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RESUMEN

TiTULO: PROPUESTA DIDACTICA BASADA EN EL REFUERZO DE
REGLAS DE INFERENCIA COMO HABILIDADES LOGICAS CON EL
DISENO Y EJECUCION DE JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)*

AUTORES: JONATHAN FABIAN RINCON ARDILA**
DIANA MILENA ALVAREZ MANTILLA**

PALABRAS CLAVES:
1. Logica Matematica. 2. Material educativo computarizado. 3. Juego
computarizado. 4. Reglas de inferencia. 5. Habilidades logicas.

Este trabajo de grado presenta una propuesta didactica que busca con el
disefio y ejecucion de un juego computarizado catalogado como Material
Educativo Computarizado (MEC); cumplir el objetivo de introducir estudiantes
de grado sexto en logica matematicas a partir del refuerzo de reglas de
inferencia como habilidades légicas, utilizando como metodologia el modelo
sisteméatico para el desarrollo de un MEC propuesto por Alvaro Galvis
Panqueva.

En lo que respecta a la poblacién objeto se tomo a 12 estudiantes de la
Institucion Educativa las Américas que culminaron quinto primaria y una vez
analizadas las necesidades educativas, definiendo de paso el papel del MEC
frente a estas, se contindo con el disefio, desarrollo, prueba de campo,
analisis del proceso de ensefianza-aprendizaje y valoracion del MEC a través
de criterios establecidos por GALVIS (1992).

Los resultados de este proceso permiten ver en el juego, ademas de la
motivacion, una oportunidad para el desarrollo de habilidades l6gicas en pro
del desarrollo del pensamiento l6gico en los estudiantes y la realizacion de la
reflexion sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene inmerso el
presente MEC para introducir estudiantes de grado sexto, a partir del refuerzo
de reglas de inferencia como habilidades l6gicas aprovechando el enfoque
heuristico que poseen los juegos, para tal fin.

*Proyecto de grado
**Facultad de Ciencia, Escuela de Matematicas. Director: Carlos Arturo Rodriguez Palma,
Magister en Matematicas.



SUMMARY

TITLE: DIDACTIC PROPOSAL BASED ON REINFORCEMENT SKILLS OF
THE INFERENCE RULES AS A LOGIC DESIGN AND IMPLEMENTATION OF
COMPUTER GAME (MEC).*

AUTHORS: JONATHAN FABIAN RINCON ARDILA**
DIANA MILENA ALVAREZ MANTILLA**

KEYWORDS:
1. Mathematical logic. 2. Computerized educative material. 3. Computerized
game. 4. Inference rules. 5. Logical skills.

This Project has a didactic proposal with the design and execution of a computer
game, classified as a Computer Education Material (MEC). Achieve the goal to
introduce students from the sixth grade in Logic mathematical from the
reinforcement of inference rules and logical skills, using the systematic model,
methodology for developing a proposed MEC by Alvaro Galvis Panqueva.

About the target population, we took 12 students from the Educational Institution
called The Americas who culminated fifth elementary grade and after analyzing the
educational need, we was defining the role of MEC in compared to these, we
continuous with the design, development, field testing, analysis of teaching and/or
learning process and assessment of MEC established by GALVIS (1992).

The results of this process let that we can see the game, besides the motivation,
an opportunity for the develop logical ability and for development of logical thinking
in students and the reflexion, about the teaching and/or learning process that has
immersed the MEC to introduce students from the sixth grade to reinforcement of
inference rules and logic heuristic skills approach that the games have, for that
purpose.

* Work Grade.

** Faculty of Science, School of Mathematics. Director: Carlos Arturo Rodriguez Palma, Masters in
Mathematics.
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PRESENTACION

Teniendo en cuenta la importancia de generar pensamientos criticos y
depuradores de informacion en un mundo donde la globalizacion nos mantiene
informados hasta en los lugares mas remotos a través de la Internet, la radio, la
television, entre otros, no podemos ser anacrénicos intentando competir contra la
tecnologia desde el aula de clase, sino, al contrario, dar uso a la empatia que
tienen los nifios y nifias con ésta, y aprovechar las herramientas tecnolégicas que

sirvan para agilizar procesos de aprendizaje.

La idea central de este trabajo es introducir a los estudiantes de sexto grado en el
uso de la l6gica matematica; con el disefio y ejecucion de un juego computarizado,
catalogado como MEC (Material Educativo Computarizado), que refuerce de forma
implicita reglas de inferencia como habilidades logicas y pueda ser usado por
estudiantes sin conocimientos previos sobre el tema. Es decir, se desea que ellos
asimilen como primer paso ciertas reglas pero no de forma memoristica en el
contacto directo con éstas, sino, con la solucién de problemas relacionados con
su vida cotidiana y en cuyo proceso los estudiantes deban realizar una secuencia
de pasos sugeridos por el juego o encontrar la estrategia para solucionarlos; lo
que seria la utilizacion implicita de dichas reglas. En un proceso que le concede al
estudiante el rol de detective que avanza niveles a medida que aumenta su

habilidad en la utilizacion de éstas.

Con el fin de lograr cada uno de los retos planteados y utilizando como
metodologia el modelo sistematico para el desarrollo de un MEC, propuesto por
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Alvaro Galvis Panqueva, el trabajo de grado esta estructurado en cinco capitulos,

de la siguiente forma:

En el primer capitulo: ANTECEDENTES

En el segundo capitulo: MARCO TEORICO

En el tercer capitulo: ANALISIS DE NECESIDADES EDUCATIVAS Y
ESTABLECIMIENTO DEL PAPEL DEL JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)

En el cuarto capitulo: DISENO DEL JUEGO COMPUTARIZADO (MEC), en el que
se platea el nombre general del MEC, descripcion general, disefio computacional,
educacional y los ejercicios para cada uno de los niveles del juego con sus

respectivos nombres; y una descripcion general sobre el disefio comunicacional.

En el quinto capitulo: DESARROLLO DEL JUEGO COMPUTARIZADO (MEC), el
cual cuenta con una descripcién general sobre el proceso realizado y una
secuencia de imagenes del juego con breves indicaciones sobre el orden de

ejecucion, para cada uno de los niveles.

En el sexto capitulo: PRUEBA DE CAMPO, se hace un recuento sobre la forma en que
esta parte del proceso se realizd, las decisiones administrativas tomadas para la
ejecucion del juego y un analisis del proceso de ensefianza-aprendizaje para cada uno de
los niveles, tomando como referente la informacion registrada por el juego sobre el

desempefio de los jugadores.

En el séptimo capitulo: OBSERVACION Y VALORACION DEL MEC: “ESCUELA
DE DETECTIVES LOGICOS”, en la cual se observa del MEC el entorno,

componente educativo, componente de comunicacion, componente de
2
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computacion; con el fin de concluir con la valoracion del MEC teniendo en cuenta
ademas como criterios su relevancia, pertinencia, viabilidad, interactividad y

calidad segun el tipo de MEC (Juego computarizado).

Llegando a la parte final del proyecto con las CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES FINALES, con el fin de establecer reflexiones sobre el
proceso de ensefianza-aprendizaje conforme cada uno de los objetivos
planteados, nuevas alternativas sobre el papel que pueden tomar los juegos
computarizados como materiales educativos frente a los objetivos planteados vy el
establecimiento de algunas conjeturas basadas en el andlisis de datos sobre el

procesos de ensefianza-aprendizaje.
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1. ANTECEDENTES

GuzmaN (1984) expresa que el juego con ciertas caracteristicas y la matematicas
tienen relacion: “el juego que tiene bien definidas sus reglas y que posee cierta
riqueza de movimientos, suele prestarse muy frecuentemente a un tipo de analisis
intelectual cuyas caracteristicas son muy semejantes a las que presenta el
desarrollo matematico” (p. 2), una de las razones por las que no se puede obviar
la relacion existente a través de la historia entre matematicas y el juego como tal.
Asi como tampoco se puede dudar de la relacibn entre los personajes
matematicos con los juegos, segun comenta el mismo autor: “Por esto no es de
extrafiar en absoluto que muchos de los grandes matematicos de todos los
tiempos hayan sido agudos observadores de los juegos, participando muy

activamente en ellos” (p. 3).

Caso particular Leieniz (1646-1716), apoyaba la idea de actividad ludica intelectual,
tal como se evidencia en una de sus cartas en 1715, citada por Garin (1990):
“Nunca son los hombres mas ingeniosos que en la invencion de los
juegos... Seria deseable que se hiciese un curso entero de juegos, tratados
matematicamente”. Muestra del juego a nivel matematico para su respectivo
estudio que no dejaba ver la herramienta en que se podria convertir el juego a la
hora de ensefar. Consideraciéon tomada un siglo después de la muerte de Leibniz
como lo apunta el Grupo F9 (1999): “Hasta finales del siglo XIX, la accién de jugar
habia estado asociada al entretenimiento y a la diversion. Este hecho cambio
gracias al movimiento pedagogico de la Escuela Nueva en la que el juego adquirio

un importante protagonismo como metodologia de ensefanza” (p. 2).
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La introduccion del computador en el aula, ha motivado también a diferentes
investigadores a relacionar la ensefianza de la matematicas con la tecnologia;
algunos de estos son citados en la ponencia de Lecuizamon (2006), sobre
Materiales Educativos Computarizados (MEC’s): “Investigadores como INKPEN,
BootH & Krawe (1992), usan el computador como un mecanismo para reforzar, en
algunos casos, las asignaturas que son catalogadas con un grado de complejidad
medio alto, como es el caso de las matematicas o de asignaturas que requieren
simular procesos que dificilmente se pueden lograr en un ambiente normal de

clase” (p. 2).

En los ultimos afios el avance tecnoldgico se ha evidenciado, con la introduccion y
el mejoramiento de la calidad de computadores en el hogar, de lo que resultan
posibilidades educativas, que han venido siendo aprovechadas, caso particular el
Grupo F9, de las cuales se puede resaltar el desarrollo de un famoso juego de
aventuras computarizado creado en 1987, con el fin de ensefar ciencias sociales
llamado Jugando con Carmen Sandiego, en el que se puede evidenciar un
constante aprendizaje por descubrimiento y el usuario toma el rol de detective que
intenta capturar distintos delincuentes.

Desde otra perspectiva mas pedagogico-psicoldgico, en los ultimos afios se ha
despertado el interés por el refuerzo de habilidades de pensamiento, dentro de las
que se encuentran las habilidades logicas, mas alla de la memorizacién de
contenidos segun lo afirma VaLenzuera (2008), mencionando criticas a programas
de este tipo, debido a tender a favorecer el aprendizaje de destrezas de
pensamiento obviando la relevancia de los contenidos, los propésitos, los métodos

y las formas de comunicacion de la disciplina.
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En lo que respecta a nuestro pais el MEN (2008), sefiala la necesidad del cambio
de una ensefianza regida por objetivos tematicos a una ensefianza que se oriente
a apoyar estudiantes en el desarrollo de competencias, dentro de las que
menciona las matematicas, redefiniéndolas como: “Conjunto de conocimientos,
habilidades, actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socio afectivas y
psicomotoras apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempefio
flexible, eficaz y con sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y

retadores” (p. 49).
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2.  MARCO TEORICO

Teniendo en cuenta los temas que de forma implicita se pretenden abordar con la
presente propuesta didactica y cuya finalidad es en ultimas la introducciéon de
estudiantes de grado sexto en l6gica matematicas. A continuacion se muestran de
forma puntual las definiciones, conceptos y reglas de inferencia, que sirven de

referentes tedricos para el presente trabajo; basadas en APONTE (1993).

Definicién de proposicion: Es una oracion de la cual tiene sentido afirmar que es

falsa o verdadera, pero no ambas a la vez.

Los siguientes enunciados son ejemplos de proposiciones:
a) 3+4=7
b) La semana tiene 5 dias

c) 5 es un namero impar

Los enunciados tales como preguntas, 6rdenes y exclamaciones no se
consideran proposiciones porque no son declarativas, por ejemplo:

a) jhoy es un lindo diaj

b) ¢Tu nombre es Juan?

c) Limpia tu cuarto

A la veracidad o falsedad de una proposicion se le denomina el valor de verdad
de la proposicién, usamos la letra V para denotar que una proposicion es

verdaderay la letra F para denotar que es falsa.
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Las proposiciones se representan mediante letras tales como p, @, I, S,..., las
proposiciones sencillas se llaman proposiciones simples o atémicas vy las
proposiciones que se obtienen al combinar una o mas proposiciones se les
denominan proposiciones compuestas. La construccion de estas Ultimas se
hace mediante el uso de operadores légicos, de los cuales utilizaremos: Negacion,
conjuncién y disyuncion. Para determinar los valores de verdad de las
proposiciones compuestas se utilizan las tablas de verdad que muestran las

relaciones entre los valores de verdad de las proposiciones.

OPERADORES LOGICOS

Operador negacién (no): Sea p una proposicion. El enunciado “no se cumple p”
es otra proposicion llamada la negacion de p y denotada por -p, la cual es

verdadera cuando p es falsa y viceversa. Su tabla de verdad es:

P | 7P
F
F |V

Por ejemplo la negacion del enunciado “2 es un numero primo” es “no se cumple

que 2 es un numero primo” o simplemente “2 no es un numero primo”.

Operador conjuncion (y): Sean p, q proposiciones. La proposicion “p y q,
denotada por p A g, es la proposicion que es verdadera solamente cuando ambas
proposiciones p, g son verdaderas y falsa en otro caso. p A q se llama la

conjuncion de p y q. Su tabla de verdad es:
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T < <l T
<l T <l o
momom < >

Las siguientes proposiciones son la conjuncién de dos proposiciones:
a) 2y 5 son nimeros primos
b) 6 es mdultiplo de 3 y 8 es un nimero par
No siempre que aparezca la “y” se trata de conjuncién de proposiciones, por

ejemplo: “lasumade 3y 5es 8"

Operador disyuncién (0): Sean p, q proposiciones. la proposicion ‘p o q ”,
denotada por p v g, es la proposicion que es falsa solamente cuando ambas
proposiciones p, q son falsas y verdadera en otro caso. p v g se llama disyuncién

de p y q. Su tabla de verdad es: Se conoce como la suma logica.

o< < T
T < T <l
n < < <| <

Las siguientes proposiciones son disyuncion de dos proposiciones:
a) Eldiatiene 25 horas o la tierra es redonda

b) 1 esimparo 7 es primo
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REGLAS DE INFERENCIA
Son argumentos validos utilizados para hacer deducciones, de los cuales

utilizamos los siguientes:

Regla de la doble negacién de proposiciones: La negacion de la negacion de

una proposicion es equivalente a la proposicion misma.

-(-p)=p

Regla de adjuncidn: Si dos proposiciones son verdaderas entonces la conjuncion

de estas es verdadera.

Proposicion | Valor de verdad
p \
q \
PAQ \%

Regla de adicion: Si existe al menos una proposicion verdadera entonces la
disyuncién de dicha proposicion con otra cualquiera es verdadera.

Proposicion Valor de verdad
p \
q \

pvq \%

10
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Regla Tollendo Ponens: Si una disyuncién es verdadera entonces la negacion de

uno de los dos miembros afirma el otro.

Proposicién Valor de verdad
PAQ \%
-p V
q \%

11
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3.  ANALISIS DE NECESIDADES EDUCATIVAS
Y ESTABLECIMIENTO DEL PAPEL DEL JUEGO
COMPUTARIZADO (MEC)

Para el andlisis de las necesidades educativas que se pretenden superar con el
presente proyecto de grado se toma como referencia de los tipos de necesidades
mencionadas por GALVIS (1992): Las normativas, el cual las define como el
resultado del andlisis de la diferencia entre una norma o un patron como ideal y

la medida en que la poblacion objeto la alcanza.

Para tales efectos se toma como patron los lineamientos curriculares MEN (2008),
capitulo correspondiente a los estandares basicos en competencias en
matematicas, y como poblacién objeto a los alumnos que estan iniciando grado
sexto en la Instituciébn educativa las Américas. La razon para tomar el primero
como patrén referente es porque como lo sefiala la Ley General de Educacion 115
de 1994, en el articulo 77 del capitulo Il, es dentro de los limites de la misma ley y
los lineamientos dados por el MEN que estd garantizada la “autonomia” de las
instituciones de educacion formal; y en lo que respecta a la poblacién objeto, se
toma como referente los estudiantes de grado sexto debido a que el presente
MEC esta dirigido a estudiantes sin conocimientos o habilidades previas sobre los

temas a tratar.

Comenzando con la parte normativa el MEN (2008) sefiala que desde hace tres
décadas la comunidad colombiana de matematicos viene investigando,

reflexionando y debatiendo sobre la formacion matematica y sobre la manera

12
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como esta puede contribuir mas eficazmente a las grandes metas y propositos de
la educacién actual. Encontrando factores que exigen reorganizaciones,
redefiniciones y reestructuraciones que concluyen en la necesidad de cambio del
proceso de ensefianza y/o aprendizaje guiado por logros a uno que se oriente a
apoyar estudiantes en el desarrollo de competencias: “Finalmente se hace
necesario pasar de una enseflanza orientada soOlo hacia el logro de objetivos
especificos relacionados con los contenidos de éarea y hacia la retencién de
dichos contenidos, a una ensefianza que se oriente a apoyar a los estudiantes en
el desarrollo de competencias matematicas, cientificas, tecnolégicas, linguisticas y
ciudadanas”.(MEN, p. 48).

Transicion de logros a competencias que viene en los lineamientos, MEN (2008),
con unos estandares basicos de competencias que estan distribuidos en cada uno
de los cinco tipos de pensamiento matemdatico: numérico, espacial, métrico o
medida, el aleatorio o probabilistico y el variacional. Los cuales no incluyen de
forma explicita competencias de tipo l6gicas y con una idea general que no ve en
las matematicas la Unica oportunidad para desarrollar el pensamiento légico;
dando participacion asi a otras areas de la educacion como el deporte, la

literatura, entre otros, para tales fines.

De lo anterior y comparando con la practica se pudo notar: que el proceso de
ensefianza y/o aprendizaje de la poblacion objeto, debido a estar orientado
exclusivamente hacia el cumplimiento de todas las competencias de los diferentes
tipos de pensamiento matematico, ha descuidado el desarrollo de competencias
de tipo légicas. Hecho que termina convirtiendose en la primer necesidad
educativa a enfrentar pues pese a que el pensamiento l6gico no esta incluido de
forma concreta en los estandares a través de este tipo de competencias, el MEN

(2008) expresa de forma clara que ser matematicamente competente incluye
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también el desarrollo del pensamiento l6gico por parte de los estudiantes: “Ser
matematicamente competente se concreta de manera especifica en el
pensamiento logico y en el pensamiento matematico” (MEN, p. 56). Ademas en
estos lineamientos se muestra no solo la necesidad del desarrollo del pensamiento
l6gico, sino una segunda que es el desarrollo de este a través del pensamiento
matematico como algo posible y que se debe realizar: “Es pues necesario dejar
claro que el pensamiento l6gico no es parte del pensamiento matematico, sino que
el pensamiento l6gico apoya y perfecciona el pensamiento matematico, y con este
—en cualquiera de sus tipos- se puede y se debe desarrollar también el

pensamiento l6gico”. (p. 56).

Basados en las dos necesidades mencionadas el presente MEC busca concederle
al estudiante el rol de detective, que soluciona casos cuya estrategia para lograr
el éxito es de forma implicita el uso de reglas de inferencia, con el fin de
introducirlos o dar al menos unas bases que favorezcan el inicio del desarrollo del
pensamiento légico en los estudiantes de grado sexto, a través de los cinco tipos
de pensamiento matematico y sus respectivos estandares béasicos de
competencia. Para lo cual cada uno de los enunciados y proposiciones que el
juego mostrara de forma aleatoria, en cada uno de los niveles, estan redactados
con base a los estandares matematicos que deben haber adquirido los estudiantes
hasta quinto grado segun los lineamientos curriculares MEN (2008); de tal forma
que la introduccion en logica matematicas y por ende el favorecimiento del
pensamiento l6gico sea través del pensamiento matematico.

Definido hasta este punto y de forma general el papel que cumplira el presente
MEC frente a las necesidades principales damos paso al papel de este frente a
las necesidades emergentes por la transicion de logros a competencias, pues
este cambio por si solo trae nuevos retos para la educacion tal como lo resalta el

MEN (2008); debido a que la generacién de competencias requiere de ambientes
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de aprendizaje enriquecidos: “Las competencias matematicas no se alcanzan
por generacién espontanea, sino que requieren de ambientes de aprendizaje
enriquecidos por situaciones problematicas significativas y comprensivas que
posibiliten avanzar a niveles de competencia mas y mas complejos”. Estos ultimos
requerimientos planteados de forma inmersa para los procesos de ensefianza
aprendizaje actuales permiten la reivindicacion de la importancia del presente

Juego computarizado desde su perspectiva como MEC.

En lo que respecta a la creacion de ambientes de aprendizaje enriquecidos por
situaciones probleméticas significativas y comprensivas, no son los MEC's el
anico medio para conseguirlo. Sin embargo, la necesidad de avanzar niveles de
competencias cada vez mas complejos en las situaciones problema, como otro
requerimiento para el alcance de competencias, la posibilidad con que cuentan
los estudiantes de la Institucion educativa las Américas de tener una sala de 12
computadores en condiciones basicas para la ejecucién del presente MEC vy las
ventajas de los MEC’s en lo que respecta a niveles de competencia; le dan a los
Materiales Educativos Computarizados ciertas ventajas que los hacen penitentes,
en este caso, y pueden servir ademas de referencias sobre el papel que debe

tener el presente material desde su perspectiva como MEC para hacer valer estas:

e La posibilidad de distribuir las situaciones problema en diferentes niveles o

grados de complejidad.

e Dado un conjunto de problemas o casos, la posibilidad de presentarlos en

forma aleatoria al ser ejecutados por los usuarios.

e El avance en los niveles conforme a capacidades individuales a través de

puntajes minimos que pueden ser pre-establecidos en la etapa de disefio.
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e La posibilidad de tener acceso a registros individuales sobre la ejecucion del

MEC por parte de cada estudiante.

Por ultimo se toman algunas ventajas del presente MEC, desde su perspectiva
como juego, para definir el papel que este debe cumplir para hacer valer sus
ventajas frente a otros tipos de Materiales educativos computarizados a la hora de

enfrentar las necesidades emergentes:

e Aprovechar el enfoque educativo Heuristico que poseen los juegos, sefalado
por GALVIS, con el fin de permitir al estudiante tener contacto con situaciones
en las que pueda explorar conjeturalmente y tener un aprendizaje por

descubrimiento.

e Dar manejo desde su disefio comunicacional y educativo para utilizar al
méaximo el potencial de juego, que no solo se reduce a la motivacién y el
aprendizaje, sino que trasciende a la posibilidad del desarrollo de destrezas,

habilidades y estrategias, tal como lo sefiala el Grupo F9.
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4.  DISENO DEL JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)

Nombre: “Escuela de Detective Logicos”

4.1 DESCRIPCION GENERAL, COMPUTACIONAL, EDUCACIONAL Y
EJERCICIOS.

4.1.1 Nivel I: “Prueba de admisién para la Escuela”

Descripcion general:

Para ser admitido en la Escuela de Detectives LAgicos el jugador debera mostrar
su capacidad para reconocer cuando de un enunciado se puede afirmar que es
verdadero, falso o no es ni verdadero ni falso y una vez finalizado este primer nivel
se proceda a la definicion de que es proposicion, teniendo en cuenta la habilidad
para dar valores de verdad. En este nivel los enunciados apareceran de forma
aleatoria y el jugador podra optar por una de las respuestas anteriormente
mencionadas que vienen dadas en forma de botones que al darles clic le
mostraran si su respuesta fue correcta o en caso de ser incorrecta la respectiva

correccion.

Descripcién computacional del nivel:

El jugador tendra la posibilidad de escoger 1 entre 5 sitios (casa, parque, cancha,
supermercado Yy biblioteca) que apareceran en forma de botones. En cada uno de
estos sitios el jugador debera tener un puntaje acumulado mayor o igual a 8
puntos para ir cambiando de sitio; por cada respuesta acertada el jugador ganara

dos puntos y recibira una felicitacién, de lo contrario si la respuesta es errada
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perderd un punto y recibira informacion de la razén porque dicha respuesta, no es
correcta. Terminado el reto en los cinco sitios el jugador recibird una felicitacién

por la culminacién del nivel | para dar paso al nivel Il.

Descripcion Educacional:

En los cinco sitios el objetivo del juego es el mismo: que el estudiante afirme si
determinado enunciado es verdadero, falso 0 no es ni verdadero ni falso. Sin
embargo los enunciados varian segun el lugar en que el estudiante este jugando,
debido a que estos estaran basados en los diferentes tipos de pensamiento y

sistemas, conforme estan en la siguiente tabla:

LUGAR EN EL JUEGO TIPO DE PENSAMIENTO Y SISTEMA

Parque Pensamiento numérico y sistemas
NUMEricos.

Casa Pensamiento variacional y sistema

algebraico y analitico.

Cancha Pensamiento métrico y sistemas de
medida.

Supermercado Pensamiento aleatorio y sistemas de
datos.

Biblioteca Pensamiento espacial y sistemas

geométricos.

Como se busca en este nivel del juego que los estudiantes puedan adquirir la
capacidad de dar valores de verdad y reconocer proposiciones, entre diferentes
tipos de enunciados, tomamos para dicho fin los siguientes seis tipos:
proposiciones, preguntas con respuestas abiertas, 6rdenes, oraciones con signo

de admiracion, preguntas con respuestas concretas y preguntas cuya respuesta
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es si 0 no; que estaran distribuidos conforme se muestra en la siguiente tabla,
para que los estudiantes tengan mayor probabilidad de acceso a los diferentes

tipos de enunciados comparados con enunciados que son proposiciones.

LUGAR EN EL JUEGO TIPO DE ENUNCIADOS

Parque 4 Proposiciones

4 Preguntas con respuestas abiertas

Casa 4 Proposiciones
4 Ordenes
Cancha 4 Proposiciones

4 Oraciones con signo de admiracion

Supermercado 4 Proposiciones
4 Preguntas con respuestas

concretas

Biblioteca 4 Proposiciones
4 Preguntas que se pueden responder

con si o no.

Ejercicios:

Pensamiento Numeérico

1. La fraccion que representa 100 mts de los 400 mts que tiene un parque
de largo es 1/4.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, 100 si es

la cuarta parte de 400.
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2. 3/4 de helado, quiere decir que divides el helado en 4 porciones y tomas
3 de estas.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, 3/4 de
helado es la fraccion que resulta de dividir en 4 porciones el helado y

tomar 3 de estas.

3. 1/2 de un parque es equivalente al 60% del parque.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, 1/2 del
parque seria la mitad es decir el 50% y no el 60% como lo afirma la

oracion.

4. En lafrase: “Soélo hay 5 personas en el parque”, el 5 actia como ordinal.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, el 5 en
este caso se esta refiriendo al nimero de personas por lo tanto esta

siendo usado como cardinal.

Nota: En caso de que la persona responda no es verdadero ni falso,
aparecera el siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto debido a que de

la presente oracion es posible afirmar que es falso o verdadero”

¢ Por qué el pargque es el mejor sitio para divertirse?
¢Por qué crees que las personas normalmente se divierten en el parque?

¢, Como podria ser el parque un lugar mas divertido?

© N o Oa

¢, Como convences a tus padres que te lleven al parque?
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Nota: En caso de que la persona responda verdadero o falso, aparecera el
siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto pues no tiene sentido afirmar
que este enunciado es verdadero o falso, pues el enunciado es una

pregunta”.

Pensamiento Variacional

9. EIl area total de la sala cubierta con 20 baldosas, de 10 centimetros
cuadrados de area, es 200 centimetros cuadrados.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues el
area total de la sala se obtiene multiplicando el numero de baldosas por el

area de cada una de ellas.

10.Si una nevera se recarga a las 9: 15, 9: 30, 9: 45 de la mafana, la
préxima hora de recarga es a las 10 am.
Respuesta correcta: Verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta en la
secuencia se deduce que la nevera se recarga cada 15 minutos, por lo

tanto es cierto que vuelve a recargarse a las 10 am.

11.La tercera parte de 9 huevos es 6 huevos.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues la

tercer parte de nueve es 3.

12.En la secuencia: reloj, nevera, televisor, reloj, nevera, televisor,... el objeto
que sigue es nevera.

Respuesta correcta: falso.
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Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues en la
secuencia reloj, nevera, televisor, reloj, nevera, televisor el objeto que

continua es relo;.

Nota: En caso de que la persona responda No es verdadero ni falso,
aparecera el siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto debido a que de

la presente oracidn es posible afirmar que es verdadera o falsa”.

13.Gira 180 grados
14.Pasame dos sillas blancas
15.No dar un paso al frente

16.No hables en vos alta

Nota: En caso de que la persona responda verdadero o falso, aparecera el
siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto pues no tiene sentido afirmar
gue este tipo de enunciado es verdadero o falso, pues el enunciado es una

orden”.

Pensamiento Métrico

17.La bola de baloncesto tiene mas volumen que la bola de tenis.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues por la
diferencia notoria de tamafnos se puede notar que el volumen de la bola

de baloncesto es mayor que el volumen de la bola de tenis.

18.Dos poligonos de igual area no siempre tienen igual perimetro.
Respuesta correcta: verdadero.

Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, si tienes
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en cuenta que por ejemplo un rectangulo de 4 cm por 1cm tiene la misma
area gque un cuadrado de lado 2 cm, sin embargo el perimetro del primero

es 10 cm vy el perimetro del segundo es 8 cm.

19.El volumen de un balén es mayor si se llena con agua que si se llena
con aire.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues el
volumen es el espacio ocupado por un objeto.

20.1200 metros cuadrados es el area de una cancha de fatbol que tiene 4
metros de largo y 300 centimetros de ancho.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, porque
300 cm equivale a 3 my el &rea de la cancha, con esas dimensiones seria

12 metros cuadrados.

Nota: En caso de que la persona responda No es verdadero ni falso,
aparecera el siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto debido a que del

enunciado es posible afirmar que es verdadero o falso”

21.jNo me gustan los juegos de pelota!
22.iNo esta haciendo un dia soleado!
23.iEs un dia muy bonito para jugar fatbol!

24.iEs el mejor gol que he visto!

Nota: En caso de que la persona responda verdadero o falso, aparecera el

siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto pues no tiene sentido afirmar
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gue este tipo de enunciado es verdadero o falso”.

Pensamiento Aleatorio

25.Si los precios de las manzanas de diferentes proveedores son 500, 550 y
450 pesos, se puede decir que en promedio del valor comercial de una
manzana es 500 pesos.

Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta porque el
promedio de 500, 550 y 450 es 500.

26.Se puede decir que la mitad de los precios de una bicicleta son menores
de 200.000 pesos si la mediana de los precios es 200.000 pesos.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta porque Si
200.000 pesos es la mediana significa el valor de la mitad al ordenarlos

de menor a mayor.

27.Es mas facil sacar una balota blanca de una bolsa que contiene una bola
blanca y cinco rojas.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, es mas

probable sacar una roja debido a la cantidad de éstas.

28.Si los precios de las peras de diferentes proveedores es el mismo, se
puede decir que no existe un valor promedio del valor de las peras.
Respuesta correcta: falso.

Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, el valor
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promedio de un valor que se repite varias veces es el mismo valor.

Nota: En caso de que la persona responda No es verdadero ni falso,
aparecera el siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto debido a que de
la presente oracion es posible afirmar que es verdadera o falsa”

29. ¢ Qué seccion prefieres entre la de ropa o la de juegos?
30. ¢, Cuantos supermercados hay cerca de tu casa?
31.¢Qué supermercado prefieres?

32.¢Qué seccidn no te parece divertida la de ropa o la de juegos?

Nota: En caso de que la persona responda verdadero o falso, aparecera el
siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto pues no tiene sentido afirmar

gue este tipo de enunciado es verdadero o falso, pues es una pregunta”.

Pensamiento espacial

33.Dos cuadrados son congruentes si al menos un lado de uno de ellos mide
lo mismo que un lado del otro.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta, recuerda
que un cuadrado tiene todos sus lados iguales y por lo tanto es

congruente con otro con solo tener la medida de un lado igual.

34.Al girar una vuelta y luego un cuarto de vuelta se gira en total 450 grados.
Respuesta correcta: verdadero.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues al

girar una vuelta son 360 grado y luego un cuarto de vuelta son 90 grados
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por lo tanto se giran en total 450 grados.

35.El angulo entre dos rectas perpendiculares es 180 grados.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues por
definicion dos rectas son perpendiculares si el angulo entre ellas es de 90

grados.

36.Dos triangulos equilateros son congruentes si un lado de uno de ellos es
mayor que un lado del otro.
Respuesta correcta: falso.
Refuerzo por respuesta incorrecta: Tu respuesta es incorrecta pues por
definicién un triangulo equilatero tiene sus medida iguales y por lo tanto
es congruente con otro triangulo si un lado de uno de ellos mide igual a un

lado del otro.

Nota: En caso de que la persona responda No es verdadero ni falso,
aparecera el siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto debido a que de

la presente oracidn es posible afirmar que es verdadera o falsa”

37.¢La biblioteca es un sitio divertido?
38.¢ La biblioteca es un sitio comodo para estudiar?
39.¢En la biblioteca hay hemeroteca?

40. ¢ En la biblioteca no se puede gritar?

Nota: En caso de que la persona responda verdadero o falso, aparecera el
siguiente refuerzo: “Acabas de perder un punto pues no tiene sentido afirmar

gue este tipo de enunciado es verdadero o falso, pues es una pregunta”.
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4.1.2 Nivel ll: “Travesia para llegar a la Escuela”

Descripcién general:

Después de la admision a la Escuela de detectives el jugador deberd saltar
troncos evitando ser comido por tiburones, con el fin de llegar a la Escuela de
Detectives Loégicos. La idea central es que en el tronco donde se ubique el
jugador tiene escrita una proposicion y tendra en frente dos opciones, de las
cuales para evitar ser comido deberd escoger la que tenga la negacion de dicha

proposicion.

Descripcion computacional del nivel:

Al estar el jugador ubicado en el primer tronco le apareceran dos opciones para
realizar el salto, es decir dos troncos cada uno de ellos con una proposicion y un
boton para escoger el tronco al cual se desea saltar. Al dar clic sobre la opcién
correcta el jugador tendra de nuevo dos opciones (troncos con proposiciones y
botones correspondientes) y debera realizar un segundo salto a la opcion que
tenga la negacion de la proposicion del tronco en el que en dicho momento se
encuentre ubicado. En caso que este segundo salto sea correcto el jugador
ganara un punto, por el contrario si el jugador se equivoca en uno de los dos
saltos aparecera en la pantalla el jugador siendo devorado por un tiburon y se
ubicaran de forma aleatoria nuevas proposiciones y este debera intentar realizar

los dos saltos de forma correcta para lograr otro punto.

Al completar diez puntos el jugador llegara a la Escuela de Detectives Logicos y

continuard al tercer nivel.

27



PROPUESTA DIDACTICA BASADA EN EL REFUERZO DE REGLAS DE INFERENCIA COMO HABILIDADES
LOGICAS CON EL DISENO Y EJECUCION DE JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)

Descripcion Educacional:

La regla de inferencia a reforzar es la doble negacién de proposiciones. Para esto,
siempre en el primer tronco habran proposiciones con valor de verdad: verdadero.
Ademas se realizaran dos saltos para ganar un punto, con el fin de que los
jugadores escojan la negacion de la proposicion inicial y luego la negacién de la
proposicion resultante, dando comienzo a la visualizacion de la regla de la doble
negacion de proposiciones, al contrastar la proposicion inicial con la proposicion

final.

El esquema de los saltos es el siguiente:

I Proposicion 4 l

{ Proposicion 2 |

I Proposicion 5 |

Proposicion 1

i Proposicion 6 |

1 Proposicion 3 l

I Proposicion 7 I

Los saltos correctos seran escritos en forma de vector de dos coordenadas, por
cuestiones practicas. Asi por ejemplo: Si la respuesta correcta viene dada por el
vector (2,4); eso querria decir que estando el jugador parado en la primera
proposicién la negacién de esta seria la proposicion dos (la primer componente del
vector), y en caso de seleccionar esta como respuesta y tener como opciones para
saltar: la proposicion 4 y la proposicion 5. Entonces la negacion de la proposicion

2 vendria siendo la proposicion 4, es decir la segunda componente del vector.
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Ejercicios:

1) Solucién: (2,4)

El numero 6 es mayor que el

ndmero 5

A

v

El nimero 6 es menor o

igual que el nimero 5

S

El nimero 6 es mayor que

el nimero 5

El nimero 6 no es mayor

que el nimero 5

El niumero 6 es menor que

el nimero 5

2) Solucién: (2,4)

Al dividir un nimero impar

por 2 deja residuo 1.

Al dividir un nimero impar

por 2 no deja residuo 1.

Al dividir un nimero impar

Al dividir un nimero impar

por 2 dejaresiduo 1.

por 2 dejaresiduo 3.

| Al dividir un ndmero no impar

por 2 no deja residuo 1.
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3) Solucion: (2,4)

Al dividir un nimero par

entre 3 el residuo no es 0.

Al dividir un nmero par entre

3 el residuo es 0.

Al dividir un nimero par

entre 3 el residuo no es 0.

Al dividir un nimero impar

entre 3 el residuo es 1.

4) Solucion: (2,4)

Al dividir un numero par

entre 3 el residuo es 2.

1/4 detortanoesel 25%

de la torta

1/4 de torta es el 25 % de

§ la torta.

1/4 de torta es el 25 % de

la torta

| 112 detortaesel 25 % de la

torta

1/4 de tortano es el 27 %

de la torta
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5) Solucién: (2,4)

1/2 de una torta no es el /
50% de la torta \

1/2 de una torta es el 50%

de la torta

6) Solucién: (2,4)

1/2 de una torta no es el
60% de la torta

1/2 de una torta es el 50%

de la torta

1/2 de una torta no es el
50% de la torta

Los nlmeros pares no son

multiplos de 2

Los numeros pares son

multiplos de 2

Los numeros pares son

multiplos de 3
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7) Solucién: (2,5)

La medida del angulo entre

dos rectas perpendiculares

es igual a 90 grados

. /
_~ dos rectas perpendiculares [

La medida del angulo entre

La medida del angulo entre
dos rectas perpendiculares

es diferente a 100 grados

es diferente a 90 grados N

La medida del angulo entre

dos rectas perpendiculares

es igual a 90 grados

8) Solucidn: (2,5)

La medida del angulo entre
| dos rectas perpendiculares

es igual a 100 grados

de
rectangular tienen 6 lados.

Las prismas base

de

rectangular tienen 6 caras.

Las prismas

. Las

de

rectangular tienen 6 caras.

prismas base

base

Las prismas de base /
7 rectangular no tienen 6
caras.
.| Las prismas de base

rectangular tienen 8 caras.
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9) Solucion: (2,5)

Los lados de un tridngulo no

equildtero son congruentes

Los lados de un triangulo

equildtero no son

congruentes.

N

Los lados de un triangule Los lados de un triangulo

equilatero son congruentes.

equilatero son congruentes.

Los lados de un tridngulo no

/

equilatero no son

congruentes.

10) Solucion: (2,5)

Un giro completo es de 360

grados

Un giro completo no es de

360 grados

AN

Un giro completo es de 360

Un giro completo es de 360 grados

grados

/

Un giro completo es de 400

grados
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11) Solucion: (2,5)

Dos rectas congruentes

tiene medidas distintas.

Dos rectas congruentes tiene

medidas distintas.

Dos rectas son congruentes
Dos rectas congruentes si tienen igual medida.

tienen igual medida.

Dos rectas no congruentes

tienen igual medida.

12) Solucion: (2,5)

Medio giro son 90 grados

N

Medio giro no son 180 grados

Medio giro son 180 grados

Medio giro son 180 grados

Medio giro son 100 grados
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13) Solucion: (3,6)

El volumen de una libra de
algoddn es menor
que el volumen de una libra

de hierro compactado

El volumen de una libra de
algodén es mayor que el

volumen de una libra de

hierro compactado

El volumen de una libra de

algodon es mayor que el

volumen de una libra de

El volumen de una libra de hierro compactado

algoddn es menor o igual
que el volumen de una libra
de hierro compactado El volumen de una libra de

algoddn es menor que el

volumen de una libra de

hierro compactado
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14) Solucion: (3,6)

Un cubo cuya arista mide 2

1 metros tiene un volumen

igual a 10 metros clbicos.

Un cubo cuya arista mide 2

metros tiene un volumen Un cubo cuya arista mide 2

igual a 8 metros cubicos. 4 metros tiene un volumen

/-"' igual a 8 metros cubicos.

Un cubo cuya arista mide 2
Y metros tiene un volumen

distinto de 8 metros clbicos.

Un cubo cuya arista mide 2
metros tiene un volumen

igual a 6 metros clbicos.

15) Solucion: (3,6)

Dos poligonos con igual

7 area no tienen siempre

perimetros iguales

Dos poligonos con igual
area no tienen siempre

perimetros iguales

N

Dos poligonos cen igual érea no

A o . . i
/| tienen siempre perimetros iguales

Dos poligonos con igual area

| tienen siempre perimetros
distintos \ Dos poligonos con diferente area

tienen siempre perimetros distintos
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16) Solucion: (3,6)

Aun objeto solido se le

" puede calcular capacidad

A un objeto solido se le

puede calcular volumen J A un objeto solido se le
/| puede calcular volumen

A un objeto solido nosele |/

puede calcular volumen

\ A un objeto no solido se le

puede calcular volumen

17) Solucion: (3,6)

Un carro con una velocidad de 4
metros por segundos avanza menos
rapido que un carro con velocidad

de 2 metros por segundo.

Un carro con una velocidad

de 4 metros por segundos

avanza mas rapido que un Un carro con una velocidad de 4 metros
carro con velocidad de 2 por segundos avanza mas rapido que un
metros por segundo. 4 carro con velocidad de 2 metros por

segundo.

\ Un carro con una velocidad de 4

\ metros por segundos no avanza

mas rapido que un carro con

velocidad de 2 metros por segundo.

Un carro con una velocidad de 4 metros

\| por segundos no avanza mas rapido que
un carro con velocidad de 2 metros por

segundo.
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18) Solucion: (3,6)

A un pocillo no se le puede

calcular volumen

Aun pocillo se le puede

calcular capacidad.

A un pocillo se le puede

calcular capacidad.

A un pocillo no se le puede

calcular capacidad.

A un pocillo no se le puede

calcular volumen.

19) Solucion: (3,7)

Enlasecuencia 2 4 6. 8 ..
el octave término es 13

Enla secuencia 2, 4.6, 8,...
el octavo térming es 14

| Enla secuencia 2,4,6,8,... el oclavo
término no es 14

Enla secuencia 2 4,6,8.... _
el octavo término no es 14

, Enlasecuencia 2 4,6 8,... el octavo
término es 14
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20) Solucién: (3,7)

Los ndmeros pares son

A divisibles en tres

yd
e

Los nimeros pares son Los nimeros pares son

divisibles en dos / divisibles en tres

~_| Los numeros pares no son |/

divisibles en dos

.| Los nimeros pares son

divisibles en dos

21) Solucion: (3,7)

Al sumar 1 a un numero par

~ | se obtiene un namero par

Al sumar 1 a un namero par

se obtiene un numero impar

~ Al sumar 2 a un numero par

N

.

. | se obtiene un nimero par
~ Al sumar 1 a un nimero par P

| se no obtiene un numero

impar

., Al'sumar 1 a un namero par

se obtiene un numero impar
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22) Solucién: (3,7)

Si tengo en una bolsa 3
bolas rojas y una azul es

" | mas facil sacar sin mirar una

bola roja..
Si tengo en una bolsa 3
bolas rojas y una azul es
mas facil sacar sin mirar una Si tengo en una bolsa 3
bola roja. bolas rojas y una azul es
) /| mas facil sacar sin mirar
Si tengo en una bolsa 3 bolas una bola azul.

" rojas y una azul es mas dificil

sacar sin mirar una bola roja. \

\_ | Si tengo en una bolsa 3
\| bolas rojas y una azul es
mas facil sacar sin mirar

una bola roja.

23) Solucion: (3,7)

la media de los valores 7, 8y
9es9

la media de los valores 7, 8

y9es8 la media de los valores 7, 8

y9es9

la media de les valores 7, 8y

9noes8

la media de los valores 7, 8

y9 es8
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24) Solucién: (3,7)

La edad promedio de nifios
1 con edades 10,14, 12y 16

anos es 15 anos

d
/

/

La edad promedio de nifios
con edades 10, 14,12y 16

anos es 13 anos.

La edad promedio de nifios con

N La edad promedio de nifios / edades 10, 14, 12y 16 afos no
* con edades 10, 14, 12y 16 | es 13 afios

anos no es 13 afnos.

| Laedad promedio de nifios con
Y edades 10, 14, 12y 16 afios es

13 anos

4.1.3 Nivel lll: “Conteo de proposiciones”

Descripcién general:

En la Escuela de detectives LAgicos el jugador tendra que adquirir la capacidad de
reconocer cuando la “y” o la “0” estan sirviendo como conectivos logicos y cuando
como conectivos linguisticos. Para esto iran apareciendo de forma aleatoria
enunciados que tiene alguna de las dos letras, de tal forma que sirvan como
referentes para que el jugador identifique si en el enunciado hay: Una

proposicion (el vocablo “y” u “0” esta sirviendo como conectivos linguisticos en la

proposicién, o esta sirviendo de conector linglistico entre una proposicion y un
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enunciado que no es proposicion), dos proposiciones (el vocablo “y” u “0” esta
uniendo dos proposiciones simples, lo que le daria la denominacion de conectores
l6gicos) o no hay ninguna proposicién (el vocablo “y” u “0” esta sirviendo como
conector linglistico en un enunciado que no es proposicion o uniendo dos

enunciados que no son proposiciones).

Descripcién computacional del nivel:

Los enunciados iran apareciendo de forma aleatoria y las tres opciones que
vendran en forma de boton son: “Una proposicion”, “Dos proposiciones” y
“Ninguna proposicion”. Una vez pulsado alguno de estos botones, el jugador
recibira una felicitacion al acertar y en caso contrario recibira el respectivo refuerzo

“,

que especificara la funcidon que en dicho caso estaba cumpliendo el vocablo “y” u

o.

Para pasar el nivel el jugador debe acumular como minimo 8 puntos los cuales se
obtendran de la siguiente forma: cada respuesta acertada suma al puntaje del

jugador dos puntos y cada respuesta errada resta un punto.

Descripcién Educacional:

En este nivel no se pretende reforzar alguna regla de inferencia, sino, lograr que
los estudiantes identifiquen el “y” y el “0” como conectores de proposiciones
simples (Conjunciones y disyunciones), mas alld de su uso como conectores

linglisticos, a través de la adquisicion de competencias y no del contacto tedrico.
En los ejercicios estaran combinados los casos ya mencionados en la descripcion

general: para que exista una proposicion, dos proposiciones 0 ninguna

proposicién; en cierto enunciado.
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Ejercicios:

Enunciados con una proposicién

1) !'Hoy es un buen dia jy 5 es un numero impar!
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo para

conectar un enunciado que no es proposicion y una proposicion.

2) Elproductode4y?2es9
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo para
indicar que numeros se van a multiplicar, por lo cual esta siendo utilizado

en una sola proposicion.

3) 8 es el minimo comun multiplo de los nUmeros 2y 8
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “y” estd siendo utilizado
para conectar dos niumeros cuyo minimo comdn mdltiplo es 8 por lo cual

esta siendo utilizado en una sola proposicion.

4) 2 es pary jEstoy diciendo la verdadj
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo para

conectar un enunciado que es proposicion y uno que no es proposicion.

5) ¢Estoy equivocado? o 12 es mdltiplo de 4
Respuesta correcta: Una proposicion.
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Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “0” estd sirviendo para

conectar un enunciado que no es proposicion y uno que es proposicion.

6) 8 es divisible por 3 o0 jEstoy pensando de forma errada;j
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “0” esta sirviendo para

conectar una proposicion falsa y un enunciado que no es proposicion.

7) No entiendo bien las propiedades de los reales 0 4=8
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “0” estd sirviendo para

conectar un enunciado que no es proposicion y una proposicion.

8) 824 o jAun no he aprendido propiedades de los reales;j
Respuesta correcta: Una proposicion.
Refuerzo en caso de respuesta incorrecta: El “0” estd sirviendo para

conectar una proposicion falsa y un enunciado que no es proposicion.

Enunciados con dos proposiciones

9) Los numeros pares son multiplos de dos y 8<2
Respuesta correcta: Dos proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta uniendo la proposicion “los

nameros pares son multiplos de dos” con la proposicidon “8<2”.

10)2 y 4 son numeros impares

Respuesta correcta: Dos proposiciones.
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Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” estd uniendo dos proposiciones
gue redactadas de forma separada quedarian: 2 es un namero impar y 4

es un namero impar.

11)3 y 7 son numeros pares
Respuesta correcta: Dos proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta uniendo dos proposiciones
que redactadas de forma separada quedarian: 3 es un numero pary 7 es

un numero patr.

12)2<8 y 422
Respuesta correcta: Dos proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta uniendo la proposicion

“2<8” con la proposicién “4=2".

13)Los triangulos tiene 3 lados o los cuadrados tienes 3 lados.
Respuesta correcta: Dos proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” esta uniendo dos proposiciones.

14)2 o 5 son numeros pares.
Respuesta correcta: Dos proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” estd uniendo dos proposiciones
gue redactadas de forma separada quedarian: 2 es un nimero par o 5 es

un ndmero par.

15)2 es un numero par 0 3 es un numero impar.

Respuesta correcta: Dos proposiciones.

Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” esta uniendo dos proposiciones.
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16)2 divide a 8 0 4 divide a 8.
Respuesta correcta: Dos proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” estd4 uniendo de proposiciones

sobre divisibilidad.

Enunciados sin proposiciones

17)¢Hoy es un dia hermoso? y jEstoy feliz;
Respuesta correcta: No hay proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo como conector de

dos enunciados que no son proposiciones.

18)!'Hablar y morder a la misma vez es un poco complicadoj
Respuesta correcta: No hay proposiciones.

Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo como conector en

un enunciado que no es proposicion.

19)¢ El sdbado y domingo puedo descansar?
Respuesta correcta: No hay proposiciones.

Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo como conector en

un enunciado que no es proposicion.

20)!Es un dia soleado! y quiero que te vengas ya para mi casa
Respuesta correcta: No hay proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “y” esta sirviendo como conector de

dos enunciados que no son proposiciones.
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21)Debes tener buenas calificaciones y comportarte bien
Respuesta correcta: No hay proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” esta sirviendo como conector de

dos enunciados que no son proposiciones.

22)Pérate ya o quédate callado
Respuesta correcta: No hay proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” esta sirviendo como conector de

dos enunciados que no son proposiciones.

23)¢ El sabado o el domingo estudias?
Respuesta correcta: No hay proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” esta sirviendo como conector en

un enunciado que no es proposicion.

24) ¢ En vacaciones de fin de afio viajas o lees libros?
Respuesta correcta: No hay proposiciones.
Refuerzo por respuesta incorrecta: El “0” esta sirviendo como conector en

un enunciado que no es proposicion.

4.1.4 Nivel IV: “Encontrando el culpable”

Descripcién general:
El nivel IV busca que los estudiantes reconozcan cuando una conjuncion de dos
proposiciones es verdadera. Para esto al jugador se le presentaran de forma

aleatoria casos, cada uno de los cuales consta de una conjuncién que debe
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cumplir el culpable y cuatro sospechosos denominados como: perfill, perfil2,
perfil3 y perfil4. Con el fin que el jugador reconozca con las caracteristicas
correspondientes a cada perfil cual es el culpable. Es decir cual con sus

caracteristicas hace verdadera la conjuncion inicial.

Descripcion computacional del nivel:

La conjuncién que debera cumplir el culpable aparecera encabezando cada caso
y los cuatro sospechosos tendran iconos con los siguientes nombres: perfill,
perfil2, perfil3 y perfil4d. De los cuales el jugador podra tener acceso a la
informacion del perfil que desee, en la parte izquierda de la pantalla, con solo
pasar el mouse sobre estos. Por otra lado, el juego tendra en la parte inferior de
cada perfil botones de caja para marcar el valor de verdad que el jugador dé a las
proposiciones de cada sospechoso al ir observando la informacion de cada perfil,
lo que tendra como Unica funcién; servir de herramienta visual para que el
estudiante recuerde los valores de verdad que asigne. Para que una vez lo
considere pertinente, el jugador de clic sobre el boton “culpable” que tenga

asignado el perfil al que desee sefialar como culpable.

Cada vez que el estudiante sefiale al “culpable” recibira una felicitacion y obtendra
un punto si su respuesta es correcta, de lo contrario aparecera el mensaje “Has
dejado en libertad un culpable”. El juego continua hasta que el jugador obtenga

diez puntos, que le permitiran continuar al nivel cinco.
Descripcién Educacional:

La Regla de inferencia a reforzar es la Adjuncién: “Si dos premisas son verdaderas

entonces la conjuncion de ellas también es verdadera”.
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Ejercicios:

En este nivel los casos vienen dados: por la conjuncion que cumple el culpable,

las caracteristicas de los sospechosos hombrados por perfiles y la solucion o perfil

culpable.

1) EL CULPABLE CUMPLE: Tiene més de 20 afios y mide menos de 1.70 m.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Juan Nombre: Camilo Nombre: Marcos Nombre: Maria
Apellido: Pérez Apellido: Hernandez Apellido: Vidal Apellido: Pérez

Edad: 18 afios
Estatura: 1.80 m

Edad: 23 afios
Estatura: 1.60 m

Edad: 24 afos
Estatura: 1.80 m

Edad: 18 afios
Estatura: 1.56 m

Proposicion 1:F

Proposicién 2:F

Proposicion 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 2

2) EL CULPABLE CUMPLE: Tiene mas

negro.

de 22 afios Yy el color de ojos no es

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Maria
Apellido: Suarez
Edad: 21

Color de ojos: Negro

Nombre: Carlos
Apellido: Parea
Edad:18

Color de ojos: Azul

Nombre: Juana
Apellido: Arcos
Edad: 26

Color de ojos: Negro

Nombre: Fernando
Apellido: Martinez
Edad: 24

Color de ojos: Verde

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicion 1:F

Proposicion 2:V

Proposicion 1:V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 4
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3) EL CULPABLE CUMPLE: Edad es un numero par y peso es divisible entre

dos
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Pedro Nombre: Maria Nombre: Pedro Nombre : Santiago
Apellido: Carrillo Apellido: Botero Apellido: Mora Apellido: Pulido
Edad: 24 afios Edad: 23 afios Edad: 26 afios Edad: 21 afios
Peso: 72 kilos Peso: 73 kilos Peso: 71 kilos Peso: 78 kilos

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 1

4) EL CULPABLE CUMPLE: Nombre comienza con la letra “C” y forma de cara

rectangular.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Charly
Apellido: Coronel
Forma de cara:

Cuadrada

Nombre: Vicente
Apellido: Rincén
Forma de cara:

Rectangular

Nombre: Carlos
Apellido: Martinez
Forma de cara:

Rectangular

Nombre : Santiago
Apellido: Martinez
Forma de cara:

Cara: Circular

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

PERFIL CULPABLE: 3

5) EL CULPABLE CUMPLE: Peso no mayor de 60 kilos y estatura no mayor de

1.72 m.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Ana Apellido:
Coronel

Estatura: 1.80 m
Peso: 70 kilos

Nombre: Andrea
Apellido: Rincon
Estatura: 1.60 m
Peso: 50 kilos

Nombre: Ricardo
Apellido: Martinez
Estatura: 1.65 m
Peso: 80 kilos

Nombre : Nicolas
Apellido: Martinez
Estatura: 1.80
Peso: 55 kilos

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

PERFIL CULPABLE: 2
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6) EL CULPABLE CUMPLE: Edad divisible entre 3 y peso divisible entre 2.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Maria Nombre: Maria Nombre: Benito Nombre: Lucas
Apellido: Nazario Apellido: Gémez Apellido: Torres Apellido: Ardila
Edad: 23 afios Edad: 28 afios Edad: 21 afios Edad: 24 afios
Peso: 81 kilos Peso: 80 kilos Peso: 84 kilos Peso: 87 kilos

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicion 2:V

Proposicion 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

PERFIL CULPABLE: 3

7) EL CULPABLE CUMPLE: Edad multiplo de 3 y edad tiene como segundo digito

un numero par

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Teresa Nombre: Antonio Nombre: Alejandro Nombre: Mateo
Apellido: Ardila Apellido: Torres Apellido: Gémez Apellido: Sanchez
Edad: 32 Edad: 21 Edad: 19 Edad:24

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicion 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 4

8) EL CULPABLE CUMPLE: Nombre Jennifer y edad no mayor de 18

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Jennifer
Apellido: Londofio
Edad: 17 afos

Nombre: Jennifer
Apellido: Cardenas
Edad: 20 afios

Nombre: Ménica
Apellido: Rueda
Edad: 30 afios

Nombre: Ménica
Apellido: Rivero
Edad: 16 afios

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicion 1:V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 1
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9) EL CULPABLE CUMPLE: Calza 40 y edad es la mitad de lo que calza.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Gloria
Apellido: Bustamante
Edad: 31 afios

Ndmero calzado: 40

Nombre: Lorena
Apellido: Fernandez
Edad: 23 afios

NuUmero calzado: 46

Nombre: Milena
Apellido: Orduz
Edad:20 afios

Numero calzado: 40

Nombre: Patricia
Apellido: Galvez
Edad: 36 afios

Numero calzado: 42

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicion 1:F

Proposicién 2:F

PERFIL CULPABLE: 3
10)EL CULPABLE CUMPLE: Color del cabello no es castafio y edad impar.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Pedro Nombre: Paula Nombre: Camilo Nombre : Dayana
Apellido: Ortiz Apellido: Rodriguez Apellido: Gonzales Apellido: Reyes

Color de cabello:
Castafio
Edad: 22 arios

Color de cabello:
Rubio
Edad: 27 afos

Color de cabello:
Negro
Edad: 22 afos

Color de cabello:
Castafio
Edad: 29 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 2

11)EL CULPABLE CUMPLE: Color de ojos azul y cabello castafio

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Olga
Apellido: Ronddén
Color de cabello:
Castafio.

Color de ojos: Azul

Nombre: Javier
Apellido: Alvarez
Color de cabello:
Castafio.

Color de ojos: Negro

Nombre: Martha
Apellido: Pacheco
Color de cabello :
Negro

Color de ojos: Azul

Nombre: Alberto
Apellido: Suarez
Color de cabello:
Rubio.

Color de ojos: Verde

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicion 1:V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

PERFIL CULPABLE: 1
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12)EL CULPABLE CUMPLE: Edad menor o igual que 22 afios y peso mayor o

igual 72 kilos
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Verénica | Nombre: Milena | Nombre: Lady Nombre: Adolfo

Apellido: Orozco
Peso: 60 kilos
Edad: 23 afios

Apellido: Torres
Peso:72 kilos
Edad: 24 afios

Apellido: Fuentes
Peso:70 kilos
Edad: 22 afios

Apellido: Martinez
Peso: 74 kilos
Edad: 21 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 4

13)EL CULPABLE CUMPLE: Nombre Martha y apellido Pérez

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Carlos Nombre: Maria Nombre: Martha Nombre : Martha
Apellido: Rincén Apellido: Pérez Apellido: Ardila Apellido: Pérez

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE: 4

14)EL CULPABLE CUMPLE: Apellido Pérez y nombre Martha

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Vicente

Apellido: Pérez

Nombre: Martha

Apellido: Rincon

Nombre: Martha

Apellido: Pérez

Nombre : Nicolas

Apellido: Benitez

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

PERFIL CULPABLE: 3
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15)EL CULPABLE CUMPLE: Edad mayor que 22 afos y edad menor que 30 afios

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Alejandro
Apellido: Céardenas
Edad: 18 afios

Nombre: Jennifer
Apellido: Londofio
Edad: 24 afios

Nombre: Ménica
Apellido: Rueda
Edad: 30 afios

Nombre : Pedro
Apellido: Rivero
Edad: 22 afios

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

Proposicion 1.V

Proposicion 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE ES: 2

16)EL CULPABLE CUMPLE: Edad mayor que 24 afios y edad menor que 28

anos.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Ednita
Apellido: Torrado
Edad: 24 afnos

Nombre: Andrea
Apellido: Zarate
Edad: 28 afios

Nombre: Esteban
Apellido: Estupifian
Edad: 26 afios

Nombre : Victor
Apellido: Gualdron
Edad: 32 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

PERFIL CULPABLE ES: 3

17)EL CULPABLE CUMPLE: Edad mayor que 28 afios y edad menor que 32 afios

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Wilson Nombre: Osman Nombre: Ricardo Nombre : Gabriela
Apellido: Coronel Apellido: Rincon Apellido: Pulido Apellido: Laverde

Edad: 28 aros

Edad: 29 afos

Edad: 32 afios

Edad: 19 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE ES: 2
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18)EL CULPABLE CUMPLE: Edad mayor que 22 afios y edad mayor que 30

anos
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Victoria Nombre: Naomi Nombre: Carolina Nombre : Estefany
Apellido: Ardila Apellido: Torres Apellido: Gomez Apellido: Sanchez

Edad : 18 afios

Edad: 23 afios

Edad: 23 afios

Edad: 32 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

PERFIL CULPABLE ES: 4

19)EL CULPABLE CUMPLE: Edad mayor que 21 afios y edad mayor que 32 afios

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Andrés Nombre: Juana Nombre: Mario Nombre : Melisa
Apellido: Uribe Apellido: Mora Apellido: Ospina Apellido: Ortiz

Edad: 17 afos

Edad: 34 afos

Edad: 22 afios

Edad:21afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

PERFIL CULPABLE: 3

20)EL CULPABLE CUMPLE: Edad menor que 21 afios y edad menor que 32
afios
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Andrés Nombre: Mario Nombre: Juana Nombre : Melisa
Apellido: Uribe Apellido: Ospina Apellido: Mora Apellido: Ortiz

Edad: 18 afos

Edad: 27 arios

Edad: 33 afios

Edad: 31 afios

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicion 2:V

PERFIL CULPABLE ES: 1
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4.1.5 Nivel V: “Encontrando el inocente”

Descripcién general:

El nivel V busca que los estudiantes reconozcan cuando una disyuncion de dos
proposiciones es verdadera. Para esto al jugador se le presentaran de forma
aleatoria casos, cada uno de los cuales consta de una disyuncién que debe
cumplir el culpable y cuatro sospechosos denominados como: perfill, perfil2,
perfil3 y perfil4. Con el fin que el jugador reconozca con las caracteristicas
correspondientes a cada perfil cual es el inocente. Es decir una vez el estudiante
reconozca los culpables (los que hacen verdadera la disyuncion inicial), sefiale al

inocente.

Descripcion computacional del nivel:

La disyuncién que los culpables hardn verdadera con sus caracteristicas
aparecera encabezando cada caso Yy los cuatro sospechosos tendran iconos con
los siguientes nombres: perfill, perfil2, perfil3 y perfil4. De los cuales el jugador
podra tener acceso a la informacion del perfil que desee, en la parte izquierda de
la pantalla, con solo pasar el mouse sobre estos. Por otro lado, el juego tendra en
la parte inferior de cada perfil botones de caja para marcar el valor de verdad que
el jugador dé a las proposiciones de cada sospechoso al ir observando la
informacion de cada perfil, lo que tendra como Unica funcion; servir de herramienta
visual para que el estudiante recuerde los valores de verdad que asigne y una vez
lo considere pertinente, el jugador de clic sobre el botén “inocente” que tenga
asignado el perfil que él elija, o sobre el botéon “Todos son culpables” en caso que
todos hagan verdadera la disyuncion inicial.

Cada vez que el estudiante sefiale el “culpable” recibira una felicitacion y obtendra

un punto si su respuesta es correcta, de lo contrario aparecera el mensaje “Has
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culpado un inocente”. El juego continuara hasta que el jugador obtenga diez

puntos, que le permitirdn continuar al nivel seis.

Descripcion Educacional:
La regla de inferencia a reforzar es la adicion: “Si existe al menos una proposicion
verdadera entonces la disyuncién de dicha proposicion con otra cualquiera es

verdadera”.

Ejercicios:

En este nivel los casos vienen dados: por la disyuncion que cumplen los culpables,
las caracteristicas de los sospechosos hombrados por perfiles y la solucion o perfil

inocente.

1) LOS CULPABLES CUMPLEN: Tiene méas de 20 afios o mide menos de
1.70 m.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Camilo Nombre: Juan Nombre: Marcos Nombre: Maria
Apellido: Hernandez Apellido: Pérez Apellido: Vidal Apellido: Pérez

Edad: 23 afios
Estatura: 1.60 m

Edad: 18 afios
Estatura: 1.80 m

Edad: 24 afos
Estatura: 1.80 m

Edad: 18 afios
Estatura: 1.56 m

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicion 2:V

PERFIL INOCENTE: 2
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2) LOS CULPABLES CUMPLEN: Tiene mas de 22 afios o color de ojos no es

negro.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Fernando
Apellido: Martinez
Edad: 24

Color de ojos: Verde

Nombre: Carlos
Apellido: Parea
Edad:18

Color de ojos: Azul

Nombre: Juana
Apellido: Arcos
Edad: 26

Color de ojos: Negro

Nombre: Maria
Apellido: Suarez
Edad: 21

Color de ojos: Negro

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicion 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

PERFIL INOCENTE: 4

3) LOS CULPABLES CUMPLEN: La edad es un numero

divisible en dos.

par o su peso es

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Maria Nombre: Pedro Nombre: Pedro Nombre : Santiago
Apellido: Botero Apellido: Carrillo Apellido: Mora Apellido: Pulido
Edad: 23 afios Edad: 24 afios Edad: 26 afios Edad: 21 afios
Peso: 73 kilos Peso: 72 kilos Peso: 71 kilos Peso: 78 kilos

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 1

4) LOS CULPABLES CUMPLEN: Nombre comienza con la letra “C” o forma de

cara rectangular.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Charly
Apellido: Coronel
Forma de cara:

Cuadrada

Nombre: Vicente
Apellido: Rincon
Forma de cara:

Rectangular

Nombre: Carlos
Apellido: Martinez
Forma de cara:

Rectangular

Nombre : Santiago
Apellido: Martinez
Forma de cara:

Cara: Circular

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicion 2:V

Proposicién 1:F

Proposicion 2:F

PERFIL INOCENTE: 4
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5) LOS CULPABLES CUMPLEN: Peso no mayor de 60 kilos o estatura no mayor

de 1.72 m.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Andrea Nombre: Ana Apellido: | Nombre: Ricardo Nombre : Nicolas
Apellido: Rincon Coronel Apellido: Martinez Apellido: Martinez
Estatura: 1.60 m Estatura: 1.80 m Estatura: 1.65 m Estatura: 1.80
Peso: 50 kilos Peso: 70 kilos Peso: 80 kilos Peso: 55 kilos

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

PERFIL INOCENTE: 2

6) LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad divisible entre 3 o peso divisible entre 2.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Benito Nombre: Maria Nombre: Maria Nombre: Lucas
Apellido: Torres Apellido: Gomez Apellido: Nazario Apellido: Ardila
Edad: 21 afios Edad: 28 afios Edad: 23 afios Edad: 24 afios
Peso: 84 kilos Peso: 80 kilos Peso: 81 kilos Peso: 87 kilos

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

PERFIL INOCENTE: 3

7) LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad multiplo de 3 o edad tiene como segundo

digito un nimero par.

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Teresa Nombre: Antonio Nombre: Alejandro Nombre: Mateo
Apellido: Ardila Apellido: Torres Apellido: Gomez Apellido: Sanchez
Edad: 32 Edad: 21 Edad: 19 Edad:24

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 3
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8) LOS CULPABLES CUMPLEN: Nombre Jennifer o edad no mayor de 18 afios.

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Jennifer
Apellido: Cardenas
Edad: 20 afios

Nombre: Jennifer
Apellido: Londofio
Edad: 17 afios

Nombre: Ménica
Apellido: Rueda
Edad: 30 afios

Nombre: Ménica
Apellido: Rivero
Edad: 16 afios

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 3

9) LOS CULPABLES CUMPLEN: Calza 40 o edad es la mitad de lo que calza

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Gloria
Apellido: Bustamante
Edad: 31 afos

NUmero calzado: 40

Nombre: Lorena
Apellido: Fernandez
Edad: 23 afios

NUmero calzado: 46

Nombre: Milena
Apellido: Orduz
Edad:20 afios
NuUmero calzado: 40

Nombre: Patricia
Apellido: Gélvez
Edad: 36 afios
NUmero calzado: 42

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

PERFIL INOCENTE: 4

10)LOS CULPABLES CUMPLEN: Color del cabello no es castafio o edad impar.

Color de cabello:
Rubio
Edad: 27 afos

Color de cabello:
Castario
Edad: 22 afios

Color de cabello:
Negro
Edad: 22 afios

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Paula Nombre: Pedro Nombre: Camilo Nombre : Dayana
Apellido: Rodriguez Apellido: Ortiz Apellido: Gonzales Apellido: Reyes

Color de cabello:
Castario
Edad: 29 arios

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

Proposicion 1:V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 2
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11)LOS CULPABLES CUMPLEN: Color de ojos azul o cabello castafio

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Martha
Apellido: Pacheco
Color de cabello :
Negro

Color de ojos: Azul

Nombre: Javier
Apellido: Alvarez
Color de cabello:
Castafio

Color de ojos: Negro

Nombre: Olga
Apellido: Ronddn
Color de cabello:
Castafio

Color de ojo: Azul

Nombre: Alberto
Apellido: Suarez
Color de cabello:
Rubio

Color de ojos: Verde

Proposicién 1:V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicion 1.V

Proposicion 2:V

Proposicion 1:F

Proposicion 2:F

PERFIL INOCENTE: 4

12)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad menor o igual que 22 afios o peso mayor

o igual 72 kilos

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Veronica
Apellido: Orozco
Peso: 60 kilos
Edad: 23 afios

Nombre: Milena
Apellido: Torres
Peso:72 kilos
Edad: 24 afios

Nombre: Lady
Apellido: Fuentes
Peso:70 kilos
Edad: 22 afos

Nombre: Adolfo
Apellido: Martinez
Peso: 74 kilos
Edad: 21 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 1

13)LOS CULPABLES CUMPLEN: Nombre Martha o apellido Pérez

PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Carlos Nombre: Maria Nombre: Martha Nombre : Martha
Apellido: Rincén Apellido: Pérez Apellido: Ardila Apellido: Pérez

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 1
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14)LOS CULPABLES CUMPLEN: Apellido Pérez o nombre Martha

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Vicente

Apellido: Pérez

Nombre: Martha
Apellido: Rincén

Nombre: Martha
Apellido: Pérez

Nombre : Nicolas

Apellido: Benitez

Proposicién 1:V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

Proposicion 1:V

Proposicion 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

PERFIL INOCENTE: 4

15)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad mayor que 22 afios o edad menor que

30 afios

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Alejandro
Apellido: Cardenas
Edad: 18 afios

Nombre: Jennifer
Apellido: Londofio
Edad: 24 afios

Nombre: Mobnica
Apellido: Rueda
Edad: 30 afios

Nombre : Pedro
Apellido: Rivero
Edad: 22 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicion 1:F

Proposicién 2:V

NO HAY PERFIL INOCENTE

16)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad mayor que 24 afios o edad menor que

28 afos

PERFIL 1

PERFIL 2

PERFIL 3

PERFIL 4

Nombre: Ednita
Apellido: Torrado
Edad: 24 afos

Nombre: Andrea
Apellido: Zarate
Edad: 28 afios

Nombre: Esteban
Apellido: Estupifian
Edad: 26 afios

Nombre : Victor
Apellido: Gualdron
Edad: 32 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicion 1:V

Proposicion 2:V

Proposicion 1:V

Proposicion 2:F

NO HAY PERFIL INOCENTE
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17)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad mayor que 28 afios o edad menor que 32

afos
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Wilson Nombre: Osman Nombre: Ricardo Nombre : Gabriela
Apellido: Coronel Apellido: Rincén Apellido: Pulido Apellido: Laverde

Edad: 28 afios

Edad: 29 afios

Edad: 32 afios

Edad: 19 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1.V

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

NO HAY PERFIL INOCENTE

18)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad mayor que 22 afios o edad mayor que

30 afios
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Victoria Nombre: Naomi Nombre: Carolina Nombre : Estefany
Apellido: Ardila Apellido: Torres Apellido: Gémez Apellido: Sanchez

Edad : 18 afios

Edad: 23 afios

Edad: 23 afios

Edad: 32 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicion 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 1

19)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad mayor que 21 afios o edad mayor que

32 afos
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Andrés Nombre: Mario Nombre: Juana Nombre : Melisa
Apellido: Uribe Apellido: Ospina Apellido: Mora Apellido: Ortiz

Edad: 17 arios

Edad: 22 afos

Edad: 34 afios

Edad:23 afios

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

Proposicién 1.V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:V

Proposicién 2:F

PERFIL INOCENTE: 1
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20)LOS CULPABLES CUMPLEN: Edad menor que 21 afios o edad menor que

32 afos
PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4
Nombre: Andrés Nombre: Mario Nombre: Juana Nombre : Melisa
Apellido: Uribe Apellido: Ospina Apellido: Mora Apellido: Ortiz

Edad: 18 afos

Edad: 27 afios

Edad: 33 afios

Edad: 31 afios

Proposicién 1:V

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

Proposicién 1:F

Proposicién 2:F

Proposicién 1:F

Proposicién 2:V

PERFIL INOCENTE: 3

4.1.6 Nivel VI: “Analizando lo Estipulado por el Juez”

Descripcién general:

Este nivel busca que el jugador al considerar como verdaderas una disyuncién
dada por el juez y la negacion de una de las proposiciones que la componen dada
por el detective, tenga la capacidad de inferir que la proposicion que no fue
negada es verdadera. La eleccion de esta respuesta debe realizarse entre 4

posibles conclusiones estilo seleccion maltiple con Unica respuesta.

Descripcion computacional del nivel:

De manera aleatoria iran apareciendo los casos en forma de enunciados que
contienen: la disyuncion dada por el juez, la negacion de una de las proposiciones
de la disyuncion y las 4 posibles conclusiones en forma de botones de los cuales

s6lo una es correcta.

En cada acierto se sefalara la eleccién como correcta, caso contrario se sefalara
esta como incorrecta. Para dar terminado el juego es necesario completar diez

aciertos.
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Descripcion Educacional:

La Regla de inferencia a reforzar (Tollendo Ponens) “Si una disyuncién es
verdadera entonces la negacion de uno de los dos miembros afirma el otro”.

En este nivel no existen refuerzos por respuesta incorrecta pues la idea es que por
descubrimiento los estudiantes encuentren la estrategia para escoger la respuesta

correcta.

Ejercicios

1) Si el juez asegura como verdadero que: Pedro mordié el queso o el raton
mordié el queso, pero el detective encuentra que la mordida no puede ser de

ratén por su tamafio. Entonces se puede concluir que:

a) Pedro mordi6 el queso.
b) El ratbn mordio el queso.
c) Pedro no mordio el queso.

d) Ninguna de las anteriores.

2) Si el juez asegura como verdadero que: El nifio Juan ensucid la cama o el
perro Mateo ensucio la cama, pero el detective encuentra que las huellas no

son de Perro. Entonces se puede concluir que:

a) El nifio Juan no ensucio la cama
b) El nifio Juan ensucio la cama
c) Solo se puede asegurar que el perro Mateo ensucio la cama.

d) Ninguna de las anteriores.
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Si el juez asegura como verdadero que: El nimero de la carta que saca un
jugador en un casino es par o es impar, pero el detective encuentra que dicho

namero no es divisible entre 2. Entonces se puede concluir que:

a) El nUmero de la carta no es par ni es impar
b) El nUmero de la carta es impar
c) El nUmero de la carta es par

d) Ninguna de las anteriores

Si el juez asegura como verdadero que: El area de la sala de la casa es 20
metros cuadrados o es 21 metros cuadrados, pero el detective encuentra que
el area total en este caso no es un numero impar. Entonces se puede concluir

que:

a) El area de la sala es distinta a 20 y 21 metros cuadrados
b) El area de la sala es 20 metros cuadrados

c) El &rea de la sala es 21 metros cuadrados

d) Ninguna de las anteriores

Si el juez asegura como verdadero que: Pedro es hermano de Juan 0 es
hermano de Marcos, pero el detective encuentra que Pedro es primo de Juan.

Entonces se puede concluir que:

a) Pedroy Juan no tienen vinculo familiar
b) Pedro es primo de Marcos
c) Pedro es hermano de Marcos

d) Ninguna de las anteriores
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7
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Si el juez asegura como verdadero que: Hay un inocente en prision o
exactamente dos inocentes en prision, pero el detective encuentra que No hay

un solo inocente en prision. Entonces se puede concluir que:

a) Hay muchos inocentes en prision
b) Hay tres inocentes en prision
c) Sélo hay un inocente en prision

d) Hay dos inocentes en prision

Si el juez asegura como verdadero que: Pedro tiene més de 20 afios o Pedro
tiene mas de 23 afios, pero el detective encuentra que la edad de Pedro es

menor o igual que 20 afios. Entonces se puede concluir que:

a) Pedro y Maria tienen la misma edad
b) Pedro tiene mas de 23 afios
c) Pedro es hermano de Marcos

d) Pedro tiene mas de 22 afos

Si el juez asegura como verdadero que: Maria es mas alta que Matilde o
Maria no es mas alta que Juana, pero el detective encuentra que Matilde es

dos cm mas alta que Maria. Entonces se puede concluir que:

a) Maria es mas alta que Matilde y que Juana
b) No se puede concluir nada
c) Maria no es mas alta que Juana

d) Maria es mas alta que Matilde
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9) Si el juez asegura como verdadero que: Maria no es mas gorda que Matilde o
Maria no es mas gorda que Juana, pero el detective encuentra que Maria es

mas gorda que Matilde. Entonces se puede concluir que:

a) Maria no es mas gorda que Juana
b) No se puede concluir nada
c) Maria no es mas gorda que Matilde

d) Matilde es mas gorda que Juana

10)Si el juez asegura como verdadero que: El area de la sala de la casa es 18
metros cuadrados o es 22 metros cuadrados, pero el detective encuentra que
el area total en este caso no es 22 metros cuadrados. Entonces se puede

concluir que:

a) El area de la sala es distinta a 18 y 22 metros cuadrados
b) El area de la sala es 18 metros cuadrados

c) El &rea de la sala es 22 metros cuadrados

d) Ninguna de las anteriores

11)Si el juez asegura como verdadero que: El nUmero de la carta que saca un
jugador en un casino es par o es impar, pero el detective encuentra que el

namero de la carta no es par. Entonces se puede concluir que:

a) El nimero de la carta no es par ni impar.
b) El nimero de la carta es impar.
c) El nimero de la carta es par.

d) Ninguna de las anteriores.
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12)Si el juez asegura como verdadero que: Pedro mordié el queso o el raton
mordié el queso, pero el detective encuentra que Pedro no mordié el queso.

Entonces se puede concluir que:

a) Pedro mordié el queso
b) El raton se comi6 una parte y Pedro otra.
c) El raton mordio6 el queso

d) Ninguna de las anteriores

13)Si el juez asegura como verdadero que: Juan ensucio la cama o Mateo ensucio
la cama, pero el detective encuentra que el nifio Juan no ensucio la cama.

Entonces se puede concluir que:

a) El perro Mateo ensucio la cama
b) EIl nifio Juan ensucid la cama
c) Sélo se puede asegurar que el perro Mateo no ensucié la cama

d) Ninguna de las anteriores.

14)Si el juez asegura como verdadero que: Pedro es hermano de Juan o0 es
hermano de Marcos, pero el detective encuentra que Pedro no es hermano de

Marcos. Entonces se puede concluir que:

a) Pedroy Juan no tienen vinculo familiar
b) Pedro es primo de Marcos

c) Pedro es hermano de Marcos

d) Pedro es hermano de Juan
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15)Si el juez asegura como verdadero que: Maria es mas alta que Matilde o
Maria no es mas alta que Juana, pero el detective encuentra que Maria es mas

alta que Juana. Entonces se puede concluir que:

a) Maria es més alta que Matilde
b) Ninguna de las anteriores
c) Maria no es mas alta que Juana

d) Matilde y Maria son hermanas

16)Si el juez asegura como verdadero que: Maria no es mas gorda que Matilde o
Maria no es mas gorda que Juana, pero el detective no encuentra pruebas.

Entonces se puede concluir que:

a) Maria no es mas gorda que Juana
b) Maria no es mas gorda que Matilde
c) Matilde es mas gorda que Juana

d) Ninguna de las anteriores

17)Si el juez asegura como verdadero que: Juan hizo una copia para el previo de
matematicas o Pedro hizo una copia para el previo de matematicas, pero el
detective encuentra que la letra no es de Juan. Entonces se puede concluir

que:

a) Juan hizo una copia para el previo de matematicas
b) Pedro hizo una copia para el previo de matematicas
c) Juan y Pedro hicieron una copia para el previo de matematicas

d) Ninguna de las anteriores
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18)Si el juez asegura como verdadero que: La edad de Maria es un nimero par o
la edad de Maria es un namero impar, pero el detective averigua que la edad

de Maria es 22. Entonces se puede concluir que:

a) La edad de Maria es un numero impar.
b) La edad de Maria no es un nimero impar, ni tampoco par.
c) La edad de Maria es un numero primo

d) La edad de Maria es un numero par

19)Si el juez asegura como verdadero que: Teresa tiene un perro o Maria tiene un
perro, pero el detective al acercarse a la casa de Maria descubre que ella, el

anico animal que tiene es un gato. Entonces se puede concluir que:

a) Maria tiene un perro

b) Maria tiene un perro y un gato
c) Teresa tiene un perroy un gato
d) Teresa tiene un perro

20)Si el juez asegura como verdadero que: Pedro tiene titulo de comunicador
social o Pedro tiene titulo de administrador de empresas, pero el detective
encuentra que en la universidad de la que se gradu6 no hay administracion de

empresas. Entonces se puede concluir que:

a) Pedro estudi¢ filosofia
b) Pedro es administrado de empresas
c) Pedro es administrador de empresas y comunicador

d) Pedro es comunicador social
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4.2 DESCRIPCION GENERAL DEL DISENO COMUNICACIONAL

Las imagenes e interfaces con las que va tener contacto el jugador en La Escuela
de Detectives Logicos, se disefiaron a través de un proceso exclusivo y con un
estilo caricaturesco; con el fin de evitar la rigidez con la que es percibida la
matematica por parte de los estudiantes. Para esto cada uno de los dibujos fueron
disefiados a mano, después trazados en marcador y luego se escanearon para
realizar el proceso de “vectorizacion” y coloreado en Corel Drawn; con el fin de
lograr acabados de mayor calidad visual a la hora de ser ejecutados a mayor

escala.

A continuacién mostramos algunas imagenes en marcador contrastadas con las
imagenes ya coloreadas en Corel Drawn, ciertos fondos creados en Macromedia
Director y algunas secuencias de imagenes con las cuales se realizaran ciertas

animaciones en el mismo programa.

IMAGENES ESCANEADAS IMAGENES VECTORIZADAS
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Ry
CANCHA

Adobe Director 11.5 Trial
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5. DESARROLLO DEL JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)

El desarrollo del juego computarizado “Escuela de Detectives Logicos” se llevo a
cabo conforme a cada una de las caracteristicas y condiciones planteadas en la
etapa de disefio del MEC. Para ello se utilizd la aplicacion de desarrollo de
software Macromedia Director 11.5, herramienta que utiliza programacion
orientada a objetos y cuyo lenguaje de programacion es “Lingo”; la cual se
convirtié en una herramienta indispensable para lograr que los casos a resolver en
cada uno de los niveles, al ser ejecutados, aparecieran de forma aleatoria y nos
permitié utilizar variables para almacenar cada uno de los datos que se

consideraron importantes para analizar el desempefio de los jugadores.

Esta etapa estuvo caracterizada por el aprovechamiento de las herramientas
ofrecidas por Macromedia Director desde la perspectiva visual como realizar
programacién de movimiento en las imagenes y la concatenacion de estas para
generar movimiento caricaturesco. Algunas muestras de esto se pueden apreciar
en los siguientes casos:

¢ Nivel Il: Aparece un tiburén comiéndose el jugador a mordiscos.

e Niveles Vy VI: Aparece un juez dando martillazos.

e En la felicitacion que se ofrece al jugador por superar los diferentes niveles

hay un efecto visual que simula pdlvora, para celebrar su logro.
A continuacion, para dar a conocer la “Escuela de Detectives Logicos” como un

producto terminado se mostrara una secuencia ordenada de imagenes de la

ejecucion de cada uno de los niveles con breves explicaciones acerca de estos.
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5.1 NIVEL |

o Introduccion Visual al nivel: Una vez el detective se desplace conforme
esta sefialado de forma punteada en la imagen, el jugador deberd introducir su

nombre en el juego.

ESCRIBE TU NOMBRE
CONTINUAR

Adobe Director 11.5 Trial
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. Instrucciones para el jugador: Estas aparecen luego que se introduce el

nombre, por ejemplo en este caso lo hizo Carlos.

HOLA

7%
.g.’ VAl | Bienvenido | Carlos
!

Para ingresar o lo Escuela de Detectives Ligicos deberds
aprender algunas cosas sobre proposiciones; para esto juega,
aprende y presta mucha atencion.

Tiempo: Mo limitado | EXITOS |

Tu primer reto es reconocer cuande puedes decir que un enunciade es
verdadero o falso y cuando puedes decir que un enunciado no es verdadero ni
es falso, pues de algunos enunciados no tiene sentfide afirmar que son
verdaderos o que son falsos,

COMEMZAR PREPARACICN

Adobe Director 11.5 Trial
Una vez se decida comenzar la preparacion apareceran los cinco sitios en los que

se debe jugar para superar el nivel.

BIBLIOTECA

P
\‘W/

CANCHA

77 Debes ir por cada sitio en el orden que desees y obtener 8 puntos.
é"{ v Por cada respuesta correcta ganaras dos puntos y por cada respuesta
L e
»

incorrecta perderas un punto.

"Toma nota de las correciones "

INSTRUCCIONES]
Adobe Director 11.5
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. Actuacion del jugador: Imagen cumpliendo su reto en la casa.

Pdsame dos sillas blancas

| VERDADERO | FALsO | NO ES VERDADERO NI FALSO |

PUNTAJE 0 PUNTOS FALTANTES 8

Adobe Director 11.5

Al dar clic sobre alguna de las opciones, se inactivan los botones y aparece un
mensaje de felicitacion si la respuesta es correcta 0 en caso contrario el sol
malgeniado con el respectivo refuerzo.

Ejemplos de refuerzo por respuestaincorrecta

Pdsame dos sillas blancas

FALSO lNO ES VERDADERO NI FALSO |

PUNTAJE 0 PUNTOS FALTANTES 8 CONTINUA JUGANDO

Adobe Director 11.5
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La tercera parte de 9 huevos es 6 huevos.

FALSO lNO ES VERDADERO NI FALSO |

PUNTAJE 3 PUNTOS FALTANTES 5 CONTINUA JUGANDO =
Adobe Director 11.5

La tercera parte de 9 huevos es 6 huevos.

| VERDADERO |  FALSO

PUNTAJE 4 PUNTOS FALTANTES 4 CONTINUA JUGANDO

Adobe Director 11.5
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Una vez el jugador termine el reto en uno de los cinco lugares le aparecera de
nuevo el menu pero con los botones de los sitios ya superados inactivos en color

gris.

Debes ir por cada sitio en el orden que desees y obtener 8 puntos.
Por cada respuesta correcta ganaras dos puntos y por cada respuesta
incorrecta perderas un punto.

"Toma nota de las correciones "

INSTRUCCIONES
Adobe Director 11.5
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. Instructivo: Después de que el jugador completa el nivel 1 aparece en

pantalla un mensaje de felicitacion y la definicién formal de proposicion.

FELICITACIONES
HAS ALCANZADO LA META EN EL NIVEL I

PERO TEN PRESENTE:

Una "PROPOSICION'es un enunciado del cual tiene sentido afirmar que es verdadero o falso, pero no

ambas, por ejemplo:
Del enunciado “3de un parque es equivalente al 60% del parque’podemos decir que es falso porque

Frepresenta la mitad o el 50% del parque y o el 60%.

Caso contrario: de las preguntas, las drdenes y las exclamaciones; no son proposiciones pues no tiene

sentido afirmar que son verdaderas o falsas, por ejemplo:

* "No hables en voz alta". En esta enunciado puedes obedecer o no obedecer, pero no puedes decir si

es verdadero o falso.

* ¢La biblioteca es un sitio comodo para estudiar? Puedes responder la pregunta con si ono, pero no

tiene sentido afirmar que una pregunta es verdadera o falsa.

CONTINUA CON TU RETO EN EL NIVEL II

Adobe Director 11.!
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5.2 NIVELII

o Introduccion Visual al nivel: El detective salta sobre troncos y luego es

devorado por un tiburdn hasta que aparece el botén de comenzar.

ESCUELA DE
DETECTIVES LOGICO

COMENZAR

Adobe Director 1
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. Instrucciones para el jugador

| Bienvenido al NIVEL II |

.’ M Cruza saltando a través de troncos sobre el agua hasta
/W llegar a la isla donde estd ubicada la Escuela de Detectives,

pero evita ser comido por los tiburones, escogiendo la

2

negacion correcta de cada proposicion sobre la que estds
parado en dicho momento.

Tiempo: No limitado I EXITOS |

Una vez estés parado en el cada tronco, tendrds siempre dos opciones
para saltar (dos troncos ubicados en frente); debes hacerlo al que
tiene la negacion de la proposicion sobre la cual estés parado en aquel
momento. Nota: Debes cruzar 10 veces para llegar a la Escuela de
Detectives Logicos.

COMENZAR JUEGQ

Adnhe Director 1
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. Actuacién del jugador: A continuacion se muestra un ejemplo de la
manera para obtener un punto al realizar dos saltos de forma correcta conforme se

explica en las instrucciones.

Adobe Director 11.5 Trial

Adobe Director 11.5 Trial
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Adnhe Director 11.5 Trial

JUGAR DE NUEVO

Adnhe Directar 11.F
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5.3 NIVEL Il

Introduccidén Visual al nivel: Cada uno de los elementos de la primera imagen se
reacomodaran hasta que aparece el boton “NIVEL III” con el que se dara
comienzo.

Adobe Director 11.5 Trial

Adobe Director 11.5 Trial
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. Instrucciones para el jugador

Juan es bajito”

nes.

Adnhe Directar 11.5

. Actuacion del jugador: Deberd escoger cuantas proposiciones ve en el
enunciado.

TU RESPUESTA ES
CORRECTA

2 es par y IEstoy
diciendo la verdadi |

ES UNA SOLA PROPOSICION
DOS PROPOSICIONES
NO HAY PROPOSICIONES

PUNTAJE ACUMULADO 2 PUNTAJE FALTANTE 6

Adobe Director 11.5
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U Ejemplos de refuerzo por respuesta incorrecta

TU RESPUESTA ES
INCORRECTA

2 es par y IEstoy
~ diciendo la verdadi

ES UNA SOLA PROPOSICION

DOS PROPOSICIONES

NO HAY PROPOSICIONES

PUNTAJE ACUMULADO 1 PUNTAJE FALTANTE 7

Adobe Director 11.5

Adobe Director 11.5 Tria
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5.4 NIVEL IV

. Introduccion Visual al nivel: Aparece el Juez martillando.

NIVEL IV

NIVEL IV

Adobe Director 11.5 Trial
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. Instrucciones para el jugador

Tu mision en esta ocasion es encontrar el
culpable entre 4 sospechosos con su respectivas
caracteristicas.

Todo dependera de tu capacidad para entender
lo que significa que dos proposiciones estén
unidas por un “Y" (Conjuncion de proposiciones).

Tu reto es encontrar el verdadero culpable en diez casos y
asi continuar con el siguiente nivel. Lee detenidamente y
analiza bajo que condiciones es verdadera la conjuncién de
dos proposiciones.

SIGUIENTE
Adobe Director 11.5

De los 4 sospechosos el culpable sera el que cumpla
las condiciones dadas, por ejemplo:

El culpable cumple: "Mide mas de 1,78 m y color
de ojos azul”

Pasa el mouse por cada uno de los perfiles, observa las caracteristicas de los
sospechosos y da clic sobre los botones de caja para recordar los valores de
verdad que asignes a los implicados; con el fin que recuerdes cuales cumplen y
cuales no determinada caracteristica. Para cuando lo consideres pertinente sefiales
el culpable dando clic sobre la palabra "CULPABLE"que tenga asignada el respectivo
perfil.

Adobe Director 11.5
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. Actuacion del jugado: Aparece el caso a resolver.

DATOS EL CULPABLE CUA{\PLE:
EDAD ES UN NUMERO PAR Y PESO ES DIVISIBLE ENTRE
DOS

CULPABLE CULPABLE CULPABLE CULPABLE

P v - F 2 3

b -

Adobe Director 11.5

Al pasar el mouse por los diferentes botones correspondientes al “perfil”,

apareceran las caracteristicas de los sospechosos de los cuales debe escoger al

culpable.

EL CULPABLE CUMPLE:

DATOS :
EDAD ES UN NUMERO PAR Y PESO ES DIVISIBLE ENTRE
DOS
NOMBRE: PEDRO
CARRILLO PERFIL 3

EDAD: 24 ANOS
PESO: 72 KILOS

CULPABLE CULPABLE CULPABLE

a0 =

W\

Adobe Director 11.5
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. Felicitacion por caso bien resuelto

5 FELICITACIONES
"HAS ENCONTRADO AL
' CULPABLE
1 VEZ

| JUGAR DE NUEVO

. Refuerzo visual por caso mal resuelto

' HAS DEJADO EN
LIBERTAD AL
CULPABLE

JUGAR DE NUEVO
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. Felicitaciones al superar el nivel

HAS CUMPLIDO TU MISION
EN EL NIVEL 1V

SIGUIENTE NIVEL

5.5 NIVELYV

. Introduccién Visual al nivel: Aparece el Juez martillando.

97



PROPUESTA DIDACTICA BASADA EN EL REFUERZO DE REGLAS DE INFERENCIA COMO HABILIDADES

LOGICAS CON EL DISENO Y EJECUCION DE JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)

| NIVELV

Adobe Director 11.5

Instrucciones para el jugador

Tu mision en esta ocasion es encontrar el
inocente entre 4 sospechosos con sus
respectivas caracteristicas.

Todo dependera de tu capacidad para entender

lo que significa que dos proposiciones sean
unidas por un “O" (Disyuncion de proposiciones).

Tu reto es encontrar el verdadero inocente en diez casos y asi

continuar con el siguiente nivel. Lee detenidamente y analiza bajo
qué condiciones es verdadera o falsa la disyuncion de dos
proposiciones; con el fin de encontrar el inocente.

SIGUIENTE
Adobe Director 11.5
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De los 4 sospechosos el inocente serd el que no cumpla las
condiciones dadas, por ejemplo:

El culpable cumple: “"Mide mas de 1,78 m o Color de ojos
azul”

Entonces como la idea es que encuentres el inocente,
debes encontrar el perfil que no hace cumplir la
anterior disyuncion.

Da clic sobre los botones de caja para recordar los valores de verdad que
asignes a los implicados con el fin que recuerdes cuales cumplen y cuales no
determinada caracteristica. Para que cuando lo consideres pertinente sefiales
el inocente dando clic sobre la palabra “INOCENTE"que tenga asignada el
respectivo perfil o0 "“TODOS CULPABLES"en caso que no exista inocente.

Adobe Director 11.5

o Actuacion del jugador: Aparece el caso a resolver.

DATOS LOS CULPABLES CUMPLEN:
CALZA 40 O EDAD ES LA MITAD DE LO QUE CALZA

e PERFIL 1 PERFIL 2 PERFIL 3 PERFIL 4

EDAD: 31 ANOS
NUMERO DE CALZADO: 40

INOCENTE INOCENTE INOCENTE  INOCENTE

mE @

b F
E— TODOS SON CULPABLES

Adobe Director 11.5
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o Felicitacion por caso bien resuelto

HAS ENCONTRADO AL
INOCENTE
1 VEZ

JUGAR DE NUEVO

Adnhe Directar 11.5

o Refuerzo visual por caso mal resuelto

' HAS DEJADO EN
LIBERTAD UN
CULPABLE

{JUGAR DE NUEVO

Adobe Director 11.¢
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. Felicitacion al superar al nivel

FELICITACIONES
HAS CUMPLIDO TU MISION
EN EL NIVEL V

SIGUIENTE NIVEL
Adobe Director 11.5 Trial

5.6 NIVEL VI

. Introduccién Visual al nivel: Aparece el Juez martillando
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| NIVEL VI

Adobe Director 11.5

Tu mision es resolver escogiendo la respuesta
correcta.

Debes analizar que se puede concluir si el juez
asegura que una disyuncién es verdadera pero el
detective encuentra que una de las proposiciones
que la componen es falsa.

Deberds resolver en forma correcta diez casos para
graduarte de la Escuela de Detectives Légicos. Juega y
analiza tu estrategia para encontrar la conclusién correcta en
cada caso.

SIGUIENTE
102
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Por ejemplo:

Si el juez asegura como verdadero que: El nimero
de la carta que saca un jugador en un casino es par o
es impar, pero el detective encuentra que el nimero
de la carta no es par.

Entonces se puede concluir que El niimero de la carta
que saca un jugador es impar.

Teniendo en cuenta el anterior ejemplo intenta resolver casos
con distintos niveles de comple jidad.

Adobe Director 11.5

. Actuacion del jugador

- Pedro mordié el queso.
B Eirerin ce conié R FELICITACIONES TU CONCLUSION
. Pedro no mordié el queso. ES ACERTADA

. Pedro mordié el queso much

h CONTINUAR

Adobe Director 11.5
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TU DEDUCCION NO ES CORRECTA

CONTINUAR

Adobe Director 11.5

. Felicitacién al superar el nivel
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Adobe Director 11.5
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6. PRUEBA DE CAMPO

Una vez desarrollado y revisado el juego computarizado se procedi6 a realizar la
prueba de campo en la Institucion Educativa las Américas, para lo cual se tomaron

las siguientes decisiones administrativas:

o Realizar la prueba de campo con estudiantes que estuvieran culminando
grado quinto, teniendo en cuenta el factor tiempo y que el objetivo es introducir en

l6gica a estudiantes que inician grado sexto.

o Escoger 12 estudiantes al azar teniendo en cuenta el numero de

computadores aptos para la ejecucion del presente MEC.

o Instalar Adobe Shockwave Player (Version: 11.5.2.602), en los 12

computadores, como requisito tecnoldgico para poder ejecutar el MEC.

o Ejecutar el juego “Escuela de Detectives Logicos” como pagina de web nos
permitié6 adaptar las dimensiones del mismo a cada pantalla, evitando asi instalar

Macromedia Director y compilar el juego en cada computador.

6.1 ANALISIS DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

El presenta analisis se basa en las distribuciones de frecuencia, en los
estadisticos basicos obtenidos de las tablas de datos adjuntas y cada una de las
inquietudes presentadas por los estudiantes durante la ejecucion del juego; que

rinden informacion sobre el desempefio de cada jugador en los diferentes niveles y
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fueron tomadas como referente para analizar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

6.1.1 Nivel |

En este nivel se quiso analizar la capacidad de los estudiantes para reconocer
cuando es pertinente asignar un valor de verdad a un enunciado, para esto se
tiene en cuenta que independiente al hecho de si el estudiante acierta o no el valor
de verdad, lo importante es que reconozca en un enunciado la posibilidad de
asignar o no asignar valores de verdad. Por lo cual se toman como referentes los
porcentajes de reconocimiento registrados en la tabla 1 (anexa) que vendria
siendo la suma de: Numero de aciertos del valor de verdad de proposiciones,
namero de desaciertos del valor de verdad de proposiciones y niumero de veces
que reconoce que un enunciado no tiene valor de verdad, respecto al nimero de

preguntas que tuvo que resolver el jugador para superar el nivel.

Freguency of

=R
,_,,_H-H_H_I_ﬂ 40 50 B0 7O 8O0 90 100 110

o a0 40 B0 B0 100 12'[, porcentaje aciertos
Distribucion de frecuencia y diagrama de caja del porcentaje de reconocimientos con respecto al nUmero de

preguntas necesarias para superar €l nivel.
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Media: 84.19%
Min: 41%

Q1: 70%
Mediana: 92%
0O 3: 100%

En las anteriores graficas se observa que los estudiantes reconocen de manera
aceptable si un enunciado tiene o no tiene valor de verdad: Primero porque el
porcentaje de reconocimiento de proposiciones con respecto al ndmero de
respuestas es minimo del 41% vy segundo porque sumado a que la media es del
84% se puede evidenciar en el diagrama de caja que las tres cuartas partes de los
estudiantes obtuvieron un porcentaje mayor al 70% y la mitad de los estudiantes

obtuvieron un porcentaje mayor al 92%.

6.1.2 Nivel Il

Teniendo en cuenta que para obtener cada punto el jugador debia realizar dos
saltos, de los cuales el primero es la negacion de una proposiciéon dada y el
segundo salto es la negacién de la negacion; se pretende analizar si estos
reconocieron la Ultima proposicion como la misma proposicion inicial (Regla de la
doble negacion). Para esto se realizé una comparacion entre: la media de saltos

fallidos en el primer salto y la media de los saltos fallidos en el segundo salto.

Primer salto Segundo salto
Media: 10.08 Media: 5,17
Desviacion estandar: 6,96 Desviacion estandar: 3,29
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[
|

k2

Freguency of primer_salto
Freguency of segundo_salto

]
—
| —

i 5 10 15 a0 55 =0 -2 i} 2 4 B g 10 12 14
segundo_salto

primer_salto

Distribucion de frecuencia de saltos fallidos en el primer salto y en el segundo salto

En la tabla 2 (anexa) se puede notar que todos los estudiantes tuvieron un mayor
namero de equivocaciones en el primer salto, es decir, en negar la proposicion
dada. Por lo cual para observar que tan significativa es la diferencia entre las
media de errores cometidos en el primer salto con la media de errores en el
segundo, hacemos uso del método paramétrico para comparar medias (t de
Student), con un nivel de confianza del 95%, tomando como hipétesis nula que las
medias son iguales y como hipétesis alternativa que la media de errores del

segundo salto es inferior a la media de errores del primer salto.

Con un p-valor de 0.042 obtenido a través de los datos se tiene evidencia
suficiente para rechazar la hipétesis nula y concluir que después de haber
realizado correctamente la negacion de la proposicion dada en el primer salto, los
jugadores tienen mas facilidad para realizar la negacion de la proposicion en el
segundo salto. Es decir reconocen la doble negacion de una proposicion como la

proposicién original (regla de la doble negacion).
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6.1.3 Nivel lll

Como en este nivel se pretende que una vez aparezca un enunciado de forma
aleatoria los estudiantes reconozcan el niumero de proposiciones simples que en
él se presentan, como una forma para identificar la diferencia entre conectivos

lingliisticos y conectivos logicos.

El analisis se realiza teniendo en cuenta tres distribuciones de frecuencia: la del
porcentaje de aciertos con respecto al numero de tipos de enunciados que no
contienen proposiciones, la del porcentaje de aciertos con respecto al numero de
tipos de enunciados que constan de una sola proposicion y la del porcentaje de
aciertos con respecto al nimero de tipos de enunciados que constan de dos

proposiciones.

L)

k2

=

Fregquency of ne_hay_preposiciones
Frequency of una_proposcion

il .

0 20 40 &0 a0 100 12|D
una_proposcion

a 20 40 &0 a0 100 120
ne_hay_proposiciones

N

L)

k2

-

Frequency of dos_proposiciones

a 20 40 B0 a0 100 120
dos_proposiciones

110



PROPUESTA DIDACTICA BASADA EN EL REFUERZO DE REGLAS DE INFERENCIA COMO HABILIDADES

LOGICAS CON EL DISENO Y EJECUCION DE JUEGO COMPUTARIZADO (MEC)

Enunciados sin Enunciados con una Enunciados con dos
proposiciones: proposicion: proposiciones:
Media: 59,95 Media: 43,13 Media: 47,58
Q1:50 Q1: 25 Q1: 33,3

Mediana: 62,25 Mediana: 36,4 Mediana: 48,1

Q3: 80 Q3:62,5 Q3: 50

Se observa que la mayoria de los estudiantes tuvo que realizar varios intentos
para superar el nivel ya que sus porcentajes de aciertos son considerablemente
bajos y al parecer les resulto mas facil reconocer cuando en los enunciados no
hay proposiciones, pues su porcentaje de aciertos frente a ellos fue el mejor, entre
los tres tipos de enunciados propuestos conforme el nUmero de proposiciones que

estos contienen.

La dificultad encontrada en el presente nivel es que pese a que los estudiantes
aprendieron a reconocer, cuando es pertinente dar valores de verdad a un
enunciado (evidenciado en el analisis de datos del primer nivel), estos no tuvieron
un aprendizaje significativo de la definicion de proposicién que se integrara a
través de dicha habilidad. Es decir que no aprendieron a reconocer proposiciones
como tal a través de su habilidad para ver si en un enunciado es posible dar un

valor de verdad.
Por lo cual en el presente nivel los estudiantes necesitaron una reflexién sobre la

definicion de proposicién la cual sirvi6 como una forma de entender los refuerzos

brindados por el juego e irse aproximando a la terminacion del nivel.
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6.1.4 Nivel IV

Teniendo en cuenta que el estudiante gana un punto cuando descubre el perfil del
culpable que hace verdadera la conjuncién de proposiciones y debe lograr 10

puntos para superar el nivel, se toma para el analisis el nUmero de respuestas

fallidas.
g 2 Media: 6,58
g' Minimo: 2
% Ql:4
j_j " Mediana: 5,5
[m]
2 Q3:7,5
% Madximo: 15
[

n 2 4 g g 10 12 14 16 18
respuestas_fallidas

Distribucion de frecuencia de respuestas fallidas.

Se observar que los estudiantes tuvieron en promedio 6 respuestas incorrectas
antes de superar el nivel y aunque algunos tuvieron hasta 15 respuestas
incorrectas mas de la mitad de los estudiantes consiguié superar el nivel con
menos de 7 respuestas incorrectas, esto resulta ser un buen indicador partiendo
de la hipétesis de que es el primer contacto que los estudiantes tienen con este
tipo de situaciones problema y que estan involucrando en su estrategia de

solucion la regla de inferencia de adjuncion de proposiciones.
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6.1.5 NIVELV

Teniendo en cuenta que el estudiante gana un punto cuando descubre el perfil que
no hace verdadera la disyuncion de proposiciones y debe lograr 10 puntos para

superar el nivel, se toma para el andlisis el nimero de respuestas fallidas.

Media: 14,9

[}
|

Minimo: 6

e
|

Q1:9
Mediana: 11

W H Q3:20,5
EaE . , B ) ) Maximo: 30

0 ) 10 15 20 25 30 35
respuestas_fallidas

-

Freguency of respuestas_fallidas

En este nivel los estudiantes tuvieron un grado alto de dificultad para reconocer
cuando una disyuncién no es verdadera, si se compara con el grado dificultad
encontrado en el nivel anterior cuya media de error fue 6.58, posiblemente porque
pasaron de sefialar como culpable el perfil que cumplia que una conjuncién fuera
verdadera con sus caracteristicas a reconocer cuando una disyuncion es
verdadera, para asi poder luego encontrar el perfil que hiciera dicha disyuncion

falsa y reconocerlo como inocente(doble procedimiento para llegar a la respuesta).

Pese a las dificultades evidenciadas se puede resaltar que al menos la mitad de
los estudiantes logré superar el nivel con menos de 12 respuestas incorrectas;
dato que puede ser tomado como un buen resultado si se tiene en cuenta que mas
alla del doble procedimiento para llegar a la respuesta, el presente nivel no brinda
al estudiante refuerzos tedricos sobre el errores cometidos pues pretende que

estos mismos encuentren la estrategia.
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6.1.6 NIVEL VI

En este nivel el grado de dificultad es mayor al de los niveles inferiores, pues se
requiere; habilidad para reconocer proposiciones, habilidad para negar
proposiciones y entender bajo qué circunstancias una disyuncion es verdadera.
Con el fin de que los estudiantes puedan utilizar de forma implicita como
estrategia de solucién, para resolver los casos planteados, la regla de inferencia

Tollendo Ponens.

2, - Media: 10,41
E‘, Minimo: 6

-;'._3

7 Ql:7,5

%1_ Mediana: 10,5
g Q3:13

@ Maximo: 15

i

w

0 2 4 G g 10 12 14 16 18
respuestas_fallidas

Observando la anterior distribucién de respuestas fallidas con media en 10.41,
teniendo en cuenta que la mayor media de error hasta el momento es de 14.9
(Nivel V) y por ultimo que el grado de dificultad de este nivel se supone el mayor.
Se concluye que los estudiantes han logrado un buen nivel de razonamiento l6gico
en este primer acercamiento a la Logica matematica por los resultados obtenidos y
por las habilidades necesarias para la graduacion de la escuela de detectives

l6gicos con la superacion de este nivel.
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7. OBSERVACION Y VALORACION DEL MEC: “ESCUELA DE
DETECTIVES LOGICOS”

Teniendo como referentes los criterios definidos por GALVIS (1992), se utilizara
una metodologia para observar y valorar un MEC tiendo en cuenta tres

dimensiones: Educativa, comunicacional y computacional.

7.1 OBSERVACION

A continuacion se pretenden dilucidar algunas caracteristicas del presente material
educativo: entorno, componente educativo, componente de comunicacion y
componente de computacion. Con la finalidad de tener una idea de las ventajas y
limitaciones del presente material frente a las necesidades educativas que se

pretenden satisfacer con éste.

7.1.1 Entorno

Poblacién objeto: Estudiantes que estan iniciando grado sexto en la
Instituciéon Educativa las Américas, cuya edad
promedio es 11 afios y no tienen conocimientos

previos sobre légica matematica.

Area de contenido: Logica Matematica

Necesidad educativa: Iniciar en estudiantes de grado sexto el desarrollo

del pensamiento logico a través de los cinco tipos
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Limitaciones y recursos:

Equipo requerido:

Documentacion del MEC:

Medio de transferencia:

de pensamiento mateméatico y sus respectivos

estandares basicos de competencia.

Se espera que los usuarios utilicen el MEC de
forma individual, siguiendo cada una de las
instrucciones que trae el material al ser
ejecutado, sin consultar materiales diferentes al
MEC vy utilizando la ayuda del profesor como

instructor o guia.

Para mayor facilidad el juego sera ejecutado

como pagina de internet por lo cual se requiere

gue este tenga:

e Explorador de internet.

e Adobe Shockwave Player (Version:
11.5.2.602).

El dnico material impreso adjunto al juego es el
presente trabajo de grado con el fin que sirva de
referencia para posteriores ejecuciones como
material educativo y aporte a los procesos de
ensefianza-aprendizaje en los cuales sea

utilizado.

Memoria USB con una capacidad minima de 1
GB.
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7.1.2 Componente educativo

Objetivo Terminal: Introducir estudiantes de grado sexto en ldgica

Mateméticas a partir del refuerzo de reglas de inferencia
para conjuncioén y disyuncién como habilidades logicas.

Pre-requeridos: Tener un nivel aceptable en las competencias basicas

de cada uno de los cinco tipos de pensamiento
matematico; que sirven como estdndares para los
estudiantes que han cursado hasta quinto primaria,
segun el MEN (2008).

Contenidos:

Asignacion de valores de verdad a enunciados.
Definicion de proposiciones simples.

Regla de la doble negacion.

Adjuncién y conjuncion de proposiciones.
Regla de adjuncion.

Regla de adicion.

Tollendo Ponens.

Estructura interna;

Para el aprendizaje de la definicion de “proposicién” y el refuerzo de reglas de

inferencia mencionadas el juego consta de seis niveles y una secuencia que

puede ser observada en el siguiente esquema.
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Nivel | Nivel 1l Nivel 11l Nivel IV Nivel V Nivel VI

Verdadera I

A
A 4 Regla adicién:
Regla de la Regla de si  existe al
P Regla de
doble La “Y”yel “O adjuncién: si menos  una
i6 . Tollendo
negacién de como dos proposicion .
. . Ponens: si una
proposiciones conectivos proposiciones verdadera . .
i I S disyuncién es
Proposiciones : la negacién légicos son entonces la
i i4 M L - verdadera la
Simples o de la negacion verdaderas disyuncion de B P
- negacion e
Atomicas de una entonces la dicha &
L . uno de los dos
proposicion es conjuncién de proposicion .
i miembros
equivalente a v estas es con otra .
| L. lqui afirma el otro.
a proposicion Proposiciones verdadera. cualquiera es
misma. compuestas: verdadera.
v A Conjuncién y
Falsas | disyuncién.

Asimilacién de conocimientos

Los tres primeros niveles del juego computarizado seran orientados hacia la
preparacion previa de los estudiantes, respetando principios de aprendizaje por
descubrimiento para materiales Heuristicos, con el fin de que ellos adquieran las
siguientes habilidades:

NIVEL I. Reconocer de forma intuitiva proposiciones simples basados en la
definicion de “proposicion” antes mencionada.

NIVEL II: Reconocer la doble negacion de una proposicion como la proposicion
original.

NIVEL Ill: Identificar el “y” y el “0” como conectores de proposiciones simples

(Conjunciones y disyunciones), mas alla de su uso como conectores ligusticos.

En los tres dltimos niveles: IV, V y VI se pretende que los estudiantes descubran

cada una de las reglas de inferencia correspondientes a estos, enunciadas en el
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esquema, como estrategias de solucion para los casos de cada nivel a partir del
refuerzo implicito de estas en la solucion de problemas cotidianos cuya secuencia

es en ultima la utilizacion ordenada de dichas reglas.

Sistemas de motivacion: La forma como el juego garantiza la motivacion
es (que esta disefiado con un ambiente
caricaturesco que ofrece felicitaciones 'y
obtenciéon de puntajes acumulativos, en caso de
aciertos, para superar cada nivel; bajo el
argumento de la graduacion de la Escuela de

Detectives Logicos.

Sistemas de refuerzo e informacion de retorno

Nivel I: Por cada acierto el jugador recibira una felicitacion
acompafada de un aumento en su puntaje y en caso contrario
una disminucion del puntaje acumulado acompafiado del
respectivo refuerzo tedrico.

Nivel II: Por cada acierto el jugador recibira una felicitacion
acompafada de un aumento en su puntaje acumulado y
en caso contrario el jugador sera devorado por un tiburon sin
tener disminucién de puntaje.

Nivel 111 Por cada acierto el jugador recibira una felicitacion
acompafada de un aumento en su puntaje y en caso contrario
una disminucion en su puntaje acumulado acompafado de

refuerzo teodrico.
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Nivel IV, Vy VI: Por cada acierto el jugador recibira una felicitacién

acompafada de un aumento en su puntaje y en caso

contrario solo aparecera un anuncio de error cometido sin

refuerzo tedrico ni disminucion de puntaje.

Evaluacion diagnéstica:

Situaciones de Evaluacion:

Evaluaciéon formativa:

Evaluacién sumativa:

El juego brinda informacion sobre el desempefio
del estudiante, una vez terminado el primer nivel,
gue sirve de referencia sobre sus competencias
en los distintos tipos de pensamiento

matematico.

Para comprobar los logros obtenidos por el
jugador se toma como base, su desempefio, a
través de puntajes acumulados guardados por el

juego y a los cuales se puede tener acceso.

El juego ademés de permitirle al estudiante ver
su puntaje acumulado y saber en qué respuestas
acierta y en cuales no, le permite obtener
refuerzos tedricos en los niveles en que se
considero pertinente. Lo que le permite ir

haciendo una auto-evaluacion formativa.

Aunque el material no da el nivel de logro
alcanzado por los estudiantes, un analisis de los
resultados de la ejecucion del juego

computarizado, si lo permite.
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7.1.3 Componente de comunicacioén

Dispositivos de entrada:

Interfaz de entrada:

Dispositivos de salida:

Interfaz de salida:

El periférico del computador que debe utilizar el
usuario para indicar al programa sus opciones,
decisiones o instrucciones es principalmente el

mouse.

El usuario puede alimentar el computador a lo
largo de la interaccién con el programa con cada
una de las elecciones realizadas al dar clic; que
por una parte van permitiendo el desarrollo del
juego y por otra proporcionando datos para el

respectivo analisis del desempefio del jugador.

El Unico periférico que el computador utiliza para
comunicar a los usuarios los mensajes que sirven
de base o resultan de la interaccion con el
programa es la pantalla.

La forma como se estructuraron los datos o
informacion que aparecen en pantalla respetan
la tematica del MEC como juego; ofreciendo un
ambiente caricaturesco que permite captar la
atencion y genera una ambiente agradable que
trata de evitar la rigidez con la que es percibida la

matematicas por parte de los estudiantes.
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7.1.4 Componente de computacion

Funciones de apoyo al estudiante:

e Eljugador puede controlar el ritmo de aprendizaje.

e Instrucciones claras sobre la forma de ejecutar cada nivel una vez terminada la
introduccion visual a cada uno de estos.

e Refuerzos teoricos (en los niveles considerado pertinente) que pueden ir
contribuyendo a las estrategias de solucién.

e Observar en pantalla el puntaje acumulado correspondiente al nivel que esté

en ejecucion.

Estructura l6gica modulo del estudiante:

La estructura logica que guia al estudiante es secuencial y esta relacionada de
forma implicita con el esquema tematico mostrado anteriormente, pero materializa
en la siguiente secuencia: prueba de admisién a la Escuela de Detectives Légicos,
travesia para llegar a la Escuela de Detectives, conteo de proposiciones,
encontrando el culpable, encontrando el inocente y analizando lo estipulado por el

juez.

Funciones de apoyo al profesor:
e Permite obtener datos sobre el desempefio del jugador una vez finalizado cada

uno de los seis niveles.
e Le permite comprobar el dominio de los pre-requisitos por parte de los

estudiantes una vez ejecutado el primer nivel a través de los datos sobre su

desempeiio.
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¢ Refuerza de forma heuristica conceptos y como habilidades logicas algunas
reglas de inferencia que pueden servir de base para la introduccién formal del

tema.

e Refuerza de forma implicita competencias que debe haber alcanzado el
estudiante hasta quinto grado, a través del uso de enunciados y proposiciones
basadas en estas.

7.2 VALORACION

Una vez observado el presente MEC se procede a la valoracion comprensiva de
este, como una manera de decidir si vale la pena continuar con métodos mas
elaborados para su evaluacién o si ya se puede descartar, teniendo en cuenta las
variables propuestas por GALVIS (1992): relevancia, pertinencia, viabilidad,
interactividad y calidad como tipo de MEC. Segun el cual un MEC que se desee

utilizar no puede tener en estado indeseable en alguna de las variables anteriores.

7.2.1 Relevancia

Para empezar se debe reconocer que el presente MEC en su intento por introducir
estudiantes de grado sexto en logica matematicas a traves del refuerzo de las
reglas de inferencia como habilidades (hecho evidenciado en el analisis del
desempefo de los estudiantes en el juego realizado por niveles) hizo uso de
enunciados y proposiciones basadas en los cinco tipos de pensamiento

matematico para cada uno de los casos a resolver.
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Lo que se puede resumir en el desarrollo del pensamiento légico a través del
pensamiento matematico, hecho en el que radica la relevancia del presente MEC,
no sélo porque se satisfacen las necesidades ya mencionadas; sino porque el
pensamiento logico tal como se sefiala en los mismos lineamientos curriculares,
en una parte ya citada, apoya y perfecciona el desarrollo del pensamiento
matematico y por ende el cumplimiento de los estandares basicos de competencia
propuestos por el MEN (2008).

7.2.2 Pertinencia

Un MEC no es el unico medio para introducir estudiantes en logica matematica.
Sin embargo, la necesidad de avanzar niveles de competencias cada vez mas
complejos en situaciones problemas, como requerimiento emergente en el cambio
de logros a competencias, y las caracteristicas que pueden tener los MEC en lo
que respecta a niveles de ejecucion; le dan a los Materiales Educativos
Computarizados ciertas ventajas que los hacen penitentes como: la posibilidad de
distribuir las situaciones problematicas en diferentes niveles o grados de
complejidad, la posibilidad que conjuntos de problemas o casos aparezcan en
forma aleatoria al ser ejecutados por los usuarios, el avance en los niveles
conforme a capacidades individuales a través de puntajes minimos que pueden
ser pre-establecidos en la etapa de disefio y la posibilidad de tener acceso a
registros individuales sobre la ejecucion del MEC por parte de cada estudiante.

Por otro lado la pertinencia del juego computarizado como MEC se basa en
algunas caracteristicas que este puede tener como ventaja frente a otros tipos de
Materiales educativos computarizados a la hora de enfrentar las necesidades
propuestas en el presente proyecto: el aprovechamiento del enfoque educativo

Heuristico que poseen los juegos, la motivacién que se puede generar con este, la
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posibilidad de desarrollar destrezas habilidades y estrategias de solucion, entre

otras.

7.2.3 Viabilidad

La utilizacién del presente MEC no tiene altas exigencias computacionales para su
reproduccion ni ejecucion y ademas las salas de computaciéon requeridas en los
colegios ya no es un impedimento gracias a esfuerzos realizados por el proyecto
“‘Computadores para educar” que ha tratado de poner al alcance de los

colombianos dichas herramientas.

7.2.4 Interactividad

El presente MEC aprovecha al maximo la capacidad de interaccion que ofrecen
los ambientes computarizados con el fin de favorecer la participacion activa del
usuario en el procesamiento de la informacion. Ya que este una vez el usuario
resuelve casos puede tener acceso de forma visual a su desempefio con puntajes
acumulados y puntajes faltantes, recibir refuerzos teéricos cuando juega, tener
refuerzos visuales y ayudas del mismo tipo (ejemplo los niveles IV y V en los que
cuenta con botones de caja para llevar registro sobre los valores de verdad

asignados).
7.2.5 Calidad como tipo de MEC
Teniendo en cuenta que el presente MEC esta catalogado como juego

computarizado hacemos una lista de las caracteristicas generales que deben tener

estos tipos segun la descripcion dada por GALVIS (1992):
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¢ Enfoque Heuristico.

e Poseen la cualidad de apoyar aprendizaje de tipo experiencial y conjetural,
como base para lograr aprendizaje por descubrimiento.

e Los juegos educativos aprovechan situaciones excitantes (retos) o entretenidas
y hacen que sirven de contexto para el aprendizaje de algo.

e Puede usarse como apoyo de cualquiera de las cuatro fases del aprendizaje:
puede ser sOlo motivantes, o afiadir a esto la oportunidad de descubrir el
conocimiento, de afianzarlo practicado en variedad de situaciones y en cada
una de ellas recibir informacion de retorno diferencial.

e Deben tener sistemas de motivacion y refuerzo.

Tomando como referencia que las caracteristicas ya mencionadas se tuvieron en
cuenta en la etapa de disefio y que fueron respetadas en el desarrollo del presente
MEC tal como se pudo evidenciar en la etapa de observacion: se concluye que el
presente MEC atiende los rasgos generales que debe cumplir para ser

considerado un “Juego Computarizado” dentro de dicha clasificacion.

7.3 Conclusioén

Tiendo en cuenta: primero que la relevancia de este MEC radica incluso en las
mismas exigencias propuestas en los lineamientos curriculares MEN(2008),
segundo que la pertinencia del presente juego computarizado se pudo valorar en
forma positiva en las caracteristicas y comprobar en el andlisis estadistico
realizado a los datos sobre el desempefio de los estudiantes, tercero que es viable
Su ejecucion, cuarto que la interactividad se pudo notar en la ejecucion por la
forma como el juego involucré a los estudiantes y no los limitd a ser receptores
pasivos de la teoria, quinto que la coherencia entre el disefio y el desarrollo del

MEC permitié satisfacer la mayoria de las caracteristicas para pertenecer a la
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clasificacion de juego computarizado; se concluye que vale la pena seguir
evaluando el MEC con métodos rigurosos que permitan lograr mayor eficiencia
desde su utilidad como herramienta para la introduccion de estudiantes de grado

sexto en logica matematicas con los requerimientos pre-establecidos .
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES FINALES

Con la introduccion de estudiantes de grado sexto en légica matematica a traves
del disefio, desarrollo y ejecucion del juego computarizado catalogado como MEC;
“Escuela de Detectives Ldgicos”. Se trascendié del logro del objetivo general, que
dicha introduccién fuera a través del refuerzo de reglas de inferencia como
habilidades logicas; a la reflexion sobre el proceso de ensefianza y/o aprendizaje
de l6gica matematica, planteamiento de nuevas alternativas sobre el papel que
pueden tomar los juegos computarizados como materiales educativos frente a los
objetivo planteado y el establecimiento de algunas conjeturas basadas en el
analisis de datos sobre el procesos de ensefianza-aprendizaje; como se muestra
en la siguientes conclusiones extrapoladas del proceso realizado a través del

presente proyecto:

e Reconocimiento desde los mismos lineamientos curriculares MEN(2008) de la
importancia del desarrollo del pensamiento I6gico, pese a que los estandares de
competencia dados en el mismo estén basados Unicamente en el pensamiento

matematico con competencias del mismo tipo.

e La posibilidad de utilizar los “juegos computarizados” para reforzar habilidades
de tipo logicas, a partir del refuerzo de reglas de inferencia, haciendo provecho
del enfoque heuristico que poseen los juegos y otras caracteristicas inherentes

como: las situaciones retadoras y ludicas.

e Los juegos computarizados pueden servir para que el aprendizaje de las reglas
de inferencia no se reduzcan a su memorizacion tedrica y que por el contrario

los estudiantes puedan trascender al uso de estas como estrategias de
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solucién. Hecho evidenciado en la prueba de campo, una vez los estudiantes
demostraron hacer uso de las reglas de inferencia en la solucion de casos del

presente MEC, desconociéndolas tedricamente.

e El nivel de dificultad para hacer uso de las reglas de inferencia como
estrategias para solucionar casos, puede asumirse como el nivel de habilidad
l6gica que posee el estudiante y servir de referencia para analizar el proceso

de ensefanza y/o aprendizaje del mismo.

e El conocimiento de una definicién y todas las habilidades requeridas por ésta no
siempre son suficientes para entenderla. Por lo cual deben proveerse
situaciones problema en las que se haga necesario para el estudiante hacer

uso de dicha definicidon a través de sus habilidades.

e En este caso particular la introduccién en légica matematica se hizo a través del
pensamiento matematico; no solo porque se introdujo con él refuerzo de reglas
de inferencia como habilidades l6gicas, sino también porque los enunciados se
redactaron teniendo en cuenta las competencias que debian haber alcanzado
los estudiantes hasta quinto grado.

Vale la pena resaltar que un MEC como propuesta didactica requiere el manejo de
varias dimensiones que van desde el analisis, disefio educacional, disefio grafico,
disefio computacional, desarrollo computacional, ejecucion, analisis del proceso
de ensefianza y/o aprendizaje y su respectiva valoracion. Lo que implica que no
sea suficiente el conocimiento matematico y que la realizacion de un MEC
requiera de un grupo de trabajo en el que cada uno maneje diferentes areas, pues

de lo contrario demandara un tiempo considerable para su realizacion.
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ANEXOS

Anexo A: Tabla 1, Nivel |
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Anexo B: Tabla 2, Nivel Il

NOMBRES PRIMER SALTO SEGUNDO SALTO
CORRECTO | INCORRECTO | CORRECTO | INCORRECTO

Andrés David Galindo Barajas 13 4 10 3
Angie Paola Archila Paredes 13 26 10 3
Angie Tatiana Cafias Jiménez 22 18 10 10
Edilson Vargas Forero 15 6 10 5
Jenny Daniela Gomez Cote 21 14 10 7
Johan Sneider Jaimes Lopez 18 10 10 8
Junen Alejandra Neira Mufioz 19 13 10 9
Kevin Jadir Pérez Cristancho 11 4 10 1
Liliana Patricia Garcia 19 12 10 7
Hernandez

Martha Cecilia Silvia Nufiez 10 2 10 0
Raquel Grondona Venegas 17 6 10 7
Silvia Fernanda Castro Paez 13 6 10 2
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Anexo C: Tabla 3, Nivel Il
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Anexo D: Tabla 4, Nivel IV

NOMBRES CORRECTO INCORRECTO
Andrés David Galindo Barajas 10 6
Angie Paola Archila Paredes 10 15
Angie Tatiana Cafias Jiménez 10 5
Edilson Vargas Forero 10 4
Jenny Daniela Gémez Cote 10 2
Johan Sneider Jaimes Lopez 10 26
Junen Alejandra Neira Mufioz 10 6
Kevin Jadir Pérez Cristancho 10 3
Liliana Patricia Garcia Hernandez 10 5
Martha Cecilia Silvia Nufiez 10 14
Raquel Grondona Venegas 10 7
Silvia Fernanda Castro Paez 10 4
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Anexo E: Tabla 5, Nivel V

NOMBRES CORRECTO INCORRECTO

Andrés David Galindo Barajas 10 26
Angie Paola Archila Paredes 10 30
Angie Tatiana Cafias Jiménez 10 30
Edilson Vargas Forero 10 11
Jenny Daniela Gomez Cote 10 9
Johan Sneider Jaimes Lopez 10 10
Junen Alejandra Neira Mufioz 10 11
Kevin Jadir Pérez Cristancho 10 14
Liliana Patricia Garcia 10 9
Hernandez

Martha Cecilia Silvia Nufiez 10 8
Raquel Grondona Venegas 10 15
Silvia Fernanda Castro Paez 10 6
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Anexo F: Tabla 6, Nivel VI

NOMBRES CORRECTO | INCORRECTO
Andrés David Galindo Barajas 10 8
Angie Paola Archila Paredes 10 15
Angie Tatiana Cafias Jiménez 10 12
Edilson Vargas Forero 10 7
Jenny Daniela Gémez Cote 10 8
Johan Sneider Jaimes L6pez 10 11
Junen Alejandra Neira Mufioz 10 13
Kevin Jadir Pérez Cristancho 10 15
Liliana Patricia Garcia Hernandez 10 6
Martha Cecilia Silvia Nufiez 10 7
Raquel Grondona Venegas 10 13
Silvia Fernanda Castro Paez 10 10
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