)

EventArgs e)

using
using
using
using
using
using
using
using
using
using
using

System

System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.
System.

Collections.Generic;
ComponentModel;
Data;

Drawing;

Ling;

Text;
Threading.Tasks;
Windows.Forms;
Threading;

I10;

namespace ChacKipus

{
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public partial class Forml

{

Form

61;

string[,] kipus= new string([81,6];

string[,] kipusbarajado= new string[81,
string[,] deshaser = new string[3, 3];
string[,] chananas = new stringl[27, 4];
PictureBox[] pictureBoxs = new PictureBox[20];

int cchacanas,

public Forml ()

{

Thread tiempo =

ThreadStart (screenl)) ;

}

tiempo.Start () ;

n

ew Thread (new

Thread.Sleep(7900) ;

cargarkipus () ;

InitializeComponent () ;
= pictureBoxl;

pictureBoxs[0]
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
pictureBoxs
tiempo.Abor

( L B e T e T e T e T e e T T e T B e B

pictureBox2;
pictureBox3;
pictureBox4;
pictureBox5;
pictureBox6;
pictureBox7;
pictureBox8;
pictureBox9;
pictureBox10;

= pictureBoxll;

pictureBoxl12;
pictureBox14;
pictureBoxl15;
pictureBox16;

protected void contardeshaser ()

{

int c=0;
for (int 1=0; i<3;i++)
{
if (deshaser[i, 1] != null)
{
if (deshaser](i,
{
c =c + 1;
1
1
1
button3.Text = "Deshacer
if (c==0)
{
button3.Text = "Deshacer

protected void inicializar ()

{

1].ToString ()

cchacanasechas, des, cronometro;

"nada")

(" + c.ToString ()+")";

(" + c.ToString () +

170



cchacanas = 0;
cchacanasechas = 0;
txtchacanas.Text ="0";
//nkipus () ;

deshaser [0, 1] = "nada";
deshaser[1l, 1] = "nada";
deshaser[2, 1] = "nada";
contardeshaser () ;
txtcronometro.Text = "0";
cronometro = 0;

des = 0;
mazo.BackgroundImage =

System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", "cartasll.png")));

}

public void screenl ()

{

}

Application.Run (new splash());

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

}

pictureBoxl4.AllowDrop = true;
pictureBoxl5.Al1lowDrop = true;
pictureBoxl6.AllowDrop = true;
button?.Enabled = false;
button5.FEnabled = false;
inicializar();

protected override void OnClosing (CancelEventArgs e)

{

DialogResult rs2 = MessageBox.Show ("Esta opcidn

cerrarad ChaKana, perderd todas las ChaKanas ganadas\n\rDesea

continuar?",

"Mensaje de ChaKana", MessageBoxButtons.YesNo,

MessageBoxIcon.Warning) ;

}

{
if (rs2 == DialogResult.No)
e.Cancel = true;

private void button6 Click(object sender, EventArgs e)

{

}

cerrar ()

private void cerrar()

{

if (MessageBox.Show ("Esta opcién cerraréd ChaKana,

perderd todas las ChaKanas ganadas\n\rDesea continuar?",
"Mensaje de ChaKana'", MessageBoxButtons.YesNo,
MessageBoxIcon.Warning) == DialogResult.Yes)

{
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Application.Exit () ;

}

private void cargarkipus ()

{

kipus[0,0] = "r";
kipus[0,1] = "e";
kipus[0,2] = "1";
kipus[0,3] = "b";
kipus([0,4] = "1";
kipus[0,5] = "relb";
kipus([1,0] = "r";
kipus([1l,1] = "e";
kipus[1,2] = "2";
kipus([1l,3] = "b";
kipus[1l,4] = "1";
kipus[1l,5] = "re2b";
kipus[2,0] = "r";
kipus([2,1] = "e";
kipus([2,2] = "3";
kipus([2,3] = "b";
kipus([2,4] = "1";
kipus[2,5] = "re3b";
kipus[3,0] = "n";
kipus[3,1] = "c";
kipus[3,2] = "1";
kipus[3,3] = "b";
kipus[3,4] = "1";
kipus[3,5] = "nclb";
kipus[4,0] = "n";
kipus([4,1] = "c";
kipus([4,2] = "2";
kipus([4,3] = "b";
kipus([4,4] = "1";
kipus[4,5] = "nc2b";
kipus[5,0] = "n";
kipus[5,1] = "c";
kipus[5,2] = "3";
kipus[5,3] = "b";
kipus[5,4] = "1";
kipus[5,5] = "nc3b";
kipus[6,0] = "n";
kipus[6,1] = "t";
kipus[6,2] = "1";
kipus[6,3] = "b";
kipus([6,4] = "1";
kipus[6,5] = "ntlb";
kipus[7,0] = "n";
kipus[7,1] = "t";
kipus([7,2] = "2";
kipus[7,3] = "b";
kipus([7,4] = "1";
kipus([7,5] = "nt2b";
kipus([8,0] = "n";
kipus([8,1] = "t";
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[

[

[

[

[

[

[

[

[

[

[ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus|[ ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus|[ ]
kipus|[ ]
klpus[12 1]
kipus[12,2]
kipus[12, 3]
kipus[12,4]
kipus[12,5]
kipus[13,0]
kipus[13,1]
kipus[13,2]
kipus[13, 3]
kipus[13,4]
kipus[13,5]
kipus[14,0]
kipus[14,1]
kipus[14,2]
kipus[14, 3]
kipus[14,4]
kipus[14,5]
kipus[15,0]
kipus[15,1]
kipus[15,2]
kipus[15, 3]
kipus[15,4]
kipus[15,5]
kipus[16,0]
kipus[16,1]
kipus[16,2]
kipus[16, 3]
kipus[16,4]
kipus[16,5]
kipus[17,0]
kipus([17,1]
kipus([17,2]
kipus([17, 3]

"3";
"b";
"1";
"nt3b";
"r";
"t",.
"1",.
"b",.
"1",.
"rtlb";
"r";
"t";
"2";
"b";
"l";

"rt2b";

"r";
"t";
"3";
"b";
"1";

"rt3b";

"a";
"e";
"l";
"b";
"l";

"aelb";

n n
a’;

n n
e
"2" .
’
"b" .
’
"1" .
’

"ae2b";

" "
a’;

" "
e
"3" .
14
"b" .
14
"l" .
14

"aeBb";

n n
a’;

n n
cv;
"l" .
’
"b" .
’
"l" .
’

"aclb";

n n
a’;

" "
c;
"2" .
14
"b" .
14
"1" .
14

"acz2b";

"a";
"C";
"3"’.
"b"’.
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kipus([17,4]
kipus([17,5]
kipus[18,0]
kipus[18,1]
kipus[18,2]
kipus[18, 3]
kipus[18,4]
kipus[18,5]
kipus[19,0]
kipus[19,1]
kipus[19,2]
kipus[19, 3]
kipus[19,4]
kipus[19, 5]
kipus[20,0]
kipus[20,1]
kipus[20,2]
kipus[20, 3]
kipus[20,4]
kipus[20, 5]
kipus[21,0]
kipus[21,1]
kipus[21,2]
kipus[21, 3]
kipus[21,4]
kipus[21, 5]
kipus[22,0]
kipus[22,1]
kipus[22,2]
kipus[22, 3]
kipus[22,4]
kipus[22,5]
kipus[23,0]
kipus[23,1]
kipus[23,2]
kipus[23, 3]
kipus[23,4]
kipus[23,5]
kipus[24,0]
kipus([24,1]
kipus[24,2]
kipus[24, 3]
kipus([24,4]
kipus([24,5]
kipus[25,0]
kipus[25,1]
kipus[25,2]
kipus[25, 3]
kipus[25,4]
kipus[25,5]
kipus[26,0]
kipus[26,1]
kipus[26,2]
kipus[26, 3]
kipus[26,4]
kipus[26,5]

"l"’.
"ac3b";
"a"’.
"e";
"1";
"p";
"1";
"aelp";
"a";
"e"’.
"2"’.
"p"’.
"l"’.
"ae2p";
"a";
"e";
"3";
"p";
"1";
"ae3p";
"n";
"C";
"l";
"p";
"l";
"nclp";
"n";
"C";
"2";
"p";
"1";
"nc2p";
"n";
"C";
"3";
"p";
"l";
"nC?)p";
"n";
"t";
"1"’.
"p"’.
"1"’.
"ntlp";
"n"’.
"t"’.
"2"’.
"p";
"l";
"nt2p";
"n";
"t";
"3";
"p"’.
"l"’.
"nt3p";
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kipus([27,0]
kipus([27,1]
kipus([27,2]
kipus[27, 3]
kipus[27,4]
kipus[27,5]
kipus[28,0]
kipus[28,1]
kipus[28,2]
kipus[28, 3]
kipus[28,4]
kipus[28,5]
kipus[29,0]
kipus[29,1]
kipus[29, 2]
kipus[29, 3]
kipus[29,4]
kipus[29,5]
kipus[30,0]
kipus[30,1]
kipus[30,2]
kipus[30, 3]
kipus[30,4]
kipus[30,5]
kipus[31,0]
kipus[31,1]
kipus[31, 2]
kipus[31, 3]
kipus[31,4]
kipus[31,5]
kipus[32,0]
kipus[32,1]
kipus[32,2]
kipus[32, 3]
kipus[32,4]
kipus[32,5]
kipus[33,0]
kipus[33,1]
kipus[33,2]
kipus[33, 3]
kipus[33,4]
kipus[33,5]
kipus[34,0]
kipus([34,1]
kipus[34,2]
kipus[34, 3]
kipus[34,4]
kipus[34,5]
kipus[35,0]
kipus[35,1]
kipus[35,2]
kipus[35, 3]
kipus[35,4]
kipus[35,5]
kipus[36,0]
kipus[36,1]

",
nen’.
nqw.

14
npn;
"1",'
"relp";
nrn;
nen;
nomn.

’
npn’.
"1",'
nrezpu;
npen.

14
nen’.
n3n;
npn,.
"1",‘
nre3pu;
npn.

’
nyw.

’
"1",‘
npn;
nqw.

’
"rtlp";
npw.

’
ngw.

’
now.

’
vvp";
"1",‘
"rt2p";

",
nyw.

’
n3mn.

’
npn,.
nqmn.

’
"rt3p";
vva";
new.

’
nqmn.

’
vvp";
nqn.

14
"aclp";
nan’.
new.

14
nomn.

14
npn’.
nqn.

14
"ac2p";
vva";
new.

’
n3mn.

’
vvp";
nqmn.

’
"ac3p";
"1’1",'

"C ’.
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kipus[36,2]
kipus[36, 3]
kipus[36,4]
kipus[36,5]
kipus[37,0]
kipus[37,1]
kipus[37 2]
kipus | ]
kipus | ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus|[ ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus|[ ]
kipus|[ ]
kipus[40 1]
kipus[40,2]
kipus[40, 3]
kipus[40,4]
kipus[40,5]
kipus[41,0]
kipus[41,1]
kipus[41,2]
kipus[41, 3]
kipus[41,4]
kipus[41,5]
kipus[42,0]
kipus[42,1]
kipus[42,2]
kipus[42, 3]
kipus[42,4]
kipus[42,5]
kipus[43,0]
kipus[43,1]
kipus[43,2]
kipus[43, 3]
kipus[43,4]
kipus[43,5]
kipus[44,0]
kipus[44,1]
kipus[44,2]
kipus[44, 3]
kipus[44,4]
kipus[44 5]
kipus| ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]

"l"’.
"S";
"l"’.

"ncln";

"n";
"C";
"2";
"S";
"1";

"nc2n";

"n"’.
"C";
"3"’.
"S" .

4
"l";

"nc3n";

" "w.
nw;
" t "w.
’
" 1 "w.
’

" "
S/
" 1 "w.
’

"ntln";

"t";
"2";

"l";

"nt2n";

n LL
nw;
n t LL
’
n 3 LL
’

n n
S/
n 1 LL
’

"nt3n";

"a";
"e";
"l";
"S";
"l";

"aela";

"a"’.
"e"’.
"2"’.
"S";
"l"’.

"ae2a";

"a"’.
"e";
"3";
"S";
"1";

"ae3a";

"a";
"C";
"l"’.
"S" .

’
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kipus[45,4]
kipus[45,5]
kipus([46,0]
kipus[46,1]
kipus[46,2]
kipus[46, 3]
kipus[46,4]
kipus[46,5]
kipus([47,0]
kipus([47,1]
kipus([47,2]
kipus([47, 3]
kipus([47,4]
kipus([47,5]
kipus[48,0]
kipus[48,1]
kipus[48,2]
kipus[48, 3]
kipus[48,4]
kipus[48,5]
kipus[49,0]
kipus[49,1]
kipus[49, 2]
kipus[49, 3]
kipus[49,4]
kipus[49, 5]
kipus[50,0]
kipus[50,1]
kipus[50,2]
kipus[50, 3]
kipus[50,4]
kipus[50, 5]
kipus[51,0]
kipus[51,1]
kipus[51,2]
kipus[51, 3]
kipus[51,4]
kipus[51,5]
kipus[52,0]
kipus[52,1]
kipus[52,2]
kipus[52, 3]
kipus[52,4]
kipus[52, 5]
kipus[53,0]
kipus[53,1]
kipus[53, 2]
kipus[53, 3]
kipus[53,4]
kipus[53, 5]
kipus[54,0]
kipus[54,1]
kipus[54,2]
kipus[54, 3]
kipus[54,4]
kipus[54,5]

"l"’.
"acla";
"a"’.
"C";
"2";
"S";
"1";
"ac2a";
"a";
"C";
"3"’.
"S";
"l"’.
"ac3a";
"r";
"e";
"1";
"S";
"1";
"relr";
"r";
"e";
"2";
"S";
"l";
"re2r";
"r";
"e";
"3";
"S";
"1";
"re3r";
"r";
"t";
"l";
"S";
"l";
"rtlr";
"r";
"t";
"2"’.
"S";
"1"’.
"rt2r";
"r"’.
"t"’.
"3"’.
"S";
"1";
"rt3r";
"n";
"e";
"1";
"b"’.
"l"’.
"nelb";
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kipus[55,0]
kipus[55,1]
kipus[55, 2]
kipus[55, 3]
kipus[55,4]
kipus[55, 5]
kipus[56,0]
kipus[56,1]
kipus[56,2]
kipus[56, 3]
kipus[56,4]
kipus[56, 5]
kipus[57,0]
kipus[57,1]
kipus[57, 2]
kipus[57, 3]
kipus[57,4]
kipus[57, 5]
kipus[58,0]
kipus[58,1]
kipus[58,2]
kipus[58, 3]
kipus[58,4]
kipus[58, 5]
kipus[59,0]
kipus[59,1]
kipus[59, 2]
kipus[59, 3]
kipus[59,4]
kipus[59 5]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus | ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus| ]
kipus [ ]
kipus [ ]
kipus [ ]

6O 4

61 1
61,2

62 5

63 2

"n"’.
"e"’.
"2";
"b";
"1";

"ne2b";

"n";
"e";
"3";
"b"’.
"l"’.

"ne3b";

"r"’.
"C" .

4
"l";
"b";
"1";

"rclb";

"r";
"C";
"2";
"b";
"l";

"cmb";

"r";
"C" .

14
"3";
"b";
"1";

"rC3b";

LA m"w.
n";
LA m"w.
e";
LA m"w.
15
LA m"w.
p";
A A
i

"nelp";

" "
n-;
" "
e
" "we.
2";
" LAY
ps
n L1
15

"ne2p";

n L1
nw;
n L1
e’
n L1
3";
n L1
p;
n L1
"5

"neBPH;

" "
re;
" "
c;
" "we.
1"
" "we.
ps
" "we.
1"

"rclp";

"r"’.
"C";
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kipus[64,2
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[68 1]
[ ]
[ ]
[ ]
kipus[68 5]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

68,2

kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus
kipus 7O 3
kipus[70, 4
kipus[70,5
kipus[71,0
kipus[71,1
kipus[71,2
kipus[71,3
kipus[71, 4
kipus[71,5
kipus[72,0
kipus[72,1
kipus[72,2
kipus[72,3
kipus[72,4
kipus[72,5
kipus[73,0
kipus[73,1
kipus[73,2
kipus[73,3

"2"’.
"p"’.
"1"’.
"rczp";
"r";
"C";
"3";
"p";
"1";
"rc3p";
"a"’.
"t"’.
"1"’.
"b"’.
"1";
"atlb";
"a";
"t";
"2";
"b";
"1";
"at2b";
"a";
"t";
"3";
"b";
"1";
"at3b";
"a";
"t";
"1";
"p";
"1";
"atlp";
"a";
"t";
"2";
"p";
"l";
"at2p";
"a"’.
"t"’.
"3"’.
"p"’.
"1"’.
"at3p";
"n"’.
"e";
"l";
"S";
"l";
"neln";
"n";
"e"’.
"2"’.
"S"’.
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}

kipus[73,4]
kipus[73,5]
kipus([74,0]
kipus[74,1]
kipus[74,2]
kipus[74, 3]
kipus[74,4]
kipus[74,5]
kipus[75,0]
kipus[75,1]
kipus[75, 2]
kipus[75, 3]
kipus[75,4]
kipus[75, 5]
kipus[76,0]
kipus[76,1]
kipus[76,2]
kipus[76, 3]
kipus[76,4]
kipus[76,5]
kipus[77,0]
kipus[77,1]
kipus[77,2]
kipus[77, 3]
kipus[77,4]
kipus[77,5]
kipus[78,0]
kipus[78,1]
kipus[78,2]
kipus[78, 3]
kipus[78,4]
kipus[78,5]
kipus[79,0]
kipus[79,1]
kipus[79,2]
kipus[79, 3]
kipus[79,4]
kipus[79,5]
kipus[80,0]
kipus[80,1]
kipus[80,2]
kipus[80, 3]
kipus[80,4]
kipus[80,5]

"l"’.
"ne2n";
"n"’.
"e";
"3";
"S";
"1";
"ne3n";
"r";
"C"’.
"l"’.
"S"’.
"l"’.
"rclr";
"r";
"C";
"2";
"S";
"1";
"rc2r";
"r";
"C";
"3";
"S";
"l";
"rc3r";
"a";
"t";
"1";
"S";
"1";
"atla";
"a";
"t";
"2";
"S";
"l";
"atz2a";
"a";
"t";
"3"’.
"S"’.
"1"’.
"at3a";

protected void barajar ()

{

List<int> numeros = new List<int>();
Random rnumero

= new Random() ;

while (numeros.Count <= 80)

{

int num

rnumero.Next (0,

80) ;

if ((!numeros.Contains (num)))

{

numeros.Add (num) ;

}
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if (numeros.Count==80)

{
for (int j = 0; 3 < 81; j++)
{

if ((!numeros.Contains(j)))

{

numeros.Add (J) ;

}
}

groupBox1.Controls)

for (int 1 = 0; 1 < 81; 1i++)
{
kipusbarajado[i, 0] = kipus[numeros[i], 0];
kipusbarajado[i, 1] = kipus[numeros[i], 11];
kipusbarajado[i, 2] = kipus[numeros[i], 2];
kipusbarajado[i, 3] = kipus[numeros[i], 3];
kipusbarajado[i, 4] = kipus[numeros[i], 4];
kipusbarajado[i, 5] = kipus[numeros[i], 5];
}
//numeros.Sort () ;
int car=-1;
foreach (Control cComprobar in
{
if (cComprobar is PictureBox)
{
do
{
car = car + 1;
} while (kipusbarajado[car, 4] == "0");

if (cComprobar.Tag!=null)

{
if

(cComprobar.Tag.ToString () !=car.ToString())

{

cComprobar.BackgroundImage =

System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", kipusbarajadolcar, 5] +

"-jpg") ) )’.

cComprobar.Tag = car;

kipusbarajado[car, 4] = "0";
car = car + 1;

1

else

{
kipusbarajado[car, 4] = "0";

}
}

else

{

cComprobar.BackgroundImage =

System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", kipusbarajadol[car, 5] +

"-jpg") ) )’.
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}

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

if

cComprobar.Tag = car;
kipusbarajado[car, 4] = "0";
car = car + 1;

1
1
pictureBoxl4.Image = null;
pictureBox15.Image null;
pictureBoxl16.Image = null;
pictureBoxl14.Tag = null;
pictureBox15.Tag = null;
pictureBoxl6.Tag null;
nkipus () ;

(pictureBoxl4.Image != null || pictureBoxl5.Image

!= null || pictureBoxl6.Image != null || txtchacanas.Text!="0")

{

nuevo juego,
continuar?",

if (MessageBox.Show ("Esta opcién realiza un
perderd todas las ChaKanas ganadas\n\rDesea
"Mensaje de ChaKana", MessageBoxButtons.YesNo,

MessageBoxIcon.Warning) == DialogResult.Yes)

{
barajar () ;
inicializar();
button2.Enabled = true;
button5.Enabled = true;
timerl.Enabled = true;

else

}

barajar();
inicializar();
button2.Enabled = true;
button5.Enabled true;
timerl.Enabled = true;

contardeshaser () ;
verificar () ;

}

private void pictureBoxl MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)

{

try

{

if (pictureBoxl.BackgroundImage != null)

{

pictureBoxl.DoDragDrop (pictureBoxl.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
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}

catch

{1}

//labeld.Text=pictureBoxl.Tag.ToString() ;
}

private void pictureBox2 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox2.BackgroundImage != null)

{

pictureBox2.DoDragDrop (pictureBox2.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}

}
catch { }

}

private void pictureBoxl6 DragEnter (object sender,
DragEventArgs e)
{
e.Effect = DragDropEffects.Move;
}

private void pictureBoxl5 DragEnter (object sender,
DragEventArgs e)
{
e.Effect = DragDropEffects.Move;
}

private void pictureBoxl4 DragEnter (object sender,
DragEventArgs e)
{
e.Effect = DragDropEffects.Move;
}

private void pictureBox3 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try |
if (pictureBox3.BackgroundImage!=null)

{

pictureBox3.DoDragDrop (pictureBox3.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}

}
catch { }

183



private void pictureBox4 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox4.BackgroundImage != null)

{

pictureBox4.DoDragDrop (pictureBox4.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBox8 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox8.BackgroundImage != null)

{

pictureBox8.DoDragDrop (pictureBox8.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBox7 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox7.BackgroundImage != null)

{

pictureBox7.DoDragDrop (pictureBox7.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBox6 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox6.BackgroundImage !'= null)

{

pictureBox6.DoDragDrop (pictureBox6.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
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}
catch { }

}

private void pictureBox5 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox5.BackgroundImage != null)

{

pictureBox5.DoDragDrop (pictureBox5.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBox9 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBox9.BackgroundImage != null)

{

pictureBox9.DoDragDrop (pictureBox9.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBox1l0 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBoxl0.BackgroundImage != null)
{

pictureBox10.DoDragDrop (pictureBox10.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBoxll MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)

{
try
{
if (pictureBoxll.BackgroundImage != null)

{
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pictureBoxl11l.DoDragDrop (pictureBox1ll.Tag.ToString (),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBoxl2 MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
try
{
if (pictureBoxl2.BackgroundImage != null)
{

pictureBox12.DoDragDrop (pictureBoxl2.Tag.ToString(),
DragDropEffects.Move) ;
}
}
catch { }
}

private void pictureBoxl6 DragDrop (object sender,
DragEventArgs e)
{
if (pictureBoxl6.Tag==null)
{
if (button3.Enabled == false)
{
button3.Enabled = true;
}
deshaser[des, 0] = "pictureBoxl6";
//deshaser[des, 1] =
pictureBoxl6.Tag.ToString () ;
pictureBoxl6.Tag =
e.Data.GetData (DataFormats.Text) ;
pictureBoxl6.Image = new
System.Drawing.Bitmap (Path.Combine (Application.StartupPath,
string.Format ("Imagenes\\{0}",
kipusbarajado[int.Parse (pictureBox16.Tag.ToString()), 5] +
".Jpg")) )
int pic =
int.Parse (pictureBoxl6.Tag.ToString()) ;
quitaimage (pic) ;
comprobar () ;
}
}
protected void quitaimage (int pic)

{

if (pictureBoxl.Tag.ToString() == pic.ToString())
{
deshaser[des, 1] = "pictureBoxl";
deshaser[des, 2] = pictureBoxl.Tag.ToString();
1if (des<=2)

{

186



des = des + 1;
}
pictureBoxl.BackgroundImage = null;
}
if (pictureBox2.Tag.ToString() == pic.ToString())
{

deshaser[des, 1] "pictureBox2";
deshaser[des, 2] = pictureBox2.Tag.ToString();
if (des <=2)
{
des = des + 1;
}
pictureBox2.BackgroundImage = null;
}
if (pictureBox3.Tag.ToString() == pic.ToString())
{

deshaser[des, 1] "pictureBox3";
deshaser[des, 2] = pictureBox3.Tag.ToString();
if (des <=2)
{
des = des + 1;
}
pictureBox3.BackgroundImage = null;
}
if (pictureBox4.Tag.ToString() == pic.ToString())
{

deshaser[des, 1] "pictureBox4";
deshaser[des, 2] = pictureBox4.Tag.ToString();
if (des <=2)
{

des = des + 1;
}
pictureBox4.BackgroundImage = null;

}

if (pictureBox5.Tag.ToString() == pic.ToString())
{
deshaser[des, 1] = "pictureBox5";
deshaser[des, 2] = pictureBox5.Tag.ToString();

if (des <=2)
{ des = des + 1;
;ictureBOXS.Backgroundlmage = null;
if (pictureBox6.Tag.ToString () == pic.ToString())
{

deshaser[des, 1] = "pictureBox6";
deshaser[des, 2] pictureBox6.Tag.ToString () ;
if (des <=2)

{

des = des + 1;
}
pictureBox6.BackgroundImage = null;
}
if (pictureBox7.Tag.ToString () == pic.ToString())
{
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}

if

{

}

if

{

}

if

{

}
if
{

}
if
{

deshaser[des, 1] "pictureBox7";
deshaser[des, 2] = pictureBox7.Tag.ToString();
if (des <=2)
{

des = des + 1;
}

pictureBox7.BackgroundImage = null;

(pictureBox8.Tag.ToString () == pic.ToString())
deshaser[des, 1] = "pictureBox8";
deshaser[des, 2] = pictureBox8.Tag.ToString();
if (des <=2)
{
des = des + 1;
}
pictureBox8.BackgroundImage = null;
(pictureBox9.Tag.ToString () == pic.ToString())
deshaser[des, 1] = "pictureBox9";
deshaser[des, 2] = pictureBox9.Tag.ToString()
if (des <=2)
{
des = des + 1;
}
pictureBox9.BackgroundImage = null;
(pictureBox10.Tag.ToString () == pic.ToString())
deshaser[des, 1] = "pictureBox1l0";
deshaser[des, 2] = pictureBox1l0.Tag.ToString();
1if (des <=2)
{
des = des + 1;
1
pictureBox10.BackgroundImage = null;
(pictureBoxll.Tag.ToString () == pic.ToString())
deshaser[des, 1] = "pictureBoxl1ll";
deshaser[des, 2] = pictureBoxll.Tag.ToString()
1if (des <=2)
{
des = des + 1;
}
pictureBox1ll.BackgroundImage = null;
(pictureBoxl2.Tag.ToString () == pic.ToString())
deshaser[des, 1] = "pictureBox1l2";
deshaser[des, 2] = pictureBoxl2.Tag.ToString();

if (des <=2)
{

des = des + 1;
}
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pictureBox12.BackgroundImage = null;

}

private void pictureBoxl5 DragDrop (object sender,
DragEventArgs e)
{
if (pictureBoxl5.Tag == null)
{
if (button3.Enabled == false)
{
button3.Enabled = true;

}

deshaser[des, 0] = "pictureBox1l5";

//deshaser[des, 1] =
pictureBox1l5.Tag.ToString () ;

pictureBox1l5.Tag =
e.Data.GetData (DataFormats.Text) ;

pictureBox1l5.Image = new
System.Drawing.Bitmap (Path.Combine (Application.StartupPath,
string.Format ("Imagenes\\{0}",
kipusbarajado[int.Parse (pictureBox1l5.Tag.ToString()), 5] +
".Jpg")));

int pic =
int.Parse (pictureBoxl5.Tag.ToString());

quitaimage (pic) ;

comprobar () ;

}

private void pictureBoxl4 DragDrop (object sender,
DragEventArgs e)
{
if (pictureBoxl4.Tag == null)
{
if (button3.Enabled==false)
{
button3.Enabled = true;

}

deshaser[des, 0] = "pictureBox1l4";

//deshaser[des, 1] =
pictureBox1l4.Tag.ToString() ;

pictureBox1l4.Tag =
e.Data.GetData (DataFormats.Text) ;

pictureBox1l4.Image = new
System.Drawing.Bitmap (Path.Combine (Application.StartupPath,
string.Format ("Imagenes\\{0}",
kipusbarajado[int.Parse (pictureBox1l4.Tag.ToString()), 5] +
".Jpg")));

int pic =
int.Parse (pictureBoxl4.Tag.ToString());

quitaimage (pic);

comprobar () ;

contardeshaser () ;
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private void comprobar ()
{
int imagenl, imagen2,
bool cha = false;
if (pictureBoxl4.Tag
null && pictureBoxl6.Tag != null)
{

imagen3, regla=0;

imagenl =

int.Parse(pictureBoxl4.Tag.ToString());
imagen2 =

int.Parse (pictureBoxl5.Tag.ToString()) ;
imagen3 =

int.Parse (pictureBoxl6.Tag.ToString()) ;

!= null && pictureBoxl1l5.Tag

if

kipusbarajado[imagen2z,

kipusbarajado[imagenl,
{

if

kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenl,

{

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}

if
kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,

{

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,

(kipusbarajado[imagenl,

0] ==

0] && kipusbarajado[imagen3,
0])
(kipusbarajado[imagenl, 1] ==
1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
1])

if (kipusbarajado[imagenl, 3] ==
3] && kipusbarajado[imagen3, 3] ==
31)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 2] !=
2] && kipusbarajado[imagen3, 2] !=
2] && kipusbarajado[imagenz2, 2] !=
2])
{
cha = true;
regla = 1;
1
}
}
(kipusbarajado[imagenl, 0] ==
0] && kipusbarajado[imagen3, 0] ==
01)
if (kipusbarajado[imagenl, 1] ==
1] && kipusbarajado[imagen3, 1] ==
17)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 2] ==
2] && kipusbarajado[imagen3, 2] ==
21)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 3] !=
3] && kipusbarajado[imagen3, 3] !=
3] && kipusbarajado[imagen2, 3] !=
31)

kipusbarajado[imagen3,

{
regla = 2;
cha = true;
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1
1
if (kipusbarajado[imagenl, 0] ==
kipusbarajado[imagen2, 0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
kipusbarajado[imagenl, 0])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 3] ==
kipusbarajado[imagen2, 3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
kipusbarajado[imagenl, 3])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 2]
kipusbarajado[imagen2, 2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
kipusbarajado[imagenl, 2])
{
if (kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
kipusbarajado[imagenl, 1] && kipusbarajado[imagen2, 1]
kipusbarajado[imagen3, 1])
{
regla = 3;
cha = true;

}
}
if (kipusbarajado[imagenl, 1] ==
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
kipusbarajado[imagenl, 1])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 3] ==
kipusbarajado[imagen2, 3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
kipusbarajado[imagenl, 3])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 2]
kipusbarajado[imagen2, 2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
kipusbarajado[imagenl, 2])
{
if (kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen2, 0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
kipusbarajado[imagenl, 0] && kipusbarajado[imagen2, 0]
kipusbarajado[imagen3, 0])
{
regla = 4;
cha = true;

}
}
if (kipusbarajado[imagenl, 1] !=
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
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kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagen3,
{

if

kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagen2,
kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagen2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}
}

1] && kipusbarajado[imagen2, 1]
11)

(kipusbarajado[imagenl, 3] !=
3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)

if (kipusbarajado[imagenl, 2]
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2])

{

if (kipusbarajado[imagenl,
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
0] && kipusbarajado[imagen2, 0]

{
regla = 5;
cha = true;

if (kipusbarajado[imagenl, 1] !=

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,
{

if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}
}

if (kipusbarajado[imagenl,

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
1] && kipusbarajado[imagen2, 1]
1])

(kipusbarajado[imagenl, 2] !=
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2] && kipusbarajado[imagen2, 2]
21)

if (kipusbarajado[imagenl, 3]
3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3])

{

if (kipusbarajado[imagenl,
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
0] && kipusbarajado[imagen2, 0]
01)
{
regla = 6;
cha = true;

3] I'=

3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)
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if

2]

(kipusbarajado[imagenl, I=

kipusbarajado[imagen2, 2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
kipusbarajado[imagenl, 2] && kipusbarajado[imagen2, 2]
kipusbarajado[imagen3, 2])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 1]
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
kipusbarajado[imagenl, 1])
{
if (kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen2, 0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
kipusbarajado[imagenl, 0] && kipusbarajado[imagen2, 0]
kipusbarajado[imagen3, 0])
{
regla = 7;
cha = true;
}
1
1
}
if (kipusbarajado[imagenl, 3] !=
kipusbarajado[imagen?2, 3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
kipusbarajado[imagenl, 3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
kipusbarajado[imagen3, 3])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 2] !=
kipusbarajado[imagen2, 2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
kipusbarajado[imagenl, 2] && kipusbarajado[imagen2, 2]
kipusbarajado[imagen3, 2])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 0]
kipusbarajado[imagen2, 0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
kipusbarajado[imagenl, 0])
{
if (kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
kipusbarajado[imagenl, 1] && kipusbarajado[imagenz, 1]
kipusbarajado[imagen3, 1])
{
regla = 8;
cha = true;
}
}
}
}
/ /NUEVOS//
if (kipusbarajado[imagenl, 0] ==
kipusbarajado[imagen2, 0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
kipusbarajado[imagenl, 0] && kipusbarajado[imagenz2, 0]
kipusbarajado[imagen3, 0])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 1] ==
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1]



kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagen2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}
}
if
kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,
{
if
kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}
}
if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,
{
if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

(kipusbarajado[imagenl,

(kipusbarajado[imagenl,

1] && kipusbarajado[imagen2, 1]

11)
if (kipusbarajado[imagenl, 2]
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2])
{
if (kipusbarajado[imagenl,
3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)

{
regla = 9;
cha = true;

0] ==

0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
0] && kipusbarajado[imagen2, 0]
01)

(kipusbarajado[imagenl, 3] ==

3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)

if (kipusbarajado[imagenl, 2]
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2])

{

if (kipusbarajado[imagenl,
1] && kipusbarajado[imagen3, 1]

1] && kipusbarajado[imagenz2, 1]
17)
{
regla = 10;
cha = true;

0] ==

0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
0] && kipusbarajado[imagenz2, 0]
01)

(kipusbarajado[imagenl, 2] ==

2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2] && kipusbarajado[imagen2, 2]
21)
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{

kipusbarajado[imagen2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}

if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}

if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,

if (kipusbarajado[imagenl, 1] !=
1] && kipusbarajado[imagen3, 1] !=
1] && kipusbarajado[imagen3, 1] !=
17)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 3] !=
3] && kipusbarajado[imagen3, 3] !=
3] && kipusbarajado[imagen2, 3] !=
31)
{
regla = 11;
cha = true;
}
}
}
(kipusbarajado[imagenl, 1] ==
1] && kipusbarajado[imagen3, 1] ==
1] && kipusbarajado[imagen2, 1] ==
11)
if (kipusbarajado[imagenl, 3] ==
3] && kipusbarajado[imagen3, 3] ==
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 0] !=
0] && kipusbarajado[imagen3, 0] !=
0] && kipusbarajado[imagen3, 0] !=
01)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 2] !=
2] && kipusbarajado[imagen3, 2] !=
2] && kipusbarajado[imagenz2, 2] !=
21)
{
regla = 12;
cha = true;
1
1
1
(kipusbarajado[imagenl, 1] ==
1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
1] && kipusbarajado[imagenz2, 1]
11)
if (kipusbarajado[imagenl, 2] ==
2] && kipusbarajado[imagen3, 2] ==
2] && kipusbarajado[imagen2, 2] ==
2])

kipusbarajado[imagen3,

{
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kipusbarajado[imagen2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

1

if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagenZ2,

kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

}

if
kipusbarajado[imagenZ2,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

{

kipusbarajado[imagenZz,
kipusbarajado[imagenl,
kipusbarajado[imagen3,

if (kipusbarajado[imagenl, 0] !
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
01)
{
if (kipusbarajado[imagenl,
3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)
{
regla = 13;
cha = true;
}
}
}
(kipusbarajado[imagenl, 3] ==
3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)
if (kipusbarajado[imagenl, 2] ==
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2] && kipusbarajado[imagen2, 2]
21)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 0] !
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]
01)
{
if (kipusbarajado[imagenl,
1] && kipusbarajado[imagen3, 1]
1] && kipusbarajado[imagenz, 1]
11)
{
regla = 14;
cha = true;
}
1
1
(kipusbarajado[imagenl, 3] !=
3] && kipusbarajado[imagen3, 3]
3] && kipusbarajado[imagen2, 3]
31)
if (kipusbarajado[imagenl, 2] !=
2] && kipusbarajado[imagen3, 2]
2] && kipusbarajado[imagen2, 2]
21)
{
if (kipusbarajado[imagenl, 0] !
0] && kipusbarajado[imagen3, 0]

kipusbarajado[imagenZ2,
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kipusbarajado[imagenl, 0] && kipusbarajado[imagen3, 0] !=
kipusbarajado[imagen2, 0])
{
if (kipusbarajado[imagenl, 1]
kipusbarajado[imagen2, 1] && kipusbarajado[imagen3, 1] !=
kipusbarajado[imagenl, 1] && kipusbarajado[imagen2, 1] !=
kipusbarajado[imagen3, 1])
{
regla = 15;
cha = true;

}

if (cha)
{
timerl.Stop();
cronometro = 0;
chananas[cchacanas, 0] =
kipusbarajado[imagenl, 5];
chananas[cchacanas, 1] =
kipusbarajado[imagen2, 5];
chananas[cchacanas, 2] =
kipusbarajado[imagen3, 5];

chananas [cchacanas, 3] = regla.ToString()+"
Tiempo: "+txtcronometro.Text;

kipusbarajado[imagenl, 4]="0";

kipusbarajado[imagen2, 4]="0";

kipusbarajado[imagen3, 4]="0";

pictureBoxl6.Tag null;
pictureBoxl1l5.Tag = null;

pictureBox1l4.Tag = null;

cchacanasechas = cchacanasechas + 1;

cchacanas = cchacanasechas;

txtchacanas.Text =
cchacanasechas.ToString() ;

deshaser [0, 1] = "nada";

deshaser[1l, 1] = "nada";

deshaser[2, 1] = "nada";

if (cchacanasechas == 27)

{
MessageBox.Show ("Conseguiste todas
ChaKanas, FELICIDADES", "ChaKana", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Exclamation) ;
txtcronometro.Text = "0 seg.";
}
else
{
MessageBox.Show ("Conseguiste una
ChaKana, sigue asi", "ChaKana", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Information) ;
txtcronometro.Text = "0 seg.";

las

197



timerl.Start () ;

try

{
pictureBoxl16.Image = null;
pictureBox1l5.Image = null;
pictureBoxl4.Image = null;

}

catch

{
}

if (int.Parse (txtkipus.Text)<40)
{

mazo.BackgroundImage =

System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP

ath,

string.Format ("Imagenes\\{0}", "cartasm.png")));

}
if (int.Parse(txtkipus.Text) < 10)

{

mazo.BackgroundImage =

System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP

ath,

prueba otra vez",

string.Format ("Imagenes\\{0}", "cartasf.jpg"))):;

}
if (int.Parse(txtkipus.Text) == 0)

{

mazo.BackgroundImage = null;

}

des = 0;

if (int.Parse(txtkipus.Text) !=0)
{

nuevastres () ;

}

nkipus () ;

MessageBox.Show ("Esa no es una ChaKana,

"ChaKana", MessageBoxButtons.OK,

MessageBoxIcon.Error) ;

contardeshaser () ;
protected void nkipus ()
int ckipus = 0;
ckipus = 81l-(cchacanasechas * 3+12);

(ckipus<=0)

ckipus = 0;
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txtkipus.Text = ckipus.ToString() ;
érotected void nuevastres()//revisar
{ foreach (Control cComprobar in groupBoxl.Controls)
{ if (cComprobar is PictureBox)
{ if (cComprobar.BackgroundImage==null)

{

int car = -1;
bool repe2;
do

{
if (car < 80)
{

car = car + 1;
}
else
{
car = 0;
}
repe?2 = false;

foreach (Control cComprobar?2 in
groupBoxl.Controls)

if (cComprobar2 is PictureBox)

{

if
(cComprobar2.Tag.ToString () == car.ToString())
{
repe2 = true;
}
}
}
if (cchacanasechas != 0)
{
for (int ii = 0; ii <
cchacanasechas; ii++)
{
if ((chananas[ii,
0] .ToString () == kipusbarajado[car, 5].ToString()) ||
(chananas[ii, 1].ToString() == kipusbarajado[car, 5].ToString())
|| (chananas[ii, 2].ToString() == kipusbarajado([car,
5] .ToString ()))
{
repe2 = true;
}
}
}
} while (repe2 == true);
if (car < 81)
{
if (kipusbarajado[car, 4] == "1" &&

kipusbarajado[car, 4] != "0")
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if (cComprobar.Tag != null)
{

//**********************
if (repe2 == false)
{

//**********************

if
(cComprobar.Tag.ToString () != car.ToString())

{

cComprobar.BackgroundImage =
System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", kipusbarajadolcar, 5] +
".Jpg")) )i

cComprobar.Tag =

car;
kipusbarajado([car,
41 = "Oo";
}
else
{
kipusbarajado([car,
41 = "0";
}
}
else
{
kipusbarajado([car, 4] =
HOH,.

}
else
{
cComprobar.BackgroundImage =
System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", kipusbarajadol[car, 5] +
".Jpg")));
cComprobar.Tag = car;
kipusbarajado[car, 4] = "0";

}

nkipus () ;

}

private void verificar ()

{

bool cha = false;
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foreach (Control cComprobar in groupBoxl.Controls)
{ if (cComprobar is PictureBox)
{ if (cComprobar.BackgroundImage != null)
{ foreach (Control cComprobar?2 in
groupBox1l.Controls)

if (cComprobar2 is PictureBox)
{
if (cComprobar2.BackgroundImage
'= null &&
cComprobar?.Name.ToString () !=cComprobar.Name.ToString())
{
foreach (Control cComprobar3
in groupBoxl.Controls)

if (cComprobar3 is

PictureBox)
{
if
(cComprobar3.BackgroundImage != null &&
cComprobar3.Name.ToString () != cComprobar2.Name.ToString())

{

if

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0])

if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1])

{

if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3])
{
if

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])

cha = true;
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kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString

}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString ()
()
()
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString())

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString (
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString (
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString(
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString ()

—_— — — ~—

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString ()
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString ()
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString ()
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString())

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString (
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString (
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString(
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString ()
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString(
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString(

— oo
—_— o~~~

cha = true;

kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString

}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString ()
()
()
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString())

), O
), 0
), 0
r 0]

f
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3]

{

14

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString (
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString (
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString(
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString ()

~— — ~— ~—

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1]
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1]

&&

if
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kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
cha = true;
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1])
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 31)
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2])
{
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0])
cha = true;
1
1
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&

if
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kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0])
{
cha = true;
}
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !'=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11)
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 21])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !'=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0])
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cha = true;

}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !'=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 31])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1])
{
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0])
cha = true;
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 31])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
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kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0])
{
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
cha = true;
}
}
}
/ /NUEVOS
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 01])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 21])
{
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !'=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&



kipusbarajado[int.
kipusbarajado[int.

cha = true;

Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] !=
Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 31])

}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 21])
{
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
cha = true;
1
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0])
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{

(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 11])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3])
{
cha = true;
}
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 31])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0])
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(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 2] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])
{
cha = true;
}
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 21])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3])
{
cha = true;
}
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] ==
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kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString (

[ ( )
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3])

{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] ==
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 01])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11)
{
cha = true;
}
}
}
}
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 3] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 3] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 31])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2] !
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 2] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 2] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 2])
{
if
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] !=

kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 0] &&

210



if

kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 0] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 0] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar?2.Tag.ToString()), 0])
{
(kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()), 1] &&
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar2.Tag.ToString()), 1] !=
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar3.Tag.ToString()), 11)
cha = true;
}
}
}
/ /NUEVOS

}

if (cha==false)

MessageBox.Show ("No hay ChaKanas posibles");

}
}

private void button2 Click(object sender, EventArgs e)

{

deshaser [0, 1] = "nada";
deshaser[1l, 1] = "nada";
deshaser[2, 1] = "nada";
des = 0;

if (txtkipus.Text != "0")

{

foreach (Control cComprobar in
groupBoxl.Controls)

{

if (cComprobar is PictureBox)

{

if (cComprobar.BackgroundImage

{

kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()),

4]

'= null)

= "l";
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}
}
if (pictureBoxl6.Image!=null)

{

kipusbarajado[int.Parse (pictureBox1l6.Tag.ToString()), 4]
pictureBoxl16.Image = null;
pictureBoxl6.Tag = null;

}
if (pictureBoxl5.Image!=null)

{

kipusbarajado[int.Parse (pictureBox15.Tag.ToString()), 4]
pictureBox1l5.Image = null;
pictureBox15.Tag = null;

}
if (pictureBoxl4.Image != null)

{

kipusbarajado[int.Parse (pictureBoxl4.Tag.ToString()), 4]
pictureBoxl4.Image = null;
pictureBoxl4.Tag = null;

}

List<int> numeros = new List<int>();
Random rnumero = new Random() ;

= nin.
4

o "l";

string[,] kipusbarajado2 = new string[81, 6];

while (numeros.Count <= 80)

{

int num = rnumero.Next (0, 85);
if (num <= 80)
{ if ((!numeros.Contains (num)))

{ numeros .Add (num) ;

if (numeros.Count == 80)

{ for (int j = 0; j < 81; j++)

{ if ((!numeros.Contains(j)))
{

numeros.Add (j) ;

}

}
}

int car = -1;

foreach (Control cComprobar in
groupBox1.Controls)

{

if (cComprobar is PictureBox)

o "l";
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do

if (car<80)
{

car = car + 1;

}

} while (kipusbarajado[numeros[car], 4]
J— uou)’.

if (cComprobar.Tag != null)
{

bool repe;

do
{
repe= false;
if (car<80)
{
car = car + 1;
}
foreach (Control cComprobar2 in
groupBoxl.Controls)
{
if (cComprobar2?2 is
PictureBox)
{
if
(cComprobar2.Tag.ToString () == numeros[car].ToString())
{
repe = true;
}
}
}
} while (repe == true);

if (repe==false)

{

bool repe2 = false;
if (cchacanasechas != 0)
{
for (int ii = 0; ii <
cchacanasechas; ii++)
{
if ((chananas[ii,
0] .ToString () == kipusbarajado[numeros[car], 5].ToString()) ||
(chananas[ii, 1].ToString() == kipusbarajado[numeros|[car],
5] .ToString()) || (chananas[ii, 2].ToString() ==

kipusbarajado[numeros|[car], 5].ToString()))
{
repe2 = true;
}
}
}
if (repe2 == false)
{
cComprobar.BackgroundImage =
System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
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ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", kipusbarajado[numeros/[car],
5] + ".jpg")));

cComprobar.Tag =
numeros[car];

kipusbarajado[numeros[car],

4] = "0";
car = car + 1;
}
else
{
kipusbarajado[numeros [car],
41 = "0";
}
}
else
{
kipusbarajado[numeros|[car], 4] =
lloll;
}
}
else

{

cComprobar.BackgroundImage =
System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", kipusbarajado[numeros[car],
5] + ".Jjpg")));

cComprobar.Tag = numeros|[car];

kipusbarajado[numeros|[car], 4] =
HOH;

car = car + 1;

}

}

nkipus () ;
}
else
{

MessageBox.Show ("No existen mé&s kipus
disponibles™, "Aviso - ChaKana", MessageBoxButtons.OK,
MessageBoxIcon.Asterisk) ;

1
contardeshaser () ;
verificar();

}

private void button3 Click(object sender, EventArgs e)
{
contardeshaser () ;
int desc=0;
if (button3.Text!="Deshacer (0)")
{
if (button3.Text == "Deshacer (1)")
{
desc = 0;

}
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if (button3.Text == "Deshacer (2)")

desc = 1;
}
if (button3.Text == "Deshacer (3)")
{

desc = 2;

if (deshaser[desc, 0].ToString() ==
"pictureBoxlo")

pictureBox16.Image = null;
pictureBoxl6.Tag = null;

if (deshaser[desc, 0].ToString() ==

"pictureBox15")
{
pictureBox1l5.Image = null;
pictureBox15.Tag = null;
1
if (deshaser[desc, 0].ToString() ==
"pictureBox14")

pictureBoxl4.Image = null;
pictureBoxl4.Tag = null;
}
foreach (Control cComprobar in
groupBoxl.Controls)
{
if (cComprobar is PictureBox)

{

if
(cComprobar.Name.ToString () ==deshaser[desc, 1] .ToString())
{
kipusbarajado[int.Parse (cComprobar.Tag.ToString()),4]="1";

cComprobar.BackgroundImage =
System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP
ath, string.Format ("Imagenes\\{0}",
kipusbarajado[int.Parse (deshaser[desc, 2].ToString()), 5] +
".Jpg")) )i
}

}

des = des - 1;

if (des > 0)

{
deshaser[desc, 1] = "nada";
//des = des - 1;

if (des==0)
{
deshaser[desc, 1] = "nada";
}
}
contardeshaser () ;
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private void button4 Click(object sender, EventArgs e)
{
System.Diagnostics.Process proc = new
System.Diagnostics.Process();
proc.StartInfo.FileName =
Path.Combine (Application.StartupPath, string.Format ("Doc\\{0}",
"ayuda.pdf"));
proc.Start ()
proc.Close() ;

private void button5 Click(object sender, EventArgs e)
{
vchacanas forchacanas = new vchacanas (chananas);
forchacanas.Show () ;

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{

cronometro++;

if (cronometro<10)

{

txtcronometro.Text = "0" +
cronometro.ToString()+" Seg.";
}
else

{

txtcronometro.Text cronometro.ToString () + "

Seg.";

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Ling;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
using System.Windows.Forms;
using System.Threading;

using System.IO;

namespace ChacKipus

{
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public partial class vchacanas : Form
{
public vchacanas (string[,] chananas)
{
InitializeComponent () ;
this.chananas = chananas;

}
string[,] chananas = new stringl[27, 4];
private void vchacanas Load(object sender, EventArgs e)
{
try
{
int 1 = 0, j = 0;
foreach (Control cComprobar in this.Controls)
{
if (cComprobar is PictureBox)
{
cComprobar.BackgroundImage =
System.Drawing.Bitmap.FromFile (Path.Combine (Application.StartupP

ath, string.Format ("Imagenes\\{0}", chananas[i, J] + ".Jjpg")));
J =31+t 15
if (3 == 3)
{
j = 0;

i=1+1;

int 1 = 0,c = 0;
for (int 7 = 0; 3 < 27; j++)
{

if (chananas[j, 0] !'= null)

}

foreach (Control cComprobar in this.Controls)
{

if (¢ < 1)

{

break;

}

if (cComprobar is Label)

{
cComprobar.Text = "Regla: " +
chananas[i, 3].ToString();
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foreach (Control cComprobar in this.Controls)

{
if (¢ < 1)
{
break;
}
if (cComprobar is Label)

{

cComprobar.Text = "Regla: " +
chananas[i, 3].ToString();
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Anexo 8. Cuestionarios respondidos por los estudiantes del test inicial y final.
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Anexo 9. Fichas de registro.
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Anexo 10. Fotografias.

Fotografia 01 Estudiantes del segundo semestre de la carreara de Ingenieria en Sistemas
y Computacion

':'[}otografl’a de: Guido Mazon]. (Riobamba,2014).

Fotografia 02 Instalacion del Software educativo chakana

[Fotografia de: Guido Mazén]. (Riuabamba,2014).
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Anexo 11. Tabla de la distribucién t de student.

TABLA 2: DISTRIBUCION t DE STUDENT

Puntos de porcentaje de la distribucion t

o
Ejemplo
Para ¢ = 10 grados de
\\ Libertad:
Plt>1812] =0.05
Pft<-1812] =005
-1.812 1.812 7
e
- 0.25 0.2 0,15 0.1 005 | 0025 | o001 0,005 | 0.0005
1 1,000 1,376 1,963 3,078 5,314 | 12,706 | 31,821 | 63,655 | 635,578
2 0.815 1,061 1,386 1885 2,920 4,303 £,965 9,925 | 31,600
3 0,765 0,978 1250 156338 2383 3,182 4541 5841 | 12924
4 0741 0,941 1,190 1533 2,132 2776 3747 4604 8610
S 0.727 0,920 1,156 1476 2,015 2571 3,365 4032 6,859
6 0,718 0,906 1,134 1,440 1,943 2447 3143 3,707 5,558
7 D711 0,8%6 1118 1415 1,895 2,365 2393 3499 5408
8 0,705 0,589 1,108 1397 1,860 2,306 2,895 3,355 5.041
9 0.703 0,883 1,100 1383 1,833 2,262 28521 3,280 4781
10 0,700 0,879 1.093 1372 1,812 2,228 2764 3,168 4,587
1 0697 | 0,876 | 1.088 | 1363 | 1,796 | 2201 | 2718 | 3,106 | 4437
12 0,695 0,373 1,033 1.3% 1,782 2,179 2581 3,085 4318
13 0,594 0,870 1079 1,350 1,771 2,160 2650 3,012 4221
14 0.592 0,868 1.076 1,345 1,761 2,145 2524 2977 4,140
15 0.591 0,566 1,074 1341 1,783 2,131 26502 2,947 4072
16 0,590 0,865 1.071 1337 1,746 2,120 2,583 2,921 4,015
17 0,689 0,863 1,062 1,333 1,740 2,110 2567 2,8%8 3,965
18 0583 0,862 1,057 1330 1,734 2,101 2,552 2,878 3,922
19 0,583 0,861 1,066 1328 1,729 2033 2538 2,861 3,883
20 0,687 0,560 1.064 1,325 1,725 2,086 2528 2,845 3,850
21 0,585 0,859 1,063 1323 1,721 2,080 2513 2,831 3818
2 0685 | 0856 | 1061 | 1321 | 1,797 | 2074 | 2508 | 2819 | 3,792
23 0,585 0,858 1.060 1318 1,714 2,068 2,500 2,807 3,768
24 0,685 0,857 1.058 1318 1,711 2084 2492 2,797 3,745
) D584 0,356 1,058 1316 1,708 2,060 2,485 2,787 3,725
% D682 0,856 1,058 1315 1,706 2,056 2473 2,779 3,707
v D582 0,385 1,057 1314 1,703 2,052 2,473 2,771 3,688
i) 0,683 0,855 1.056 1.313 1,701 2,048 2,467 2,763 3674
29 0.683 0,854 1055 131 1,699 2,048 2,462 2,756 3.650
0 0,583 0,852 1,055 1310 1,697 2,042 2,457 2,750 3,846
40 0,581 0,881 1.050 1303 1,684 2021 2423 2,704 3.551
€0 0573 0,843 1,045 1,295 1,671 2,000 2390 2,680 34650
120 0.677 0,845 1.041 1.289 1,658 1,830 2,358 2617 3,373
. D574 0,842 1.036 1282 1,645 1.960 2326 2,576 3.290
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