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Introduccién

Introduccion

El equipo de LEGO® Education se complace en presentar el paquete de actividades
de ciencias de EV3 LEGO MINDSTORMS® Education para usarlo entre 6° y 9° grados.
Estos innovadores materiales de ensefianza y aprendizaje lo ayudaran a realizar

proyectos de ciencias con sus estudiantes segun se describa en el plan de estudios.

Grupo objetivo

Estos experimentos ayudaran a los profesores a inspirar a los estudiantes para que
piensen en los fendmenos, principios y conceptos relacionados con la fisica y la ciencia
fisica. Los estudiantes podran adquirir el conocimiento especificado en el plan de
estudios como parte de un proceso creativo. Los profesores también podran dibujar
en el Editor de contenidos digital integrado al software EV3.

Los experimentos cientificos ayudan a simplificar la planificacién de las lecciones y
el proceso de ensefianza en si al proporcionar aplicaciones practicas para el contenido
tipico de los cursos con clases de ciencias desde 6° grado a 9° grado. El apoyo
para profesores se presenta en forma de notas para la preparacion de las lecciones,
descripciones de los objetivos de aprendizaje, notas pedagdgicas, instrucciones para
la construccidn, programas predefinidos y cuestionarios de revision sobre el éxito en
el aprendizaje. NO necesita tener una gran experiencia en el uso de EV3 de LEGO
MINDSTORMS para usar este material en su clase. Con los tutoriales del Robot educador,
los profesores que no estan familiarizados con LEGO MINDSTORMS pueden familiarizarse
facilmente con sus caracteristicas.

Objetivo

Los estudiantes deben actuar como fisicos mientras trabajan en los experimentos
cientificos. Cada estudiante forma parte de un equipo pequefio al que se asigna la
realizacion de un experimento. Inicialmente, toda la clase repasa en conjunto las
consideraciones preliminares; se alienta a los estudiantes a hacer conjeturas calificadas
sobre la secuencia y los resultados del experimento. Después de eso, los estudiantes
realizaran el experimento siguiendo las instrucciones. Si hay varios equipos trabajando
en paralelo, pueden explicar sus métodos a los demas y comparar resultados. Este
tipo de aprendizaje con experimentos requiere trabajo en equipo, destrezas de
comunicacion y la capacidad de cada estudiante de expresarse; ayuda en la adquisicion
y la aplicacién de procedimientos de ingenieria mientras imparte conocimiento
relacionado con las ciencias fisicas.

Contenido del paquete
Proyectos de ciencias

El paquete incluye catorce proyectos de ciencias de las siguientes categorias:
* Energia

* Fuerza y movimiento

* Luz

+ Calor y temperatura

El entorno multimedia contiene material para profesores y estudiantes. Las preparaciones
adicionales (por ejemplo, la preparaciéon de material adicional como lamparas,
ventiladores o hielo) se identifican explicitamente en las notas para el profesor. El
experimento que se va a realizar se encuentra en el nicleo de cada proyecto individual.
El material complementario incluye instrucciones para la construccién paso a paso,
notas y material de apoyo sobre el tema o la categoria a la que pertenece el
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proyecto de ciencias, junto con cuestionarios (que incluyen ejemplos de soluciones).
Ademas del Set principal EV3 LEGO® MINDSTORMS® Education, algunos proyectos
requieren el Sensor de temperatura de LEGO MINDSTORMS (9749) o el Conjunto
agregado de energia renovable de LEGO Education (9688).

Proyectos de ciencias
Cada proyecto gira en torno a una asignacién basada en un experimento. La asignacién <)
se organiza a través del Editor de contenidos integrado al Software de EV3, cuyas
caracteristicas permiten realizar presentaciones multimedia, la interaccién y la
documentacion. Incluye las caracteristicas siguientes, entre otras:

+ Imagenes de la estructura del experimento, tanto en la forma de descripciones
generales como a nivel detallado

* Notas sobre cémo construir o usar los modelos

+ Tablas que facilitan la estructuracion y la organizacién de datos de prueba 'y '« T - caeryampesars
observaciones

Transferancia do enarga Engranaios. Intonsidad do laluz

+ Herramientas de registro de datos para el anédlisis de los datos de los sensores — — =
(valores medidos) E—— p—

+ Botones de software que hacen mas facil agregar clips de video, fotos y otras
imagenes, ademas de texto, grabaciones de audio y grabaciones de camara web

Cada proyecto para los estudiantes contiene las siguientes paginas relacionadas
con proceso de experimentacion.

* Introduccidn

Consideraciones preliminares
Instrucciones para la construccion
Descargar programa

Notas sobre el uso del modelo
Experimento: Medicion

Analizar

¢Qué medimos y qué descubrimos?
Aprendimos lo siguiente

En busca de nuevos descubrimientos

.

.

.

.

.

.

El profesor puede repartir cuestionarios para realizar la Revision sobre el éxito en el
aprendizaje.

Al trabajar en los proyectos de ciencias, el modo de Profesor mostrara paginas con
notas para el profesor. Esto incluye:

Informacion sobre el proyecto

Objetivos de aprendizaje

Notas del profesor

Preparacién de lecciones

Notas sobre consideraciones preliminares
Experimento: Medicion

.

.

.

* Analizar _
I =
» Revision ‘\u)
+ Informe e i
+ Revisién sobre el éxito en el aprendizaje e @
. . . . {
Ademas, las notas del profesor incluyen comentarios, advertencias, sugerencias 1=

para otros experimentos y otro material Util.

Haga clic en el botdn para pasar de las
paginas de los estudiantes a las notas del
profesor.
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Secuencia de las lecciones
Seleccione la opcién Ciencia en el menu del software de EV3.

1. Elija entre las categorias Energia, Fuerza y movimiento, Luz y Calor y temperatura
y seleccione uno de los proyectos disponibles.

2. Lea la péagina de informacion sobre el proyecto para saber para qué grados es
adecuado el proyecto, cuanto tiempo dedicar al experimento y cuales son los
requisitos técnicos previos. Las dos péaginas siguientes contienen informacion sobre
los objetivos de aprendizaje y los métodos pedagdgicos. La pagina Preparacion
de las lecciones contiene informacién adicional que debe considerar antes de
que la clase realice el experimento.

3. La pagina siguiente proporciona instrucciones para la construccion del modelo
requerido en el experimento que selecciond. El paso siguiente es construir el
modelo o indicar a los estudiantes que lo hagan. La mayoria de los experimentos
requeriran que también descargue el programa.

4. Luego, realice el experimento de acuerdo con las instrucciones. Las instrucciones
pueden variar de un experimento a otro. Algunos experimentos incluyen la produccién
de series de mediciones cuyos valores se muestran en la pantalla del Bloque EV3
y algunos de los valores medidos deberan ingresarse en tablas de datos.

5. Luego, se deberéan analizar las observaciones realizadas durante el experimento;
aliente a los estudiantes a escribir comentarios en el campo destinado a ese fin.

6. En ese momento, los estudiantes deberan documentar el experimento al resumir
los resultados y escribir la informacion en el campo correspondiente.

7. Los estudiantes deben describir lo que han aprendido (fenémenos fisicos) y
escribir la informacién en el campo correspondiente.

Sugerencias para la organizacion de las lecciones
Tiempo necesario

El tiempo necesario para los proyectos individuales depende de una variedad de
factores, que incluyen la edad de los estudiantes, su experiencia anterior con LEGO®
MINDSTORMS?®, la complejidad del experimento y el alcance del tema abordado por
el proyecto en cuestion.

Hay cuatro categorias que contienen diferentes nimeros de proyectos. Estas
categorias corresponden al plan de estudios establecido para las ciencias entre

el 6°y el 9° grado. Cada experimento incluye posibles variaciones y opciones para
nuevas investigaciones. No hay soluciones estandar que sugieran un tiempo determinado.
El periodo de cuarenta y cinco minutos es una indicacién aproximada del tiempo
que necesitara un estudiante para construir el modelo segun las instrucciones para
la construccion y, luego, realizar el experimento. El periodo de tiempo no incluye el
tiempo necesario para la documentacién ni para la Revision sobre el éxito en el
aprendizaje, ya que estas pueden variar considerablemente segun las capacidades
de los estudiantes y lo que les haya pedido el profesor.

Hay material didactico adicional disponible en los PDF complementarios para los
temas que se exploran en los catorce proyectos de ciencias. Este material contiene
conocimientos basicos, definiciones, ecuaciones relevantes, datos histéricos,
informacién sobre otros avances modernos e inspiracién para temas de investigacion
para los estudiantes. Ademas, el material incluye preguntas que puede usar como
evaluaciones previas y posteriores para la amplia variedad de temas vinculados a
los catorce proyectos de ciencias. Explore el material antes de usarlo con los estudiantes
para asegurarse de que cumpla con sus objetivos de ensefanza.
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LEGO Group. ©2014 The LEGO Group. 068923.



Introduccién
I

Los proyectos se distribuyen en las cuatro categorias siguientes.

Energia

+ Transferencia de energia
+ Energia edlica

+ Energia solar

+ Ahorro de energia

* Vehiculos eléctricos

Fuerza y movimiento

* Engranajes

+ Plano inclinado

* Friccion

* Velocidad

+ Aceleracion de la gravedad

Luz
* Intensidad de la luz

Calor y temperatura

+ Congelamiento y aislamiento térmico
+ Transferencia de calor

+ Conveccion

Si no dispone de un periodo doble para el proyecto, las herramientas digitales ayudaran
a los estudiantes a guardar el estado actual de su trabajo para poder retomarlo en
sus proyectos en la préxima leccion. Se alienta a los estudiantes a presentar su trabajo
a sus compaferos de clase a través de la documentacion del proceso de trabajo y
de los resultados que obtienen. Por ejemplo, puede pedir a cada equipo de estudiantes
que presente su propio proyecto y analice los proyectos en un grupo mas grande o
con toda la clase. Esto permitira a los estudiantes comparar sus experiencias y analizar
los motivos detras de los diferentes resultados. Una de las principales lecciones que
aprenderan los estudiantes en los proyectos de fisica es que ninguna solucién es
perfecta. Cada experimento esta sujeto a factores conflictivos o efectos secundarios
imprevistos que pueden desviar los resultados.

Aplicacion de los tutoriales del Robot educador a los proyectos

de ciencias

La Pagina de inicio del software de EV3 contiene un Robot educador con un total

de cuarenta y ocho tutoriales. Si los estudiantes no tienen experiencia previa con el
software de EV3, recomendamos trabajar al menos en algunas de las unidades de
aprendizaje del Robot educador antes de pasar a los experimentos de fisica. El registro
de datos que requieren varios experimentos es particularmente importante.

Algunos profesores piden a sus estudiantes que trabajen en algunos de los tutoriales
antes de comenzar a construir los modelos. Otros profesores cuentan a la clase qué
hardware y software se encuentran disponibles mientras los estudiantes construyen
sus modelos. Ambos métodos lo llevaran al resultado deseado.

Es una buena idea ver en detalle los menus del Robot educador para que los estudiantes
estén familiarizados con la estructura y el contenido general de los tutoriales y para
que sepan coémo ubicar la informacion en ellos.

Si prefiere comenzar indicando a los estudiantes que trabajen en los tutoriales

del Robot educador antes de comenzar con los proyectos de fisica, puede buscar
informacion mas detallada en el documento PDF Robot educador: Introduccion,
que se encuentra bajo la seccién Guia del profesor del Robot educador.
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Editor de contenidos
Instrucciones personalizadas

El Editor de contenidos le permite personalizar los archivos de proyecto que se incluyen
en los proyectos de ciencias, lo que le permite crear lecciones especificas para las
necesidades particulares de su clase. Estas son algunas de las cosas que puede hacer:

+ Adaptar el texto a las habilidades de comprensidn de lectura de los estudiantes
+ Agregar imagenes que resulten mas relevantes para sus estudiantes
* Modificar las asignaciones para hacerlas mas faciles o mas dificiles

+ Cambiar los objetivos del proyecto para expandir o reducir el rango de
posibles experimentos

+ Formular sus propios objetivos de proyecto o su propias asignaciones

+ Agregar sus propias categorias de evaluacién o herramientas de evaluacion

Para garantizar que no sobrescriba los archivos incluidos en los proyectos de ciencias,

todos los cambios que realice seran guardados como un proyecto nuevo. Todos los
archivos incluidos con el proyecto original también se transferiran al archivo del nuevo
proyecto, que posteriormente podra compartir con sus estudiantes (por ejemplo,

en una unidad compartida en red).

El Editor de contenidos puede usarse para documentar el progreso, hallazgos y
resultados mientras trabaja en el proyecto. Permite a los estudiantes

+ confeccionar descripciones de sus debates grupales, métodos empleados,
observaciones, resultados y reflexiones,

« escribir sus datos en tablas,

+ publicar grabaciones de audio de su trabajo actual en el experimento y
grabaciones relacionadas con sus debates y métodos experimentales,

* agregar sus propias péaginas,
+ agregar imagenes y videos de sus modelos en accién,
+ publicar sus proyectos Unicos y compartirlos con sus compafieros,

Para obtener mas informacioén sobre el Editor de contenidos, consulte los videos de
introduccion (abra el video llamado Editor de contenidos) y la Guia del usuario que
se encuentra en el inicio en la Pagina de inicio del software de EV3.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de
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Proyectos de ciencias (descripcion general)

Energia Fuerza y movimiento Luz Calor y temperatura

Congelamiento y

Transferencia de energia Engranajes Intensidad de la luz : . P
aislamiento térmico
Energia edlica Plano inclinado Transferencia de calor
Energia solar Friccion Conveccidn
Ahorro de energia Velocidad
Vehiculos eléctricos Aceleracion de la gravedad
LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de 6
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Planilla del Plan de Estudios
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Practicas
1 Realizar preguntas L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2R 2R 4 L 4 L 2K 2K 4
2 Desarrollar y usar modelos L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J L 4 L 2K 2K J
3 Planificar y realizar investigaciones [ 2K 2K 2K 2K 4 [ 2K 2R 2K 2K 4 L 4 L 2K 2R 4
4 Analizar e interpretar datos [ 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J L 2 [ 2K 2K 2
Usar un pensamiento conforma a las matematicas, la tecnologia de la computacién
5 y de la informacién, y la computacion & o000 AR AR AR dh g A e o0
6 Construir explicaciones y disefar soluciones L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2R J L 4 L 2K 2K J
7 Generar argumentos a partir de evidencia L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J L 4 { 2K 2K J
8 Obtener, evaluar, y comunicar informacion L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2R J L) { 2K 2K J
Integracion de conceptos
1 Patrones L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K J L 4 L 2K 2K 4
2 Causa y efecto: mecanismo y explicacion { 2K 2K 3R 2K J [ 2K 2K 2R 3K J L J L 2K 2R 2
3 Escala, proporcion y cantidad L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2R J L 4 L 2K 2K J
4 Sistemas y modelos de sistema L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J L 4 L 2K 2K J
5 Energia y materia: flujos, ciclos y conservacion [ 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K J L 2 [ 2K 2K 2
6 Estructura y funciéon [ 2R 2K 3K 2K J L 2K 2K 2K 2K J L 2K 2K 2
7 Estabilidad y cambio L 2K 2K 2R 2K 4 L 2K 2K 2K 2R J L) [ 2K 3K J
Ideas principales: Ciencias Fisicas
CF1 Estructura y propiedades de la materia [
CF2 | Movimiento y estabiidad: fuerzas e interacciones L 2K J L 2K J [ 2K 2R 2K 2K 4 L 4
CF3 Energia ( 2K 2K 2K 2K J L 2K 2K J L 4 L 2K 2K 4
CF4 Ondas y sus aplicaciones en tecnologias para la transferencia de informacion L J L J L J
LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas de 1
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Normas para hablar y escuchar: presentacion de conocimientos e ideas

Abordar de manera efectiva una variedad de discusiones colaborativas (uno a uno,

en grupos, moderado por el profesor) con diferentes companeros sobre temas,

textos y problemas, desarrollandolas a partir de las ideas de los demas y expresando ¢ o000 ® o000 * ® o0
las propias de forma clara.

6-8

Presentar afirmaciones y descubrimientos, secuenciando ideas de forma légica y
usando descripciones, hechos y detalles pertinentes para acentuar los temas o ideas

6 principales; usar el contacto visual de forma apropiada, el volumen adecuado y una ¢ 0000 ¢o0 00 \ ¢ 00
pronunciacion clara.

Presentar afirmaciones y descubrimientos, enfatizando los puntos sobresalientes

de manera coherente y centrada con descripciones, hechos, detalles y ejemplos

pertinentes; usar el contacto visual de forma apropiada, el volumen adecuado y una ¢ecoo00 ccoo0 o cleo
pronunciacion clara.

Presentar afirmaciones y descubrimientos, enfatizando los puntos sobresalientes
de manera coherente y centrada con evidencia relevante, razonamiento sélido y

8 valido, y detalles bien elegidos; usar el contacto visual de forma apropiada, el volumen cocoo0 coo00 o coc
adecuado y una pronunciacion clara.

Incluir componentes multimedia (p. ej.,, gréficos, imagenes, musica, sonido) y muestras
6 visuales en presentaciones para clarificar la informacion. ¢ 000 ¢ o000 \ ¢ o0
Incluir componentes multimedia y muestras visuales en presentaciones para clarificar
7 afirmaciones y descubrimientos y enfatizar puntos sobresalientes. ¢ 0000 ¢ o000 © ¢ o0
8 Integrar multimedia y muestras visuales en las presentaciones para clarificar la ©C 00O ©0C 0O OC © © ©C O

informacion, fortalecer las afirmaciones y la evidencia, y agregar interés.

Normas de lectura para la lectoescritura en las materias de ciencias y técnicas
1 |6-8 Citar evidencia textual especifica para sustentar andlisis de textos de ciencia y técnicos. L RAK PR DRE PAR D) L DAK DR VAR AR M} © © 0 0O

o Seguir con precision un procedimiento de varios pasos al realizar experimentos,

3 16-8 {omar medidas o realizar tareas técnicas. ® o000 o o000 hd oo 0

Determinar el significado de simbolos, términos clave y otras palabras y frases

4 6-8| especificas de este dominio en especifico ya que se usan en contextos cientificos L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J L J L 2R 3K J
o técnicos relevantes a los textos y temas de los cursos 6-8.

Integrar informacién cuantitativa o técnica expresada en palabras en un texto con una
7 |6-8 versidn de esa informacion expresada de forma visual (p. ej., en un diagrama de flujo, L 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2R J [ J [ 2K 3K J
organizador, modelo, grafico o tabla).

o Comparar y contrastar la informacién obtenida de experimentos, simulaciones, videos o
9 |68 fuentes multimedia con lo que se obtuvo de la lectura de un texto sobre el mismo tema. ¢ 0000 ¢o0 00 \ ¢ 00
_q Al terminar el 8vo grado, leer y comprender textos cientificos/técnicos en textos de la
106-8 banda de complejidad para los grados 6-8 de forma independiente y competente. o o000 oo o0 * ® o0
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Normas de escritura para la lectoescritura en las materias de estudio de historia, sociales, ciencias y técnica 6-12
1 6-8 Escribir argumentos centrados en contenido especifico de la disciplina. L 2R 2K 3K 2K 4 L 2K 3K 3K 2K J L 2 [ 3K 3K 2
_q Escribir textos informativos/explicativos, incluyendo la narracién de eventos histéricos,
2 68 procedimientos/experimentos cientificos, o procesos técnicos. ® o000 MAdAdhdAd * ¢ o0
4 68 Producir textos claros y coherentes en los cuales el desarrollo, organizacién y estilo o000 o PRPSPIPIPY P PRSP

sean acordes a la tarea, propdsito y audiencia.

Con algo de guia y apoyo de compafieros y adultos, desarrollar y fortalecer la escritura
5 6-8| segun se necesita para planificar, revisar, editar, reescribir o intentar un nuevo enfoque, L VAR VAR PRK DK M) L VAR VAR VRK MRK I © © 00
centrdndose en qué tan bien se aborda el propdsito y la audiencia.

Usar tecnologia, incluido Internet, para producir y publicar escrituras y presentar las
6 6-8| | claciones entre la informacion y las ideas de forma clara y eficiente. ® o000 o o000 A4 o o0
Conducir proyectos de investigacion breves para responder una pregunta (que incluya
7 |6-8 una pregunta propia), recurriendo a varias fuentes y generando preguntas adicionales L JAK PR DK DR M) © 0 0 O O © © 0 0O
relacionadas y centradas que permitan varias vias de exploracion.

Escribir de forma rutinaria en periodos de tiempo extensivos (tiempo para reflexion
10 6-8 yrevision)y cortos (una sola reunién o un dia o dos) para una variedad de tareas L MAK PRR DRE AR D) L MAK PR VAR MK M © O 0 0
especificas de una disciplina, propdsitos y audiencias.
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@ = obedece a la norma
© = obedece parcialmente a la norma
Practicas
1,1 Razonar los problemas y perseverar en resolverlos [ 2K 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J L 4 L 2K 2K 4
1,2 Razonar en forma abtracta y cuantitativa [ 2R 2K 3K 3K J L 2K 3K 3K 3K 2 L 2 L 2R 2K J
1,3 Construir argumentos viables y criticas al razonamiento de otros [ 2R 2K 3K 3K J L 2K 3K 3K 3K 2 L J L 2R 2K J
1,4 Modelar con las matematicas [ 2R 2K 3K 3K J L 2K 3K 3K 3K 2 L J L 2K 2K J
1,5 Utilizar herramientas apropiadas estratégicamente [ 2R 2K 2K 2K 4 L 2K 2K 2K 2K J [ [ 2K 2K 2
1,6 Buscar la presicion [ 2R 2K 3K 3K J L 2K 3K 3K 3K 2 L J L 2R 2K J
1,7 Buscar y usar estructuras l 2K 2K 2R 3K 4 L 2R J L J L 2 L 2R 2K 2
1,8 Buscar y expresar la regularidad en razonamiento repetitivo L )} [ © L L 4
Relaciones y proporciones
Grade 6 Entender el concepto de relacion y esar ese razonamiento para resolver problemas [ J [ J [ 2K J © 0O
Grade7 | Analizar proporciones y usarlas para resolver problemas matematicos y del mundo real © ©C e © ® O
El sistema numérico
Grade 6 )C/:I'aTL(L:]TJtIi?)IinSon fluidez nimeros de varios digitos y encontrar factores comunes ©C 00 0O © O © O © ©
Aplicar y extender conocimientos previos de nimeros del sistema de numeros
Grade & racionales. o i
Aplicar y extender conocimientos previos de operaciones con fracciones para sumar,
Grade7 restar, multiplicar y dividir nUmeros racionales. cococco0 o N
Expresiones y ecuaciones
Grade 6 Aplicar y extender conocimientos previos de expresiones aritméticas y algebraicas. L 2K J
Representar y analizar relaciones cuantitativas entre variables dependientes
Grade 6 e independientes. [ 2K 2K 2K 2R 4 L 2K J L 2 L 2 L 2
Resolver problemas matematicos y de la vida real usando expresiones numéricas
Grade7 y algebraicas y ecuaciones. ©o
Grade 8 Trabajar con exponentes integrales y radicales. ©
Grade 8 Entender la conexion entre relaciones proporcionales, lineas y ecuaciones lineales. © o e L 4
Funciones
Grade 8| Definir, evaluar y comparar funciones. © 0 0 0O © ® 0 ©
Grade 8 Usar funciones para modelar relaciones entre cantidades. © 0 0 00 © ® O ©
Geometria
Grade 6 Resolver problemas matematicos y del mundo real que incluyan area, superficie © o ©
y volumen.
Resolver problemas matemaéticos y de la vida real que incluyan medicién de éngulos,
Grade7 area, superficie y volumen. e e o e o
Estadistica y Probabilidad
Grade 6 Desarrollar una comprension de la variabilidad estadistica. © 0 0 00 © 0000 © © 00
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