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Introduccion

El presente trabajo describe cuestiones relativas al desarrollo del pensamiento ldgico
matematico (PLM) en estudiantes de grado noveno del programa “Volver a la Escuela” de la
IED Restrepo Millan sede D. Esta propuesta nace de las dificultades detectadas en los procesos
de formacion de los estudiantes en condicion de vulnerabilidad, respecto a impedimentos de

estar en el aula regular por extraedad, y el entorno social y cultural que los rodea.

El informe esta estructurado por fases que dan cuenta del desarrollo del plan de trabajo, cada
una de ellas con objetivos especificos, actividades y resultados obtenidos con su
implementacién. En la fase de preparacion, se elabora el plan de trabajo de la pasantia que se
tiene previsto desarrollar, en conjunto esta la fase de exploracion en la cual se lleva a cabo la
caracterizacion de la poblacion, resaltando la incidencia de la crisis sanitaria a raiz del COVID
19. Se reconocen y consideran las problematicas socioemocionales y a la par se va
desarrollando la fase de construccion tedrica en la cual se fundamenta la importancia y
propdsito del juego de rol en el aula de clase y como contribuye al desarrollo del PLM, por
altimo en la fase de transformacion de la experiencia escolar se analiza y concluye la
experiencia y resultados obtenidos durante la implementacion del ambiente ludico generado

con el juego de rol y como este da cuenta de los objetivos planteados en la primer fase.



CAPITULO I: PRESENTACION DEL PLAN DE TRABAJO DE LA PASANTIA

1.1 Descripcidn del convenio

El convenio se celebra en el marco de la cooperacion entre la Universidad Distrital Francisco
José de Caldas y la IED RESTREPO MILLAN, teniendo como consideracion el beneficio
mutuo entre las dos instituciones, las cuales buscan el mejoramiento y la potenciacion del
nivel académico y el desempefio de los docentes en formacién. Asimismo, se pretende

ofrecer apoyo humano y cientifico requerido.

Lo anterior es consecuente al acuerdo N° 038 el cual reglamenta el trabajo de grado para los
estudiantes de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas, donde la modalidad de
pasantia asume “el cardcter de prdctica social, cultural, empresarial o de introduccion a su

quehacer profesional [...] La pasantia tendrd una duracion minima de 384 horas”. (Consejo

Académico, 2015)

1.1.1 Universidad Distrital Francisco José de Caldas

El Estatuto General de la Universidad Distrital reconoce a la universidad como la institucion
de educacion superior, de caracter publico, de la region metropolitana de Bogota y la region
central de la Republica de Colombia, por lo que su vision de futuro esta intimamente ligada a
los procesos del entorno social. El proyecto educativo institucional encuentra su importancia
en el fortalecimiento estratégico de su potencial educativo y en el potencial que brinda para el

desarrollo de la region.

Actualmente la universidad cuenta con 23 sedes esparcidas por la ciudad de Bogota y sus
alrededores, el cual es un conjunto de edificios, laboratorios, bibliotecas, centros culturales y

areas ecologicas. Asimismo, cuenta con 6 facultades para el presente afo, estas son: la



facultad de artes ASAB, de Ciencias Matematicas y Naturales, de Ciencias y Educacion, de

Ingenieria, del Medio Ambiente y Recursos Naturales, y finalmente la facultad Tecnologica.

1.1.2 IED Restrepo Millan

La Institucion Educactiva Distrital Restrepo Millan es una institucion al servicio de la
comunidad de la localidad Rafael Uribe Uribe de la ciudad de Bogota. Cuenta con jornadas,

mafiana, tarde, Unica y nocturna, distribuidas en las sedes A, B-C y D.

Actualmente en la sede D es donde se encuentra el Programa Volver a la Escuela, en el cual
se encuentran los ciclos Ay B. El ciclo A esta caracterizado por estudiantes que en un afio
escolar cursan grado sexto y septimo, y en el ciclo B pertenecen los estudiantes que cursan

grado octavo y noveno.

La institucion cuenta con el Proyecto Educativo Institucional (PEI) “FORMACION DEL
FUTURO CIUDADANO MEDIANTE EL DESARROLLO DE VALORES CON ESPIRITU
DEMOCRATICO, ACADEMICO Y HUMANISTICO”, pues busca formar ciudadanos en la
toma de decisiones y en el actuar correctamente, y sobretodo autbnomamente para si mismos,
donde no hay cabida para el actuar con miedo o por la mediacion de una sancion. Asimismo,
la institucion como misién ofrece una educacion integral, donde los estudiantes estan en el

centro del proceso educativo, y propicia un desarrollo socioafectivo e intelectual.
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1.2 Objetivos de la pasantia

1.2.1 Objetivo general

Disenar, desarrollar y sistematizar una propuesta de ambiente ltdico de aprendizaje a partir de
la estrategia de los juegos de rol, disefiado e implementado en la IED Restrepo Millan, de modo
que contribuya al desarrollo del pensamiento ldégico matematico en estudiantes de grado

noveno del programa de aceleracion.

1.2.2 Objetivos especificos

Realizar un reconocimiento de las condiciones sociales, econémicas y académicas de

los estudiantes de grado noveno de la IED Restrepo Millan.

e Disefar juegos de rol tomando en cuenta las necesidades e intereses de los estudiantes.

e Consolidar el ambiente de aprendizaje ludico a través de los juegos de rol “Suceso
homicida” de modo que fomente el desarrollo del lenguaje y pensamiento 16gico
matematico.

® Analizar como los juegos de rol “Suceso homicida” permiten el desarrollo personal de

los estudiantes en sus distintas dimensiones cognitiva, cultural y socio afectiva de cada

participante/estudiantes.
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1.3 Plan de trabajo

El plan de trabajo se plante6 alrededor de cuatro fases que contribuyen en la formacion y
desarrollo del crecimiento personal, tanto cognitivo (pensamiento I6gico matematico), socio-

afectivo y cultural de los estudiantes.

1.3.1 Fase de exploracion

Se realiza un reconocimiento de los estudiantes que asisten al programa “Volver a la Escuela”
centrado en el ciclo cuarto del programa de aceleracion, la caracterizacion de la poblacion es
importante para el disefio del ambiente Iudico de aprendizaje.

Obijetivos:

e Identificar las condiciones cognitivas, sociales y afectivas de los estudiantes.

e Disefiar y crear la propuesta de juego de Rol, vista como una herramienta posibilitadora
del desarrollo del pensamiento légico matematico.

Actividades:

e Realizar el reconocimiento y diagnostico de las necesidades educativas y emocionales
de los estudiantes.

e Acompaiiar el proceso educativo de los estudiantes mediante un ejercicio de refuerzo
escolar en el area de matematicas conforme a los acuerdos llegados con la institucion
educativa.

Tiempo de proyeccion: Cuatro meses (durante el periodo académico 2021-1)
Producto esperado: Documento descriptivo sobre el juego de Rol, en el cual se justifique el
problema socio-educativo a trabajar mediante el proyecto Volver a la Escuela con los

estudiantes del programa de aceleracion de la institucion educativa Restrepo Millan.
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1.3.2 Fase de construccion teérica

Se considera un marco tedrico que permita sustentar la propuesta de trabajo de ambientes
ludicos, ademas de crear y mostrar el marco teorico para el disefio, analisis y construccion de
los Juego de rol y como éste permite el fomento del desarrollo personal de los estudiantes al
potenciar habilidades cognitivas, socio-afectivas y culturales.
Obijetivos:
e Realizar seminarios con el director de la pasantia para fundamentar tedricamente la
propuesta del disefio de ambientes ludicos de aprendizaje, como se disefian, y por qué
y para qué se fomentan.
e Crear y disefiar las categorias para el disefio, andlisis y construccion de los juegos de
Rol.
Tiempo de proyeccién: Cuatro meses (durante el periodo académico 2021-1y 2021-111).
Producto esperado: Escrito reflexivo del trabajo realizado con los estudiantes del proyecto
volver a la escuela, sobre las fortalezas y aspectos a mejorar del juego de Rol, si el ambiente

ludico que se queria formar se logré o no y por qué.

1.3.3 Fase de transformacion de la experiencia escolar

En esta fase se implementara el ambiente de aprendizaje lGdico generado con el juego de rol
para el desarrollo del pensamiento I6gico matematico. Posteriormente se llevara a cabo el
andlisis de la informacidn recolectada en cada etapa y de esa forma se pretende identificar la
comprension y mejoramiento de cada estudiante sobre el pensamiento l6gico matematico,
asimismo su desarrollo y crecimiento social, reuniendo en un documento los resultados
obtenidos, reflexionando qué tipo de intervencion y cambios se generan en el progreso

académico, social y afectivo, tanto de los estudiantes como el de nosotras las pasantes.
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Obijetivos:

e Realizar la sistematizacion del proceso desarrollado en cada etapa del ambiente de
aprendizaje ladico.

e Realizar un andlisis y reflexion sobre el desarrollo profesional a partir del proceso
durante la implementacion de la pasantia.

Actividades:

e Disefiar y crear los juegos de rol a partir de la secuencia de los mundos inventados o
paracosmos.

e Pilotear las actividades propuestas de los juegos de rol.

e Presentar a los estudiantes el juego de rol, sus intenciones, reglas y normas bésicas.

e Llevar a cabo la implementacién de la propuesta con los estudiantes de la institucion
educativa.

e Sistematizar y analizar lo hallado en cada fase de intervencion frente a la propuesta de

la pasantia.

Tiempo de proyeccién: Tres meses (durante el periodo académico 2021-111).

Producto esperado: Documento reflexivo sobre lo hallado en cada etapa de la implementacion

de la propuesta. Asi mismo qué tipo de intervencion y cambios se podrian generar para el

desarrollo académico, social y afectivo de los estudiantes como nuestro proceso de formacion

profesional.

1.3.4 Fase de elaboracion del informe final

Esta fase se compone de la revision, analisis y sustentacion de la propuesta para la pasantia e

implementada a traves del juego de Rol para el desarrollo del pensamiento l6gico matematico

y el desarrollo social de los estudiantes del programa de aceleracion secundaria del Colegio
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Restrepo Millan, se debe dar cuenta de los logros propuestos y la consolidacion del ambiente
ludico de aprendizaje, ademas de los aspectos a mejorar y fortalezas de dicha implementacion.
Objetivos:

e Elaborar un documento que contenga el analisis y reflexién de las situaciones que se
presentaron a lo largo de la implementacion del juego de Rol con los estudiantes de
grado noveno de aceleracion.

e Realizar un balance reflexivo de los logros obtenidos en el desarrollo de la pasantia y
los aspectos tedricos a mejorar.

Actividades:

e Realizar informe y tabulacion de los resultados obtenidos y sus conclusiones.

e Elaborar una reflexion acerca de la propuesta de ambientes ludicos de aprendizaje en
juegos de rol para el desarrollo del lenguaje y del pensamiento I6gico matemaético y su
pertinencia en la ensefianza.

e Crear el documento final de la pasantia.

e Socializar los resultados obtenidos en el desarrollo de la pasantia.

Tiempo de proyeccién: Dos meses (durante el periodo académico 2021-111)

Producto esperado: Documento escrito con un andlisis detallado sobre los datos, reflexiones y
conclusiones de forma criticay reflexiva sobre el producto de la pasantia con el proyecto volver
a la escuela en los chicos del programa de aceleracion de la institucion educativa Restrepo

Millan.

1.3.5 Sistema de monitoreo y control

e Elaboracion de informes periddicos para la retroalimentacion de la propuesta de trabajo

a implementar como producto de la pasantia.
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e Presentacion de los avances de la propuesta de trabajo a la institucion educativa

Restrepo Millan para informar y retroalimentar.

e Llevar un registro de los estudiantes que asisten al programa y su desarrollo cognitivo,

social y afectivo en el mismo.

e Asistir a tutorias con el director de la pasantia y con el coordinador del programa para

sustentar la experiencia y la recoleccion de datos.

e Presentar un articulo o ponencia a un evento de caracter nacional y/o internacional que

dé cuenta del proceso en la Pasantia como ejercicio de investigacion

1.3.6 Cronogramas

1.3.6.1 Cronograma de fases

Periodo académico 2021-1

Periodo académico 2021-

FASES

Fase de Exploracion

Fase de Construccion Teorica

Fase de Transformacién de la
Experiencia Escolar

Sep Oct

Nov

Fase de Elaboracion

llustracion 1. Cronograma de fases, elaboracion propia.

1.3.6.2 Cronograma de horas

Actividades Horas semanales | Total de horas por actividad
Programa volver a la escuela. 4 horas 144 horas
Reunion de area en el colegio 2 horas 72 horas

(monitorias).
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Trabajo Auténomo. 4 horas 118 horas

Tutorias con el director de la 2 horas 50 horas
pasantia.
Total de horas implementadas. 384 horas

llustracion 2. Cronograma de horas, elaboracion propia.
CAPITULO II: FASE DE EXPLORACION
2.1 Caracterizacion de la poblacion.

La IED Restrepo Millan esté ubicada en la localidad nimero 18, Rafael Uribe Uribe, como se
menciond en el capitulo anterior. Esta localidad esta ubicada en el sur oriente de la ciudad de
Bogota y limita con las localidades de San Cristdbal, Tunjuelito, Antonio Narifio y Usme. La
localidad cuenta con un aproximado de 374.246 habitantes, tiene una extension de 1.344
hectéreas, 28 colegios, 2 hospitales, 19 parques y un centro comercial. (Localidad de Rafael

Uribe Uribe, s.f)

SANTATEUCIA
SAD, COUVAR & o RAFAEL

URIBE URIBE
ELSTIUNA'L

SANICRIS{TOBAL

o AR ASVICTIORIA
LA PICOTA

PAIERMOISUR Datos del mapa ©2022
lustracion 3. Mapa de la localidad Rafael Uribe Uribe, Google Maps.

Histéricamente, se sabe que la localidad entre 1940 y 1950 se empieza a poblar en las zonas

altas, teniendo una urbanizacion ilegal por parte de los desplazados en dicha década, dandose
17



una reconfiguracion del territorio. Teniendo en cuenta el origen ilegal de las zonas residenciales
en dicha localidad, en esta predominan los estratos 1y 2, por lo mismo la poblacion esta carente

de accesibilidad, de infraestructura y de espacio publico.

La IED Restrepo Millan en su papel servicio a la comunidad, ha tenido protagonismo dentro
de la localidad, puesto que plantea una accesibilidad educacional a la poblacion en la cantidad

de jornadas que ejecuta, mafana, tarde y noche, ademas del programa “Volver a la Escuela”.

El programa Volver a la Escuela es una estrategia oportuna que abre las puertas a la escolaridad,
garantizando el derecho constitucional a la educacion, a jovenes que presentan extraedad y que
estan desescolarizados por problematicas que los han golpeado referente a su entorno, dichas
circunstancias son la pobreza, el desplazamiento forzado, desempleo, violencia intrafamiliar y
social, conflicto armado, trabajo infantil, explotacion sexual, laboral, entre otros. Asimismo, se

busca una mejor calidad de vida para los jovenes. (Secretaria de Educacion de Bogota, 2005).

En cuanto a los estudiantes que se tuvieron como muestra para la implementacion del juego de
rol en el ambiente lGdico, se pueden caracterizar aspectos sociales y emocionales que
interfieren y aquejan su proceso de formacidén académico y su proceso convivencial. Se
caracteriza que algunos estudiantes presentan dificultades médicas a raiz de accidentes
domésticos a temprana edad que les han dificultado su rendimiento académico y su interaccion
con pares, ademas, hay estudiantes que presentan procesos demorados para solucionar
problemas para poder dar a conocer su punto de vista, viven en hogares monoparentales o en
un ambiente familiar disfuncional en el cual se ven involucradas personas con segundo, tercer
y cuarto grado de consanguinidad. Todos los estudiantes del programa estan en extra edad del
nivel académico, ademas sus constantes inasistencias hacen que su proceso de formacion sea

disruptivo.
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2.1. Emergencia Sanitaria por COVID-19

El 12 de marzo de 2020, mediante la resolucion 385 se declara la emergencia sanitaria por
causa del Coronavirus, por lo tanto, se entr6 en aislamiento total. En ese sentido fue necesario

recurrir a las TIC 's para seguir garantizando el derecho a la educacién.

El salon de clase se trasladd a cada una de las viviendas de los estudiantes y ello implicé nuevos
desafios, ya que esta emergencia agudizo6 las problematicas que presentaban los estudiantes,

como la pobreza, el desempleo, la violencia intrafamiliar, etc.

2.2 Reconocimiento de necesidades educativas y emocionales

El reconocimiento de las necesidades de los estudiantes se da a partir del acompafiamiento,
mediante asesorias, en el area de matematicas. Dichas asesorias se realizaron la mayor parte

virtualmente y la restante se hicieron presenciales como se presenta a continuacion.

2.2.1 Acompafamiento virtual.

Debido a la pandemia, se realizaban semanalmente 4 horas de asesoria virtual con estudiantes
del ciclo B (octavo-noveno) y en algunos momentos se realizo asesoria para los grupos A (sexto
y séptimo). Dichas asesorias se realizaban a grupos pequefios de estudiantes por cada curso, es
decir que se hacian asesorias casi personalizadas de las guias de matematicas que debian
presentar sobre la introduccidn al algebra, aplicaciones del algebra y funciones, claro esta que
cuando se observo falencias en algunos contenidos, se realiz6 la correspondiente nivelacién del

tema, como se detalla en algunos casos en el transcurso de este capitulo.
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Inicio  Herramientas GUIA 1 INTRODUC... X MATEMATICAS - A. ® A Iniciar sesion

5 Y 8 Q ® O | B2 &b 4 B %

[ #xportar archivo PDF ~

5 editar POF

* OPERDOR QUE CONECTA LAS PARTES DE LA EXPRESION, EJEMPLO [ Crear archivo PDF v

B

Grado de un término:

Grado Absoluto: de un término esta dado por la suma de los exponentes de las partes
literales (LA LETRA): ejemplo

3a*b*c  Elvalor absoluto es 6 (RECUERDA QUE: ¢ tiene como exponente 1)

Grado relativo: mirar que exponente tiene cada letra » O Proteger

3a*bic respectoa=2 L. Rellen
Respecto b=3 Y
Respecto c=1

EXPRESIONES ALGEBRAICAS- CLASTFICACION:

/& Mss herramientas

c+ be + cd
3a® + b — c —abe

REDUCCION DE TERMINOS SEMEJANTES - SUMA O ADICION DE
EXPRESIONES ALGEBRAICAS

inos cuando son semejantes es decir tienen la misma letra elevada

Se pueden st

R Escribe aqui para buscar

llustracion 4. Evidencia de asesoria datada del 14 de abril de 2021

Dentro de los estudiantes que estan en el programa habia una cantidad que no se podian
conectar a las asesorias grupales, por lo tanto, los dias martes se llamaba via WhatsApp a cada

uno de ellos para realizar en el momento la asesoria o para reprogramar la misma.

En cuanto al seguimiento y control se debia presentar informes semanales donde se detall6 todo
lo realizado en las asesorias de los martes (personalizadas) y de los miércoles (grupales), y al
finalizar el periodo académico se envio las notas de los estudiantes, a partir de lo realizado en

el acompafiamiento.

2.2.1.1 Necesidades educativas estudiantiles.

Durante las asesorias grupales inicialmente se contextualiza la guia 1 “Iniciacion al algebra”,
donde se les trabaja qué es un término, las partes de un término, términos semejantes,
clasificacion de polinomios y operaciones entre ellos. Se empez6 a identificar falencias en
cuanto a la parte del coeficiente de un término, porque no conciben que por ejemplo en el
monomio m“z? , el coeficiente es 1 y que a su vez un coeficiente puede estar representado

como un fraccionario. Asimismo, presentaban falencias en la suma entre términos semejantes
20



porque no le hallaban significado a lo que ellos denominaban “ley de signos”. Para superar
dicha falencia, se planearon dos actividades, una para la adicion y otra para la multiplicacion

de numeros enteros.

<+ Estas en la planta +1 y subes 2 plantas.

< Estas en la planta -2 y subes 3 plantas. — — 9_ 4]":’) = 1

< Estas enlaplanta -1y bajas 1 planta. —& — /‘\_— 1: = :)_

< Estas en la planta +3 y bajas 4 plantas. —¢ 2; = 4 =- {I_

<+ Estas en la planta -3 y subes 5 plantas. —» _ 54,5 = Q_

< Estas en la planta -2 y subes 6 plantas.

llustracion 5. Actividad del ascensor para la compresién de la adicién de nimeros enteros.

— Faturo 10)(=4) = —40 (+10)(+4) = 40
+10km/h +4h (—10)(4) = —40 (—10)(—4) = 40
V= T=
X\‘ I Pasado
-10km{h -4h

o

okm ~T0km —60km ~50km —40km ~30km ~20km ~10km 0 10km 20km 30km 40km 50km 60km 70km 80km 90km

lHustracidn 6. Presentacion de actividad para la compresion del producto de nimeros enteros.

Durante la realizacion de estas dos actividades, los estudiantes mostraron motivacion y se
evidenciaba que tenian dominio de la adicion y producto de nimeros enteros porque le daban
un significado segun el contexto propuesto. Ademas tenian la dificultad del cbmo concibieron
el signo “--” asi lo manifiestan Aponte, P. y Rivera, M. (2017) “la multiplicidad del simbolo

“—” en tanto puede ser considerado como operacion, como signo de un numero o bien como

’
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indicador del opuesto de un nimero, lo que genera equivocaciones que favorecen la aparicion

de inferencias o asociaciones incorrectas” (p. 16).

Como se evidenciaba que a los estudiantes se les dificultaba darle un sentido al algebra se
decidid trabajar el lenguaje algebraico, trasladando frases del lenguaje natural al algebraico

formando expresiones.

Para lo anterior se propusieron una serie de frases, las cuales fueron:

e Un numero.

e El doble de un nimero.

e El consecutivo de un numero.

e La mitad de un nimero.

e El cuadrado de un nimero.

e Lasuma de un nimero tres veces.

e La multiplicacion de un numero cuatro veces.

e Lamitad de la edad que tendriamos en 23 afios.

A algunos estudiantes se les dificulta el entender que las letras se podrian utilizar para

simbolizar generalizaciones como se pudo apreciar en la situacion 1.
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Elija la opcion que represente, de manera generalizada, un numero

lHustracidn 7. Situacion 1 de lenguaje algebraico, elaboracion propia

Algunos estudiantes seleccionaron la opcién roja (5), y argumentaban que lo escogieron
aleatoriamente porque 5 es un nimero, entonces se les hacia preguntas problematizadoras

como: Entonces, ¢por qué no se escogio la respuesta verde (218), si también es un nimero?

Otros estudiantes respondieron la opcion azul (x) y la opcion amarilla (a), y argumentaban que
las letras se utilizan para representar numeros en el algebra. Por lo tanto, se les complementa
que efectivamente las letras ayudan a expresar cantidades de manera general y que en ciertas

situaciones también representan una incognita.

Por otro lado, se evidencidé que algunos estudiantes cometieron errores a la hora de responder
la situacion 2 (ver ilustracion 8). Los estudiantes seleccionaron las opciones x° y x - x,
argumentando que para ellos la doble era multiplicar dos cantidades, por lo cual, se les pide
reemplazar la x por el 5. Alli se dieron cuenta que: 1) que x° = x - x ; 2) que cuando se habla

del doble se le debe multiplicar x 2 la cantidad.
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Elija la opcién que represente, de manera generalizada, e/ doble de un niumero

llustracién 8. Situacion 2 de lenguaje algebraico, elaboracion propia.

En la situacion 8 (ver ilustracion 9) se les aumenta la dificultad en cuanto al razonamiento y
traslado del lenguaje natural al simbolizarlo algebraicamente.

Elija la opcién que represente, de manera generalizada, /a mitad de la edad que tendremos en 23 afios

M Tengo otra opcion que representa ese enunciado

llustracién 9. Situacion 8 de lenguaje algebraico, elaboracion propia.

Los estudiantes se escogieron la opcion g + 23, argumentando que se pide la mitad de la edad

mas 23 afios que pasan, entonces se les solicita que todos piensen que tiene 16 afios en la
actualidad y que digan cudl es la mitad de la edad que tendran en 23 afios. Un estudiante
responde que tendra 39 afios y la mitad seria 19.5, entonces se le pregunta que cual fue el

proceso que hizo, y responde que sumo los 16+23 y luego el resultado lo dividio6 entre 2, por
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. -, +23 e .
lo cual se le hace caer en cuenta que entonces utilizo la opcion yT Por altimo, el estudiante

se retracta y dice que cambia de opcion.

Luego de superada la guia 1, se realizan las asesorias de la guia 2, donde se debe trabajar la

propiedad distributiva, los productos notables y sus casos, y cocientes notables.

Los estudiantes solicitan asesoria en el cuadrado de la suma de dos cantidades, es decir
(a + b)° = a’ + 2ab + b°. Antes de desarrollar el ejercicio, se les presenta como recurso la
geometria para mostrar de otra forma el ejercicio, explicando la expresion (a + b)? como el

area de un cuadrado.

Inicialmente los estudiantes expresan que no saben coémo “sacar” el area de un cuadrado, por

lo tanto se les procede a explicar.

A=LxL=L"

lHustracién 10. Recurso geométrico en Geogebra, elaboracidn propia.

Se les presenta un nuevo cuadrado donde debian expresar el &rea de ese cuadrado,

determinando cual es la longitud de los lados, teniendo en cuenta lo anteriormente explicado.
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llustracion 10. Cuadrado de lado a+b. Recurso geométrico en Geogebra, elaboracién propia.

Los estudiantes con dificultad comprendieron que el area del cuadrado era (a + b)?. Asimismo
se identific que el &rea del cuadrado se podia ver como el cuadrado de la suma de dos
cantidades, lo cual es lo que se necesita desarrollar en la actividad de la guia etapa 2. La
solucién de este binomio, también se puedo observar de manera geométrica formando dos

rectangulos iguales y dos cuadrados de diferente tamafio de la siguiente manera:

A=LxL=1L*

lHustracién 11. Recurso geométrico en Geogebra, elaboracidn propia.

Los estudiantes sacaron el area de cada cuadrilatero, obteniendo las areas: a2, ab, ab , b*
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a A:az A =ab
B i J
. F
b A=ab b?
G H
@

lHustracion 12. Recurso geométrico en Geogebra, elaboracion propia.

Una vez se identificaron las areas, se sumaron para obtener el area de todo el cuadrado, es decir
a’ + ab + ab + b?, donde los estudiantes operaron los términos semejantes, los cuales son

ab + ab = 2ab.

Una vez superados los elementos basicos

2.2.1.1 Necesidades educativas socioemocionales.

Los estudiantes en la mayoria de asesorias grupales no participaban autbnomamente, por lo
tanto se implementd la estrategia de Ilamarlos uno por uno y preguntarles o pedir su opinion
directamente, ademas de recordarles que preguntando y participando es que verdaderamente
se adquieren y construyen conocimientos. Por ello, al finalizar cada asesoria, se les solicitd
estar abiertos a la participacion sin la necesidad de sefialamientos directamente. Aunque en
esto también va involucrada la motivacion externa e interna que puedan recibir los

estudiantes por parte de los docentes, de los familiares, de sus comparieros y de si mismos.

Los estudiantes, refiriéndose a la motivacion, se sentian desmotivados porque no alcanzaban
las metas que debian lograr en el cumplimiento de las tareas propuestas por sus profesores, por

tanto se cerraban a la idea de que “no entendian” y no iban a entender, es decir que mostraban
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predisposicion en cuanto al aula de matematicas. Aponte, P. y Rivera, M. (2017) citando a

Socas, R. (1997) mencionan que:

Muchos alumnos tienen sentimientos de tension y miedo hacia ella -la matematica-
. Sin lugar a duda muchos son los aspectos que influyen en esta aversion. Por
ejemplo, la naturaleza jerarquica del conocimiento matematico, la actitud de los
profesores, estilos de ensefianza, y las actitudes y creencias hacia la Matematica
que les son transmitidas. Muchas de las actitudes negativas y emocionales hacia la
Matematica estan asociadas a la ansiedad y el miedo. La ansiedad por acabar una
tarea, el miedo al fracaso, a la equivocacion, etc., suelen generar bloqueos de origen

afectivo que repercuten en la actividad matematica de los alumnos. (p. 15)

Asimismo, cuando las expectativas son muy altas y no estan en relacion con las capacidades,
conocimientos y desempefios que se tienen, puede causar un factor desmotivante. Desde el
contexto escolar considerando el caracter intencional de la conducta humana, es notable que en
las actitudes, percepciones, expectativas y representaciones que tenga el estudiante de si
mismo, de la tarea a realizar, y de las metas por alcanzar formaran parte de factores de primer
orden los cuales guian y dirigen la conducta del estudiante en el &mbito académico. (Garcia,

F. y Doménech, F., s.f)

Muchos de los estudiantes no asistian a las asesorias, por ello se planted la estrategia de realizar
videos tutoriales de los puntos de las guias, donde se especificaba lo que se solicitaba en cada
punto, y la realizacion de ejemplos que les permitieran, a cualquier momento, recibir asesoria
del cémo desarrollar los ejercicios. Dichos videos se subieron a YouTube y se les envié los

links a los docentes del &rea de matematicas para que cada estudiante los tuviera.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF), planted las necesidades en el

aspecto socioemocional que emergieron como desafios durante la emergencia sanitaria por el
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Covid-19, estas son: individuales derivadas de la contingencia, necesidades colectivas en
contexto de pandemia y de existencia previa, exacerbadas por la crisis. ~ Los estudiantes y
acudientes de los mismos, cuando se realizaban las Ilamabas personalizadas o en las mismas
asesorias, manifestaban desmotivacién por todo lo que giraba entorno al COVID 19, es decir,
estaban contagiados, tenian familiares hospitalizados; asimismo, se incremento para algunos,
el maltrato fisico, psicoldgico y emocional que recibieron, afiadiendo la perdida de contacto
con amigos y compafieros de estudio; también se subo de casos donde las familias estuvieron
en una etapa de vulnerabilidad en cuanto a la economia, pues si bien antes de la emergencia
sanitaria, ya eran una poblacién vulnerable, pues con las estrategias lanzadas por el gobierno,

se exacerbd la situacion.

2.2.2 Acompafamiento presencial

El acompafiamiento presencial permitié conocer caracteristicas cognitivas y afectivas de los
estudiantes que desde la virtualidad se dificulta observar y caracterizar, después de considerarse
la emergencia sanitaria superada se implement6 un retorno al aula, el cual permiti6 trabajar
asesorias con los grupos A (sexto y séptimo) y con los grupos B(octavo y noveno). Dichas
asesorias se realizaban a grupos pequefios de estudiantes (5 o 6 estudiantes por asesoria), es
decir que se realizan asesorias personalizadas de matematicas, con los grupos A se trabajaba
elementos basicos de aritmética y con los grupos B se trabajaba introduccion basica al algebra,
cabe resaltar que los grupos trabajados en presencialidad eran completamente diferentes a los

grupos de virtualidad.

2.2.1.1 Necesidades educativas estudiantiles

Inicialmente se hace una contextualizaciéon de los nimeros y en qué situaciones surge cada

conjunto de nimeros, teniendo en cuenta que estos nacen a partir de las necesidades en cuanto
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a la representacién numeérica. Los estudiantes, reconocen la existencia de los conjuntos de los

naturales, enteros, racionales, pero no alcanzan a reconocer el conjunto de los irracionales.

-

lustracién 13. Representacion de conjuntos de nimeros reales

Posteriormente se les pone a realizar dos multiplicaciones, una de una cifra y la otra de dos
cifras. Lo primero que se evidencia cuando los estudiantes voluntarios pasan al tablero a
resolver, es que no tienen comprension y conceptualizacion del valor posicional para resolver
el algoritmo de la multiplicacion. Las multiplicaciones por una cifra las hacen correctamente,
independientemente del orden que tiene al asignar valor posicional a los resultados (unidades

en la columna de unidades, las decenas en la columna de decenas, etc.)
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llustracion 14. Representacion algoritmo de la multiplicacion

Se evidencia que las multiplicaciones por dos cifras se les dificulta, por lo tanto, se pasa a
realizar la correccién y a explicar la manera en la que por conveniencia y comodidad se deben

resolver las multiplicaciones, resaltando la importancia del valor posicional en el algoritmo.

A partir de preguntar si habian entendido, y de recibir una respuesta afirmativa, se les propone
realizar dos multiplicaciones, una de dos cifras y una de tres cifras. A continuacion, se muestran
algunas respuestas. Este estudiante realiza correctamente la multiplicacion de una cifra, pero
no tienen en cuenta los puntos de mil. La multiplicacion de tres cifras le queda incorrecta,
debido a que en la multiplicacion por 4, pone un 6 de mas, entonces desde alli empieza a quedar

mal.

lustracion 15. Resultado multiplicaciones propuestas. Estudiante 1

Otro estudiante realiza de manera organizada y teniendo en cuenta el valor posicional en las
operaciones las multiplicaciones de manera exitosa, es evidente para el estudiante que el orden
y organizacion hacen que el procedimiento y el proceso sea mas legible y comprensible para

el.
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lHustracién 16. Resultado multiplicaciones propuestas. Estudiante 2

Por ultimo, se les pide hacer una division por una cifra, la cual respondieron primero en el
cuaderno y luego se continuo en el tablero ya que no sabian qué proceso se debia hacer para
tratar de dejar el residuo en cero. Los estudiantes entendieron bien el proceso que se realiza 'y
se dieron cuenta que los decimales se repiten, por lo tanto, se les compartié que esos numeros

se llaman periodicos.

llustracion 17. Resultado de la divisién propuesta. Estudiante 1

Inicialmente se hace una contextualizacion de los nimeros y en qué situaciones surge cada
conjunto de nimeros, teniendo en cuenta que estos nacen a partir de las necesidades en cuanto

a la representacion numerica. Los estudiantes, reconocen la existencia de los conjuntos de los
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naturales y enteros de pero no alcanzan a reconocer el conjunto de los racionales e irracionales.
Con A1 se trabajo multiplicaciones y divisiones. Un estudiante todo lo realiz6 adecuadamente,
pero al otro estudiante se le dificulta demasiado el realizar las multiplicaciones y hasta sumas
sencillas mentalmente, como por ejemplo: 15+5, para algunos momentos el otro estudiante le

ayudaba a entender.

Con los grupos B se trabaja introduccién bésica al algebra, en la cual se conceptualiza el
término algebraico, sus caracteristicas y partes. Para el primer bloque de asesoria se trabajé con
los estudiantes la introduccidn al algebra, recordando ¢Qué es un término algebraico? y la

semejanza entre términos.

Signo I'n,,.E:q:n::H'n‘: nte

N sy

Coeficiente Parte literal

llustracion 18. Término algebraico

Luego se recordd la semejanza de términos entre dos polinomios, mencionando que estos

deben tener la misma parte literal y los mismos exponentes.

4x"; " mx; 3x"

Los térmings semejantes tienen
igual parte literal.

llustracién 18. Términos semejantes

Se proponen realizar dos ejercicios en los que se tenian parejas de polinomios y ellos debian

sumar estos dos polinomios teniendo en cuenta los términos semejantes que tenian entre si.
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lHustracidn 19. Actividad. Suma de polinomios

Los ejercicios todos los estudiantes los desarrollaron de manera satisfactoria, comprendieron
que era el termino algebraico y los términos semejantes que hay entre dos polinomios, se
evidencio dificultad al momento de sumar los coeficientes de los términos semejantes, ya que
la comprension de los signos en estos términos los confunde un poco, ademéas hubo poca
participacion grupal por parte de los estudiantes, pero individualmente cada uno estuvo

concentrado y enfocado en el trabajo que se estaba realizando.

Con estudiantes del grupo A también se trabajo las fracciones, recordando ¢(Qué es una

fraccion?, partes de la fraccion y ¢cdmo puedo representar las fracciones?

lHustracion 20. Representacion de fraccion y partes

Seguido, se record6 que son fracciones homogéneas y fracciones heterogéneas
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lustracion 21. Fracciones homogéneas y heterogéneas

Para finalizar se propone una actividad en la que los estudiantes deben representar ciertas
fracciones de forma gréfica y relacionar cudles de estas son homogéneas y cuales son

heterogéneas.

lustracion 21. Actividad fraccionarios

Al finalizar la asesoria, la mayoria de los estudiantes lograron culminar de forma satisfactoria,
a un estudiante se le hizo repetir la solucién de la actividad ya que la habia realizado de forma
desorganizada y estaban incorrectas las representaciones, en la correccion mejoré la
organizacion, pero algunas de las representaciones de las fracciones eran incorrectas. Se
evidencio dificultades al momento de realizar las representaciones y al momento de decir cémo

se debe leer cada fraccion, teniendo en cuenta los nimeros ordinales y los nimeros partitivos.

También, con los estudiantes se logro trabajar la manera en la que se ubica una fraccion en la

recta numeérica.
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B

Vamos a ubicar en la recta numeérica la fraccion

J

Fijate que la recta se dividio en 7 segmentos
iguales, como indica el denominador.

La fraccion se ubico en el segmento 4, como
indica el numerador.

llustracion 21. Fracciones en la recta numérica

La impresion que se tiene de los estudiantes con los cuales se trabajo es que son estudiantes
dispersos, pero si se logra captar la atencion comprenden la actividad que se esté realizando,
se recomienda intentar trabajar de forma ordenada y organizada en los cuadernos, para que
ellos tengan una mejor comprensién de los procesos que estan llevando. Ademas, eran repetidas
las ocasiones en las que se debe realizar llamados de atencion por el lenguaje que utilizan dentro

del aula de clase, el vocabulario que manejan es bastante irrespetuoso entre ellos mismos.

2.2.1.2 Necesidades educativas socioemocionales

Los estudiantes se encuentran en gran medida desmotivados por continuar con su proceso
educativo, la perspectiva que ellos tienen de la institucion es que es la sede en la que estan
todos los malos o los que no saben, teniendo claras las condiciones sociales y econémicas que
los rodean. En esta situacion son pocos los estudiantes que tienen la facilidad y animo para
asistir al colegio y otro porcentaje ain mas reducido manifiestan disponibilidad vy
responsabilidad para seguir indicaciones realizadas por docentes o pasantes. Por estas razones,
se atribuye la poca participacion de los estudiantes y falta de compromiso frente a su

desempefio academico y convivencial.
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Como manifiesta Mufioz, L. L. (2004). La motivacion en el aula tiene sus bases, su
sentido y sus estrategias. La tension natural por el aprendizaje que tiene el estudiante no es
evidente que se manifieste en el &mbito de la ensefianza sistematica. Se debe considerar la
conexion profunda que se produce entre la consideracion que se da al alumno y a su historia
personal, con la relacion educativa interpersonal que la evidencia y con la actividad propia del
aula: los tipos de tareas y las actividades cotidianas, incluso rutinarias que tienen lugar en el

recinto fisico donde se lleva a cabo el aprendizaje.

Estos espacios de asesorias presenciales y semi personalizadas permiten que el
estudiante se torne el tiempo para demostrar habilidades, ideas y opiniones que no son
evidentes en una clase regular; en el desarrollo de las asesorias se motivaba el uso del discurso,
el trabajo grupal e individual donde se prioriza el observar, escuchar, pensar, interpretar y

opinar respetuosamente sobre las ideas de los demas participantes.

Escuchar juega una parte importante para lograr un objetivo que siempre ha
caracterizado la experiencia. La institucion educativa debe jugar el papel de busqueda por
significar. Una de las primeras preguntas que nos hacemos como educadores es: ¢(Como
podemos motivar a nuestros estudiantes? La respuesta nos pone en una busqueda muy dificil,
pero como menciona Rinaldi, C. (2006) significa ser capaz de desarrollar una teoria
interpretativa, una narrativa que da significado al mundo alrededor de ellos, estas ideas son
extremadamente importantes para revelar cémo los nifios piensan, cuestionan e interpretan la
realidad y sus propias relaciones con ella y con nosotros. Estas teorias son provisionales y

pueden rehacerse continuamente.
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CAPITULO I1I: FASE DE CONSTRUCCION TEORICA

3.1 El pensamiento y el lenguaje.

El pensamiento, por lo general, es concebido como el ‘hacer mentalmente’, es decir una
conversacion mental que se tiene consigo mismo y como lo denomina Skinner, es un
comportamiento verbal encubierto debido a las configuraciones sociales, pues se veria extrafio
ver a las personas ‘pensamiento en voz alta’. El pensamiento deja de ser encubierto cuando se
exterioriza lo pensado, ya sea oralmente o en el actuar, por lo tanto, se hace publico (Barbosa,

C., Da Silva, R. y De Feria, O., 2007).

Por otro lado, no hay una forma Unica de definir el pensamiento, pues a diferencia de Skinner,
hay autores que para definir el pensamiento debe relacionarlo con el lenguaje, entre ellos Piaget
y Vigotsky e incluso hoy dia no se ha saldado la discusién si el pensamiento se da primero que
el lenguaje o si el lenguaje constituye el pensamiento, este es el caso de Vigotsky quien
sustenta que el desarrollo del pensamiento se establece por una construccion social dada por la
interaccion con el medio y se procesa mediante el lenguaje, por ello para este autor, el
pensamiento y el lenguaje son independientes pero se relacionan significativamente (Congo,
R. Bastidas, G. y Santiesteban, 1., 2018). Para Piaget el pensamiento aparece después del
desarrollo de las representaciones simbolicas y que a su vez el lenguaje es una manifestacion

de la funcién simbdlica, como cita Garcia, J. y Zegarra, C., 2016. pag. 05.

Jerome Bruner recoge elementos considerables de varios autores al proponer que el
pensamiento al igual que el lenguaje son comportamientos que tienen origenes diferentes pero
que se interrelacionan. Lo anterior queda planteado en su libro ‘Realidad mental y mundos
posibles’, en el cual describe las modalidades de pensamiento en la cual se describe el

funcionamiento cognitivo.
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3.1.1 Modalidades del pensamiento segun Bruner.

Bruner, J. (1986) en su libro titulado Realidad mental y mundos posibles: Los actos de la
imaginacion gque dan sentido a la experiencia plantea que el funcionamiento cognitivo esta
dividido en dos modalidades de pensamiento, donde estas dos brindan modos de construir la
realidad, mediante la organizacion de la experiencia. Las dos modalidades son
complementarias y una no puede reducirse a la otra, pues se perderia la comprension del
pensamiento en su totalidad.

Ahora bien, si se complementan, su funcionalidad es diferenciada, pues tienen procesos de
verificacion contrarios, el uno se verifica con argumentos y el otro con su semejanza en la vida
cotidiana, pero los dos se usan para el convencimiento.

Las dos modalidades del pensamiento, de las cuales se hizo una breve introduccion en los

parrafos anteriores, se tratan del pensamiento paradigmatico y el pensamiento narrativo.

3.1.1.1 Pensamiento paradigmatico.

Este pensamiento se denomina paradigmatico o légico-cientifico, en el cual debe cumplir el
ideal de un sistema matematico, formal de descripcion y explicacion; alli se utilizan
procedimientos para verificar la verdad empirica, donde existe la regulacion de coherenciay la
no contradiccion. En cuanto a la imaginacion en esta modalidad, el autor dice que esta es
diferente a la del poeta, novelista, etc., pues es la capacidad de ver conexiones formales en todo
lo que rodea al sujeto. La aplicacion imaginativa da como resultados la teoria solida, analisis
precisos, pruebas légicas, argumentaciones firmes y descubrimientos empiricos guiados por

una hipotesis razonada.
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3.1.1.2 Pensamiento narrativo.

Esta es la segunda modalidad del pensamiento es la narrativa, alli el autor se enfoca mas en
esta, pues expone gue es la menos tratada. Esta se ocupa de las intenciones y acciones de los
humanos, por ende se basa en la preocupacion por la condicion humana. La aplicacion
imaginativa en esta modalidad produce buenos relatos, obras dramaéticas interesantes, cronicas

historicas creibles, etc.

Los relatos pueden ser tristes, comicos o absurdos, pero los argumentos que se ven involucrados
son convincentes 0 no convincentes. El relato debe proveer panoramas simultaneos, la accion
y la conciencia. La accidn debe tener argumentos, un agente, una intencidén, una situacion y un

instrumento; la conciencia es lo que se sabe, piensa, siente y lo que no se sabe, piensa y siente.

La fabula del relato consta de tres constituyentes: 1. Personajes, 2. Conflicto: es una
consecuencia de las acciones frustradas de uno o varios personajes. 3. Conciencia: Subyace de
los personajes con respecto al conflicto. Esta tiene una estructura unificada que, a su vez, es

una secuencia: Estado de calma- Transgresion- Crisis- Restitucion de la calma.

Dentro de la narrativa se encuentra el discurso y este se entiende por la manera de contar y
deben existir desencadenantes. Pero antes de existir el discurso hay una trama (es la manera 'y
el orden en el que el lector llega a saber lo sucedido). El discurso debe revivir la imaginacion

del lector y para llegar a ese objetivo debe cumplir con tres caracteristicas:

1. Desencadenamiento de la presuposicion: Se trata de la creacion de significados
implicitos, pues si fueran explicitos, los grados de libertad interpretativa del lector
quedan anulados y no permitiria que utilice su imaginacion.

2. Subjetificacion: La descripcion de la realidad a traves de la conciencia de los

personajes.
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3. Perspectiva multiple: No se ve el mundo con la misma interpretacion, sino

simultaneamente.

En el discurso se deben tener en cuenta aspectos como: el drama, el lenguaje y los actos del
habla. Antes de exponer el drama, se sabe que el material del relato implica personajes de
accion con intenciones, situados en ambientes y utilizando determinados medios. EI drama se
genera cuando hay un desequilibrio en la proporcion de los anteriores constituyentes. Por
ejemplo: si el personaje tiene intenciones, y el ambiente no es adecuado para desarrollar dichas
intenciones o no existen los medios para tal fin, entonces ya existe el drama. El lenguaje esta
organizado por varios niveles, cada uno superior al anterior. La estructura del lenguaje esta
constituida desde los sonidos del habla, pasando por los niveles intermedios hasta los actos del
habla y el discurso; tiene dos actos primitivos: Seleccion de palabras (eje vertical) y la
combinacion (eje horizontal). Los actos del habla constan de principios de rigen la

conversacion ordinaria. Dichos principios son:

e Cantidad (decir lo necesario)
e Calidad (decir solo la verdad y con claridad)

e Concision (decir solo lo relacionado con el tema de conversacion)

El autor menciona a Freud, el cual pensaba que “hacer externo el drama interno”, ya que ayuda
al lector a identificarse no solo con los personajes sino también con los conflictos humanos en
los cuales se encuentran. Desde la perspectiva psicoldgica, el criterio “panorama dual” es
interesante al sugerir como el lector es ayudado a ingresar en la vida y la mente de los

protagonistas.

3.1.1.2.3 Intuicion y proceso creativo
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La intuicion ha estado presente en los humanos, como proceso inconsciente, como esa
corazonada existente en el momento en el que se ha necesitado tomar decisiones
instantaneamente con informacion escasa de la situacién. Asimismo, esta no sigue reglas
I6gicas o razonadas, por ello, en algunos momentos, puede tener un 100% de asertividad u otras

veces no. (Corrales, E. 2010)

Durante el siglo XX, con la llegada de la psicologia cognitiva se teorizo significativamente la
intuicion, de alli que se esclarecieron tres grupos de tedricos que tienen enfoques un tanto
distintos en cuanto al proceso en cuestion. Dichos grupos son: 1) la intuicién como la mejor
forma de tomar decisiones; 2) la razon y la l6gica como fuente Unica de confianza a la hora de
tomar decisiones; y 3) la intuicién, la razon y la l6gica como la triada perfecta para la resolucion

de problemas. (Corrales, E. 2010)

Grandes expositores del tercer grupo son Charles Pierce y el personaje ficticio Sherlock
Holmes creado por Conan Doyle, pues basan su método investigativo en la intuicion y la l6gica
donde dejaban de lado el razonamiento inductivo y deductivo, y lo aplicaban a la semiética y
la investigacion detectivesca.
Sebeok, T y Sebeok, J () plantean el comin denominador entre Sherlock Holmes y Charles
Peirce, en cuanto a su método investigativo, Max H. Fish da a conocer los puntos de vista y el
propdsito, entre estos dos personajes. Aquel proposito es:
distinguir los distintos tipos de semiosis, o funciones-signo, y a partir de ellas
hacer el estudio mas completo posible de argumentaciones en particular y de sus
funciones en las Matematicas y en las Ciencias. El descubrimiento sencillo, y el
mas importante a la vez, fue que lo que él denominaba hipotesis primero, y
abduccidn o retroduccion después, es un tipo de argumentacion diferente tanto
de la deduccion como de la induccion, e indispensable tanto en las Matematicas

como en las Ciencias (pag.08)
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La filosofia de Pierce y el personaje ficticio Holmes son comparables en la elaboracion de la
teoria de la investigacion detectivesca “Prescindiendo del nombre técnico y de la definicion de
este tercer tipo de argumentacion y de su funcién exacta, aparte de las relaciones con los otros
dos, su propia esencia es lo que permite que se lo denomine coloquialmente adivinar”. pag.08.
El trabajo de pragmatismo de Pierce no es mas que un teorema de la semidtica, y gran parte de
sus estudios sobre semidtica lo perfeccionan aun mas, como apunta el epigrafe peirceano de
Sebeok ‘Debemos conquistar la verdad con conjeturas, o no podremos conquistarla’ pag. 09.
Lo anterior haciendo referencia a la teoria de Pierce y la relaciéon entre signos, objetos e
interpretantes de los dos anteriores, porque para investigar y conocer el mundo se debe razonar
y ese razonamiento se obtiene a partir de los signos.

Pierce mencionaba que “no hay una mayor justificacion para plantear una abduccion que una
interrogacion”, y este es el caso de Holmes que, con tan solo hacer preguntas a partir de las
observaciones, pueden razonar hacia atras.

Holmes como alguien que puede formular sus hip6tesis o conjeturas a partir de la intuicion,
aunque tiende a adentrarse tanto en el proceso perceptivo como en el hipotético bajo el término
de ‘observacion’. Tres componentes que caracterizan a Holmes como detective eran que tenia
el poder de observacion, deduccion y conocimiento. Asimismo, se muestra convencido de la
importancia de estudiar los detalles para llevar a buen término una investigacion, de aqui se
destaca su genio para la minuciosidad, en otras palabras, sacar inferencias de las situaciones.
De acuerdo con Pierce se dice que la mejor hipétesis es la mas simple y natural, la méas facil y
sencilla de probar, y a pesar de esto, es la que contribuird a la comprension del mas amplio
grupo posible de hechos. Holmes no sélo elige las hip6tesis mas sencillas y naturales como
plantea Peirce sino que ademas ‘desmenuza una hipoétesis en sus mas pequenlos componentes
logicos y arriesga, cada vez, solo uno de ellos’. En estas situaciones Holmes examina cada una
de las posibilidades lIdgicas. Peirce sostenia que una hipotesis debe considerarse siempre como

43



una pregunta, y que todo conocimiento nuevo proviene de conjeturas, por lo tanto, manifiesta
que esto es inutil si no se prueban en la investigacion, los prejuicios, o hipotesis que se resisten
a someter a la prueba de la induccion, son el principal obstaculo con el que se topa el
razonamiento correcto. Como se hacen mencion Sebeok, T. y Sebeok, J., la admiracién que
siente Peirce por las grandes figuras de la historia cientifica, tales como Keppler, procede de
su extremada capacidad para mantener la cadena conjetura-prueba-conjetura. Holmes desde la
practica obtiene mas resultados concluyentes porque parte de la observacién minuciosa de los
detalles antes de teorizar y de lanzar prejuicios.

La abduccion e induccion llevan a la aceptacidn de una hipotesis, pues los hechos observados
son tal como se producirian necesaria 0 probablemente como consecuencia de aquella
hipétesis, aunque la abduccidn parte de los hechos sin tener ninguna teoria particular a primera
vista, y aunque estd motivada por la idea de que se necesita una teoria para explicar los hechos
sorprendentes. La induccidn parte de una hipotesis que parece aconsejar sin tener ningin hecho
particular a primera vista, aunque necesita de los hechos para sostener la teoria. La abduccién
persigue una teoria y por otro lado la induccion anda buscando los hechos. En la abduccion la
consideracion de los hechos sugiere la hipotesis y en la induccion el estudio de la hipotesis
sugiere los experimentos que sacaran a la luz los verdaderos hechos a los que la hipotesis ha
apuntado.

En una situacién de investigacion se debe querer imaginar lo que pasa y actuar sobre tales
suposiciones, y esto conduce a la regidon donde se conjeturan las probabilidades y se elige la

mas confiable para la situacion.

3.1.2 Pensamiento y emocion.

Bruner, J. trata los significados del pensamiento, donde menciona que es una abstraccion

filoséfica formulada para compararla con la actividad gobernada por lo irracional. El resultado
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del pensamiento siempre paso la prueba de la razon correcta, es decir que lo que no se adecuaba
no era parte del pensamiento puro. El pensamiento en el sistema matematico es la

especificacion de razon correcta. Lo anterior, el autor lo denomina abstraccion clésica.

El autor, quien toma referentes como Jaeger. W y Wolfson. H, menciona que existen dos tipos
de conocimiento, uno era el “conocimiento sin mediaciones de las verdades eternas reveladas
por Dios”, es decir ‘la revelacion’; el otro tipo “era logrado mediante la observacion y la
aplicacion de la logica”. Todo lo anterior situado en la Edad Media. Ya en el Renacimiento,
no qued6é mas que lograr un equilibrio entre los dos tipos de conocimiento, donde la primera

se inclino en la segunda.

Bruner menciona gque lo expuesto anteriormente no significa que solo existiera la Fe y la Razon,
pues también existia la locura que surgia al no poder guiarse por la razon, y el pecado que

surgia - y surge- por violar los principios éticos expuestos por la Fe.

En cuanto a la época del lluminismo el pensamiento y la emocion eran parte de la teologia y
psicologia, pero ‘el pensamiento y la emocion’ sigue estando en una nebulosa, como lo expresa
Bruner, pues si bien la sociedad occidental se ha transformado desde el lluminismo, ha quedado
la disputa entre los tipos de conocimientos por los resurgimientos de la fe religiosa, tanto

espontaneos como inspirados politicamente.

Por lo anterior, el autor se propone concebir el pensamiento y la emocién desde un enfoque
constructivista. Por ello, parte diciendo que cada persona concibe la realidad de diferentes
maneras, construyendo asi ‘realidades’ y posturas multiples, resultando de esto mundos
posibles. Para construir esos mundos se requieren ciertas actitudes como la cientifica, pues esta
produce explicaciones para las experiencias; se debe tener en cuenta que la experiencia no solo
es de esta clase, ya que el discurso no solo es verificablemente correcto, sino también

corresponde al tipo de pensamiento narrativo, donde se construyen realidades a partir de
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promesas, asociaciones, amenazas, estimulos, etc. Segun esto, la manera de crear y
experimentar un mundo debe considerarse como la extension de alguna actitud. Algunas

actitudes se denominan “emocionales”, otras como el riesgo se denominan “racionales”.

Para la idea constructivista de la fabricacion de mundos, parte de observaciones realizadas en
estudios enfocados en la interaccion entre madres y sus bebés, donde dichas madres expresan
que no creen que sus hijos las comprendan, sin embargo, le dan un significado a lo que sus
bebés estan haciendo, alli es cuando se evidencia que crean pequefios mundos basados en la
interaccion. Con el tiempo el nifio construye mundos basados en las representaciones del
mundo que él espera en diversas situaciones, es decir, construye sus mundos a partir de la

cultura que lo rodea.

Con relacién a la emocion, el autor menciona que este empieza adquirir un valor cualitativo
que se relaciona con las situaciones, por ejemplo, una madre sin equivocarse puede saber si su
bebé tiene hambre, suefio, si se siente frustrado, etc., y ella puede responder en consecuencia o
no. Asimismo, hay emociones que son primitivas como el miedo, la rabia, la excitacion sexual,

el hambre, etc.

Existen tres componentes de la conducta, que no son independientes entre si, los cuales son:

e Laemocion
e Lacognicion

e Laacciéon

“La emocion no puede aislarse del conocimiento... y la accion es un sendero comun final que

se basa en lo que se sabe y se siente” (pag.123).
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3.2 Mundos posibles y paracosmos.

Bruner, J afirma que las ciencias y las humanidades son apreciadas como generacion al uso que
los humanos le dan a la mente, y quiere comprender su importancia y las maneras en que los
seres humanos construyen sus mundos, primero sobre “la sorpresa” reflejando esta como un
fendmeno til que permite saber lo que la gente da por supuesto, es decir lo que se espera que
suceda. La percepcién humana esta estrechamente regida por la expectativa que se tiene de un
acontecimiento, el cerebro y el sistema nervioso almacena informaciéon y modelos del mundo

que se pueden percibir diferente al mundo real.

Por lo anterior, es asi como la percepcion es un instrumento del mundo estructurado de acuerdo
con las expectativas que se tienen tomando fragmentos que se pueden extraer de los estimulos
y ajustandose a las expectativas para poder leer el mundo que tienen en mente. Los modelos
del mundo permiten guardar una cantidad enorme de informacion en la mente, mientras esta
presta atencion a todos los detalles, es asi como se construye la ciencia, que es una forma de
elaborar mundos. La elaboracién de estos mundos parte de establecer metaforas, siendo los
soportes para construir una teoria l6gicamente coherente y formal, las metaforas no tienen gran

importancia en la ciencia, sino en su historia.

Con la experiencia y la sabiduria de la cultura en que una persona crece, los modelos
construidos se van especializando y generalizando, desarrollando teorias sobre las personas,
problemas y condiciones. Para el autor pareciere que la ciencia y las humanidades comienzan
en algun punto convergente y los separan los métodos, es decir que se separan y especializan
con diferentes objetivos. La ciencia construye un mundo en que su existencia es invariable
frente a los acontecimientos y transformaciones de las condiciones de vida de aquellos que
tratan de comprender; en cambio las humanidades tratan de comprender el mundo en cuanto a

las necesidades que implica el hecho de habitarlo, en lingiistica una obra literaria logra su
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universalidad por su sensibilidad al contexto, en cambio una obra cientifica por su

independencia del contexto.

Si se tiene un relato imaginativo y se quiere apreciar, y comprender se debe creer y aceptar la
hip6tesis como una supuesta realidad, cuando se trata de la ciencia se pide una verificacion o
pruebas contra la falsacion, pero en el ambito de la narrativa y la explicacion se pide que
mediante la reflexion el relato tenga una perspectiva que podamos imaginar y sentir, pero tanto
en la ciencia como en las humanidades hay formas de ilusion de la realidad solo que son

diferentes esas formas.

Las humanidades tienen como arte generar hipétesis y en esta generacion es donde se cultivan
multiples perspectivas y mundos posibles que coincidan con las necesidades de esas
perspectivas. Las humanidades estan limitadas por las hipdtesis que generan, no es necesario
verificar que son verdaderas en la perspectiva humana. Las hipétesis se ajustan a diferentes
perspectivas humanas que sean reconocibles como “verdaderas para la experiencia
imaginable”, los cientificos, aunque construyan mundos posibles no dejan espacio para que se

formulen otras posibles perspectivas personales sobre esos mundos.

Cohen, D. y Mackeith, S. (1993) mantienen que cuando se dice que un nifio ‘vive en su propio
mundo’ normalmente no se esta haciendo un cumplido. Los nifios no tienen por qué vivir en el
mundo real tanto como los adultos; cuando lleguen a la madurez, tendran que abandonar sus
suefios, crecer y dejarlos atras. Es decir que, crearse un mundo propio puede tomarse como una

sefial de genialidad o de locura.

La investigacion psicoldgica de la imaginacion, en primer lugar, se centra en los procesos
sensoriales y de aprendizaje, cuando no esta dirigida hacia estos procesos, la creatividad se
estudia en el contexto de una psicologia andmala. Los tedricos mantienen que el arte es

consecuencia de una frustracion sexual o de la locura. Uno de los ejemplos mas notables de esa
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tendencia es la opinién de Eissler (1962) segun la cual ningun artista podia prosperar si no

hubiera sufrido problemas sexuales serios.

Para la psicologia tratar el tema de la imaginacion refleja intranquilidad, porque no consideran
la imaginacion como una ciencia sino como un aspecto ficticio separado de ella que refleja
hechos. Los psicélogos americanos empezaron a preguntarse si las pruebas de inteligencia

podrian revelar algo sobre la capacidad para pensar de los humanos.

Guilford sugirié que se deberia examinar un tipo diferente de pensamiento, aquel que intentase
resolver problemas que no tuvieran una solucion fija, sino un montén de posibles respuestas
(pensamiento divergente). Conforme a lo anterior, hay dos tipos de pensamiento convergente
y divergente, donde las personas con pensamiento convergente realizan muy bien los test
convencionales, pues estos tienen una Unica solucién correcta y las personas con pensamiento
divergente son capaces de relacionar elementos que en la realidad no es comdn asociar, por
ejemplo un Test de Asociacion Remota (RAT), pero es importante que para poder hacer la
asociacion se deben tener conocimiento sobre elementos de la vida real, los cuales le permitan

hacer conexiones entre estos para referir a un elemento.

Se resalta que los RAT son test que no evidencian creatividad lo que normalmente se llama
‘imaginativa’ lo sea, pues ha sido bastante manipulado para adaptarse a las conveniencias del
test psicoldgico. Al mismo tiempo, el RAT afirma que hay soluciones con poca credibilidad,
pero correctas. Sin embargo, las actividades mas imaginativas no se proponen dar respuestas a
problemas. Hudson probé que los tipos de pensamiento convergente o divergente no eran en
realidad el criterio que divide a los escolares en creativos 0 no creativos y también piensa que
locura y genio no estan unidos. Sin embargo, es dificil elaborar una teoria simple y satisfactoria

de la creatividad, teniendo claro que los genios son tan particulares que llevan vidas muy
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variadas e individuales, no obstante Freud primero sugirio que los artistas necesitan hacer arte,

0 usar su imaginacion, porgue no pueden expresar toda su energia en sus vidas.

Los nifios juegan de muchas formas diferentes, inventar mundos es solo un tipo de actividad
imaginativa. Los psicologos evolutivos son conscientes de que existen ciertas limitaciones a
la hora de estudiar la imaginacion. Los nifios pasan gran parte de su tiempo jugando y algunos
juegos, aunque no todos, contienen actos imaginativos. Aquellos juegos en los que los nifios
representan una gran variedad de papeles, que ademéas cambian muy rapidamente, son la forma
mas evidente de ‘juego creativo’, por ejemplo, asumen roles poniéndose un trozo de tela por
encima como si fuese una capa y eso era todo lo que necesitaba para transformarse en un
superhéroe. Estos episodios de juego son interesantes, porque si bien pueden durar bastante

tiempo, lo normal es que sean pasajeros.

Silver y MacKeith sugirieron que las ‘imaginaciones paracOsmicas’ tienen cuatro

caracteristicas:

1. Los nifios deben ser capaces de distinguir entre lo que ellos imaginan y lo que es real.
2. El interés por el mundo imaginario debia durar meses o afios; no les interesaban los
mundos pasajeros.

3. Los nifios tienen que estar orgullosos de su mundo y ser consecuente con él.

4. Los nifios tienen que sentir que ese mundo les importa.
La psicologia evolutiva contempla el juego como un tema importante, pues denominan el juego
como algo bueno. Los nifios tienen que jugar, entretenerse con la arena, pretender que son
piratas, dispararse con el dedo unos a otros y armar las historias que los transportan a otro

mundo.

Freud y Piaget han aportado las dos teorias mas influyentes sobre el desarrollo del nifio:
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Piaget: fue quien formuld las etapas en las que se desarrolla la inteligencia del nifio. Creia que
los nifios avanzan hacia una apreciacion logica, dejando atras una forma de pensar egocéntrica
e infantil. En los dos primeros niveles de desarrollo, el de sensaciones motrices y el periodo
pre-operacional (que dura aproximadamente hasta los 7 afios), el nifio juega mucho. Sin
embargo, esto no debe engafiar al psicélogo experto haciéndole pensar que tiene imaginacion.
Ademas, sostuvo formalmente que los nifios pequefios carecen de tal habilidad aunque,
curiosamente, pensaban que viven su propio mundo.

Freud: escribié muy poco acerca del juego asumiendo que los nifios jugaban para desarrollar
habilidades motrices y sensoriales y, a veces, para expresar sus problemas. Sin embargo, el
tema no le interes6 mucho; vio la imaginacion como una especie de valvula de seguridad: un
nifio completamente feliz no necesitaria fantasias. En una segunda visién sugirié que el nifio
jugaba para dominar su situacion. El juego no era en ninglin modo un elemento central en su
teoria.

Alli donde Piaget se interesaba por el desarrollo intelectual, Freud se interesaba por el
desarrollo psicosexual, donde el juego no era interesante por si mismo, sino por lo que pudiera
revelar sobre el desarrollo sexual del nifio.

Jerome Bruner (1977), afirma que los nifios aprenden importantes convenciones sociales a
través del juego. Sin embargo, parece que Bruner no puede evitar centrarse en lo que el nifio
aprende jugando: cémo hablar, alguna habilidad especial o un conjunto de reglas sociales.
Bruner no puede liberarse de los prejuicios de Piaget y de Freud, para los que el juego no es
interesante por si mismo como un indicador de la imaginacion, sino sélo por lo que nos dice
sobre su desarrollo I6gico o emocional.

Singer y Singer (1977) observaron a nifios a los que se les daba bien crear fantasias. Estos nifios
tenian mayor poder de concentracion, eran menos agresivos y disfrutaban mas con lo que
estaban haciendo que los nifios que fantaseaban menos. Tower y Singer pensaban que los nifios
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aficionados a imaginar cosas desarrollan mejores habilidades sociales y cognitivas, asimilan
mejor sus experiencias, aprenden la diferencia entre experiencias interiores y exteriores, se
habituan a organizar informacion, se hacen mas reflexivos y, finalmente, los mas imaginativos
tienen una concentracion superior, y al ser mas sensibles con respecto a los demés los
beneficios sociales son también abundantes.
Claxon (1984) afirma que, para ser creativo hay que atreverse a ser diferente y Moyles (1989)
afiade: “Ser creativo requiere tiempo e imaginacion y mds importante todavia, ser creativo
requiere tener confianza en uno mismo, receptividad cognitiva, sentido del absurdo y habilidad
para jugar” , asegura que todos estos factores estan completamente en el terreno de la infancia,
muchos de los cuales necesitan ser inculcados con mas vigor en el ambito de la escuela y la
educacion.
Al igual que los mundos imaginarios, los dibujos de los nifios son herramientas de analisis que
hacen revelaciones sobre el estado mental de los mismos. Silver y MacKeith centran su trabajo
en el estudiar historias que fueron proporcionadas sobre la creacion de paracésmos, dando
respuesta a las siguientes preguntas:

e ;Cual es la razon por la que un nifio dedica tanto tiempo a inventar un mundo?

e ;Hasta qué punto son esos mundos convincentes?

Para entender como se desarrolla la imaginacion, se tiene que comprender la manera en que los
nifios pequefios encuentran la habilidad y la motivacion para evocar lugares notables.
Los paracosmos estan divididos en cinco categorias, teniendo en cuenta la edad y los temas:
1. Juguetes
2. Lugares especificos y comunidades urbanas
3. lslas, paises y sus gentes
4. Sistemas, documentos y lenguaje

5. Mundos sin estructura, cambiantes e idilicos
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Juguetes: Estos nifios crean su paracosmos en la edad de 6 a 13 afos, algunas de sus
caracteristicas son:

- Son introducidos a crear su mundo por personas o factores externos

- El mundo es privado, puede ser secreto 0 no

- Tienen varios personajes

- No afectd su desarrollo y es tema de la infancia

- Aprobacion de los padres

- Representacion por medio de ilustraciones

- Relacionan objetos de la realidad a su mundo
Lugares especificos y comunidades urbanas: Estan basados en instituciones, estos nifios crean
su paracosmos en la edad de 5 a 12, algunas de sus caracteristicas son:

- Son introducidos por relatos de personas externas o buscar un sentido a la vida

- Sentimiento de escapar

- Espacio tranquilo, con personajes y espacios estructurados

- Se involucran otras personas

- Via de escape para estar cuerdo y salir del aburrimiento

- Tiene influencia en su vida actual

- Maneras de comportamiento

- Pueden crear méas de un mundo en espacios diferentes y estructurados.

- Lalectura ayuda a crear el mundo y los personajes
Islas, paises y sus gentes: Imaginacion sistematica, sus fantasias son muy légicas estableciendo
reglas, estos nifios crean su paracosmos en la edad de 5 a 16, algunas de sus caracteristicas son:

- Perspectiva del mundo real para crear su mundo imaginario

- Mundos privados y secretos

- Distribucion de espacios geograficos y organizacion
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- Sentimiento de poder ser ellos mismos
Sistemas, documentos y lenguaje: Tienen un gran parecido con el mundo real, crean algo
cercano a lo que conocen y embellecerlo poniendo pasién en su creacion, estos nifios crean su
paracosmos en la edad de 8 a 17, algunas de sus caracteristicas son:

- Sentimiento de orgullo por su mundo

- Creacidn parecida a su mundo real

- Sentimiento de aislamiento

- Crean su mundo por influencia de personas o factores externos

- Conciencia de afectacion del mundo imaginario a la vida real

- Control, poder e importancia que da seguridad dentro del mundo imaginario

- Establecen vinculo afectivo y sirve de inspiracion para su profesion
Mundos sin estructura, cambiantes e idilicos:

- Mundo fundamentalmente emocional

- confunde el mundo real del imaginario

- Sentimiento de escape
Estas ideas afirman que los nifios inventan su mundo en el cual ponen las cosas e ideas que les

interesan, convirtiéndolos por lo tanto en espacios de juego a los cuales pueden escaparse.

3.2.1 Fantasia e imaginacion en los ambientes ludicos.

La imaginacion no suele asociarse a las investigaciones educativas, aunque esta esta presente
en los procesos escolares, tanto como en la adquisicion de conocimientos, el aprendizaje o el
desarrollo, Egan, K. (1994) en su libro Fantasia e Imaginacion: su poder en la ensefianza plantea
que se necesitan unos principios ‘ad hoc’, los cuales son los que orientan el plan de ensefianza
y el curriculo, es decir elementos orientadores. Aquellos principios plantean que el desarrollo
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educativo va “de lo concreto a lo abstracto, de lo simple a lo complejo, de lo conocido a lo
desconocido” (pag. 18). De lo anterior se plantea una contradiccion, pues como es posible ir
de lo concreto a lo abstracto en un relato fantastico, si el nifio necesita de conceptos abstractos
como el miedo, bueno, malo, etc., para construir relatos concretos, pero al mismo tiempo esos
conceptos abstractos surgieron a partir de experiencias, mismas experiencias que van
edificando en cierto modo el conocimiento, se dice que en cierto modo porque la mente, de

forma constructivista, hace sus propias construcciones.

De manera analoga se podrian tratar de lo simple a lo complejo, de lo conocido a lo
desconocido, pues se dan contradicciones hasta filosoficas. Para el autor estd claro que estas
contradicciones se pasan por alto cuando no se tiene en cuenta la evolucion de la imaginacion
de los nifios, por ello es necesario que a la luz de la construccién de un curriculo se reconozca

al estudiante como pensador imaginativo y l6gico-matematico.

Ahora bien, en la narracién de un cuento se necesita de significado (cognitivo) y de afecto
como suele suceder en los relatos de ficcion. Esta relacion entre lo cognitivo y lo afectivo es
enriquecedora cuando se une la narrativa en ambito educativo, pues se tendria un equilibrio

mayor porque permite adquirir nuevos conocimientos y ademas significativos.

3.2.2 Juegos de rol como mediacion educativa

Los juegos de rol es una actividad ludica, en la cual se interpretan personajes, cumplen un rol
en la trama del juego. Dichos personajes deben superar obstaculos, retos para llegar a conocer
el final de la historia. El maestro del juego es el que lidera la historia y crea la base de esta,
mientras que los personajes iran evolucionando y modelando lo basico que les aporta el maestro
(Giménez, P., 2010)

Los juegos de rol son el objeto intermediario entre el conocimiento y el estudiante (jugador),

el cual permite, asimismo, un ambiente libre de tensiones, es decir, es un instrumento el cual
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permite salirse de la realidad y dejar volar la imaginacion. De la misma forma, se convierte en
una herramienta de motivacién, la cual permite introducir conocimientos significativos,
involucrando procedimientos que de otra forma carecen de sentido.

El juego de rol, ademas de ayudar los procesos cognitivos, tiene un papel importante a la hora
de formar seres humanos, pues entendiendo que es una actividad grupal, el jugador desarrollara
niveles de empatia, comunicacion y tolerancia, al reducir tensiones cotidianas (Pefiarrieta, R. y

Faisse, N., 2006

3.3 Referentes de calidad y desarrollo competicional en matematicas.

Teniendo como primer referente para el cumplimiento del objetivo general y objetivos
especificos los Lineamientos Curriculares en el area de Matemaéticas (LCM) MEN. (1998), se
especifica que el conocimiento matematico escolar es considerado por algunos como el
conocimiento cotidiano que tiene que ver con los nimeros y las operaciones, y por otros, como
el conocimiento matematico elemental que resulta de abordar superficialmente algunos
elementos minimos de la matematica disciplinar. En general consideran que las matemaéticas
en la escuela tienen un papel esencialmente instrumental, que por una parte se refleja en el
desarrollo de habilidades y destrezas para resolver problemas de la vida préctica, para usar
agilmente el lenguaje simbolico, los procedimientos y algoritmos y, por otra, en el desarrollo

del pensamiento l6gico-formal.

Entre las discusiones del origen de las matematicas se encuentra el logicismo que considera
que las matematicas son una rama de la légica, se manifiesta que la lI6gica matematica es una
ciencia anterior a cualquier otra, y que recoge las ideas y los principios en las que se basan las

demas ciencias.
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Es por esto que la aplicacion de la aritmética a la explicacion de fendmenos naturales es un
analisis logico reflexivo de los hechos observados, puesto que en el mundo no son aplicables
las leyes numérico-matematicas, estas son aplicadas a ideales o juicios, los cuales son en verdad
leyes de la naturaleza misma. MEN. (1998), Frege hizo grandes aportes a lo que hoy conocemos
como Logica matematica: calculo proposicional, reglas para el empleo de los cuantificadores
universales y existenciales, y el analisis l6gico del método de prueba de induccién matematica.

Hernandez Martin, M. C. (1993).

En laescuelay especialmente en el &rea de matematicas se debe priorizar el pensamiento légico
matematico y el pensamiento critico, ya que se ve como una necesidad educativa que los
estudiantes interioricen experiencias para asi poder argumentar sus ideales como se menciona
en los LCM “un objetivo fundamental es el de proporcionar a los estudiantes numerosas
experiencias que les hagan sentir, admirar y ejercitar el maravilloso poder légico de su cerebro
para lanzar hipétesis, formular conjeturas, confirmarlas o refutarlas, argumentar en favor o en
contra de una tesis, realizar inferencias, detectar supuestos ocultos, demostrar teoremas,
generar y transformar informacién en forma rigurosa y extraer de ella otra informacion no
percibida a primera vista, construir algunas demostraciones para enunciados matematicos, dar
contraejemplos. Deben aprender diferentes métodos de demostracion. Tener experiencias en
las que utilizan razonamientos inductivos y deductivos. Es necesario tambien analizar
afirmaciones de la vida cotidiana a partir de los principios l6gicos que sustentan la

argumentacion” MEN. (1998)

La contribucion de las matematicas al sistema educativo ha construido y constituido un papel
social y cultural, respondiendo a necesidades que van cambiando a medida que van llegando

nuevas generaciones y que esto se va relacionando con el desarrollo del pensamiento l6gico.
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En Colombia se ha priorizado la contribucion de las matematicas a fin de generar saber

cientifico y técnico.

Es por esto que, los ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIAS EN MATEMATICAS
(EBCM) del Ministerio de Educacion Nacional MEN. (2006)., Reconocen que el desarrollo del
pensamiento 6gico y la preparacion para la ciencia y la tecnologia no son tareas exclusivas de
las matematicas sino de todas las areas de la Educacion Bésica y Media y, de otro, por el
reconocimiento de tres factores adicionales que no se habian considerado anteriormente como
prioritarios: la necesidad de una educacion basica de calidad para todos los ciudadanos, el valor
social ampliado de la formacién matematica y el papel de las matematicas en la consolidacion

de los valores democraticos.

En relacion con el desarrollo de competencias en matematicas los EBCM resaltan que el
desarrollo del pensamiento l6gico se apoya en los contextos y materiales fisicos que permiten
percibir regularidades y relaciones; hacer predicciones y conjeturas; justificar o refutar esas
conjeturas; dar explicaciones coherentes; proponer interpretaciones y respuestas posibles y
adoptarlas o rechazarlas con argumentos y razones. Los modelos y materiales fisicos y
manipulativos ayudan a comprender que las matematicas no son simplemente una
memorizacion de reglas y algoritmos, sino que tienen sentido, son ldgicas, potencian la

capacidad de pensar y son divertidas. MEN. (2006).

Es importante que durante el proceso de aprendizaje se propicie el razonamiento desde los
pensamientos espacial, métrico y geométrico, numérico y en especial el pensamiento
proporcional. En esas situaciones pueden aprovecharse diversas ocasiones de reconocer y
aplicar tanto el razonamiento logico inductivo y abductivo, al formular hipotesis o conjeturas,
como el deductivo, al intentar comprobar la coherencia de una proposicién con otras aceptadas

previamente como teoremas, axiomas, postulados o principios, o al intentar refutar por su
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contradiccion con otras o por la construccion de contraejemplos. MEN. (2006). Ademas, los
estandares mencionan que ser matematicamente competente se concreta de manera especifica

en el pensamiento l6gico y el pensamiento matematico,

CAPITULO IV: IMPLEMENTACION DEL JUEGO DE ROL “SUCESO HOMICIDA”

4.1 Pilotaje de la secuencia del juego de rol “Suceso Homicida”

En el pilotaje del juego de rol, se puso a consideracion varios elementos que inicialmente se
plantearon de una forma, pero no se ajustaban a lo que tedricamente se queria construir. A
continuacion, se presenta cuales fueron esos cambios que surgieron a partir del pilotaje.

e Historia del juego: Al realizar el pilotaje, se recalca que antes de iniciar el juego se
necesita situarse por medio de una historia, en un espacio-tiempo, en el cual como lo
plantea Bruner, J en la realidad mental del pensamiento, un buen relato necesita de una
estructura unificada de estado de calma-transgresion- crisis- restitucion de la calma.

e Ubicacidén geogréfica del juego: Inicialmente se planteé como mapa, que a la vez fuese
el tablero del juego, una ilustracién de la localidad de Rafael Uribe Uribe, pero esta no
quedo en la version final, pues la idea del juego de rol era crear una trama totalmente
diferente a la realidad del estudiante, precisamente para que el juego fuese una valvula
de escape de su vida cotidiana. Ademas, como el juego se trata de resolver casos de
homicidios, se presta para interpretaciones erréneas que de pronto fuesen a traspasar la
ficcion. Entonces se cred un mapa el cual no pudiera ser asemejado a otro.

e Taller de personajes: Se planted una hoja de creacion de personaje, donde el jugador
tuviera que escribir habilidades, fortalezas, defectos y amenazas. Al realizar un analisis,
los jugadores plasmaron las habilidades, fortaleza, etc., que creian que tenian en su vida
real, lo cual, como en el punto anterior, los personajes tienen que ser totalmente

inventados, no pueden tener semejanzas con la vida real de los jugadores. Ademas, a la
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hora de plantear bonus tracks, no se podria establecer, pues no habia manera de
cuantificar las caracteristicas de los personajes creados porque todos tendrian
cantidades de opciones para responder a dichas habilidades, fortalezas, defectos, etc.

e Retos: Los retos tuvieron modificaciones, pues no se queria que los estudiantes se
sintieran frustrados al no poder desarrollar los ejercicios propuestos para la obtencién
de pistas. Por lo anterior, se fueron modificando a medida que se observaba el
rendimiento del estudiante en las asesorias.

4.2 Manual del jugador y del director

El juego de rol “Suceso Homicida” gira alrededor de una escuela criminalistica y forense, en
la cual se crea una historia a partir del personaje construido que tiene como objetivo solucionar
casos criminales a partir de la superacion de retos. Este juego es impulsado por la curiosidad

para enfrentar diferentes retos que ponen en juego las habilidades de cada personaje.

En el juego existe el departamento de criminalistica y departamento de policia, los estudiantes
de criminalistica (jugadores) tienen como objetivo la demostracion cientifica de las
circunstancias que rodean una serie de homicidios, mediante el estudio y analisis de los
instrumentos y evidencias que hubiesen resultado del crimen, con la finalidad de colaborar con
la administracion de Justicia aportando elementos probatorios acerca de la existencia de aquel

delito y de sus responsables.

Durante el juego se adquieren pistas como quién era la victima, como fue asesinada, y qué
relacion tenia con los sospechosos del caso. En la conclusion del caso, a los jugadores se les
presenta a todos los sospechosos y debe detener a la persona que cumple cada uno de los

criterios obtenidos durante la investigacion.

REGLAS:

e Consta de minimo 5 personas para jugar.
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e Todas las pistas halladas deben ser reportadas a los miembros del equipo.

ROLES:

o Jefe del departamento de Policia: Quien guia el juego.

e Experto de Laboratorio: tiene la responsabilidad de realizar Dactiloscopia, analisis

fisicos, quimicos y/o bioldgicos necesarios, y de informar al equipo de los resultados.

e Forense: se centran alrededor de examinar cuidadosamente y analizar cada cadaver, y

de informar al equipo de dichos resultados.

e Experto Tecnol6gico: Analisis de documentacion técnica y digital, y de informar al

equipo de dichos resultados.

e Consultor: tiene la responsabilidad de analizar las caligrafias, mensajes y fotografias
gue no requieren analisis digital, fisico, clinico, anatdbmico, técnico o psicologico, y de

informar al equipo de dichos resultados.

CONCEPTOS PARA CREAR EL PERSONAJE

Los jugadores escogen un rol (ocupacién). Asimismo, a cada jugador se le dan 15 puntos lo
cuales se deben distribuir entre 0 si el personaje no posee esa habilidad; 1 si la tiene, pero no
tan desarrollada; y 2 si la posee en altos niveles. Ademas, tiene espacios en blanco donde deben
plasmar los rasgos de personalidad, ideales, vinculos y defectos. Por altimo, el jugador debe

realizar un dibujo del personaje.
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MAPA

El mapa es al mismo tiempo el tablero detectivesco del juego donde se debera trazar las

pistas, hallazgos y victimas y sospechosos.

INDIVAR

CARTAS

Sospechosos: Durante cada caso se encontraran un grupo de sospechosos, de los cuales se ird

conociendo sus historias a medida que avanza la investigacion.
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Jacinto Murcia

Edad: 1 anos |, | ¢ hace falta un Edad: 53 anos Edad: 53 anos
Peso: 78 kg diente. Peso: 82 kg |« Le hace faltaun Peso: 113 kg
Altura: 1,65m | Tiene lamarcadeun  Altura: 1,60m | diente. Altura: 1,70m
Sangre: A+ anillo en un dedo. Sangre: 0+ Sangre: 0+

Andrés Iorres

Edad: 39 anos Edad: 43 anos | Tiene una marca de Edad: 39 anos * Diestro.
Peso: 55 kg Peso: 78 kg un anillo en el dedo.  Peso: 72 kg

Altura: 1,64m Altura: 1,7bm | Le hace falta un Altura: 1,93 m Aﬂiabetico
Sangre: A+ Sangre: A- diente. Sangre: A-
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Cristian Ramirez

Edad: 40 aiios Edad: 30 aiios Edad: 34 aios
Peso: 80 kg e Peso: 59 kg o Diestra. Peso: 70 kg
Altura: 193 m ADlabetlco Altura: 1,60 m Altura: 1,71 m
Sangre: A- Sangre: A- Sangre: A-

¢ Zurdo. e Diestro.

Diabetico

Edad: 24 anos Edad: 28 anos

Peso: 70 kg * Diestro. Peso: 73 kg * Diestro.
Altura: 1,69 m Altura: 1,70 m

Sangre: A+ Sangre: 0+

Victimas:
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Pistas:

Edad: 30 aiios
Peso: 62 kg
Altura: 1,73 m
Sangre: A+

Edad: 74 anos
Peso: 85 kg
Altura: 1,68 m
Sangre: AB+
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Edad: 35 anos
Peso: 60 kg
Altura: 1,67 m
Sangre: 0+
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4.3 Jugar el juego de rol “Suceso Homicida”
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L
La ciudad de Indivar se caracterizaba por su tranguilidad, serenidad,
seguridad y empatia para adultes, jévenes y nifies, pere a rafz de
los cambios sociales y culturss que se han jdo precarizande de
generacién en generscién esta imagen se ha desvanecide, Las
preblemiticas por eawsas de bandas eriminales y la avariefa sen el
mayer reto por afrontar para las autoridades competentes, pues las
tasas de homieidies se han disparade significativamente.
Solo aguellos que se proponen ser parte del equipo eriminalfstice y
afrontar los eases, por mas diffciles que Sean, podrin hilar ptstas que
les eonduzean a los eulpables de log hemicidies.
Los asesines tratan de enewbrir y salirse con la suya mientras que
las autoridades pertinentes siguen sus pasos; ellos ereen gue ne
defan ningén rastro, pero hay detectives que logran deseubrir por
simple intuicién lo que sueedic en e erimen. (Eres capaz de
restaurar el estade de h'lhc‘uﬂiM, serenitad, seguridad y empatia a
la ciudad de Indivar?

4.4 Categorizacion de niveles

Considerando las condiciones de extra edad, sociales y emocionales de los estudiantes se

genera una categorizacion de los niveles de comprension (cognitivos), de comunicacion
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(lenguaje) y emocionales (actitudes) que permitan caracterizar a la poblacion que participd

durante la implementacion del juego.

4.4.1 Niveles de comprension de razonamiento abductivo.

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

El estudiante no crea
hipbtesis ni conjeturas, bajo
el razonamiento abductivo,
por lo tanto, su intuicién no
es asertiva. Ademas, se le
dificulta hacer conexiones

El estudiante con dificultad
crea hipdtesis y conjeturas,
bajo el razonamiento
abductivo, mediante  su
intuicién unas veces acierta,
pero otras veces no. Ademas,

El estudiante crea hipotesis y
conjeturas, bajo el
razonamiento abductivo, y su
intuicion asertiva. Ademas
realiza conexiones ldgicas de
la historia del juego.

I6gicas de la historia del | realiza conexiones ldgicas
juego. superficialmente de la
historia del juego.
4.4.2 Niveles cognitivos de pensamientos matematicos
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
El estudiante no demuestra | EI  estudiante  demuestra | EI  estudiante  demuestra

conocimientos y nociones de
los pensamientos
matematicos, evidenciando
dificultad en las estrategias
para la resolucion de retos.

superficialmente
conocimientos y nociones de
los pensamientos
matematicos, evidenciando
dificultad en las estrategias
para la resolucion de retos,
por lo tanto, busca ayuda de
los demas jugadores.

conocimientos y nociones de
los pensamientos
matematicos, evidenciando
propuestas y estrategias
asertivas para la resolucion
de retos, por lo tanto, no es
necesaria la intervencion de
otros participantes.

4.4.3 Niveles de comunicacion.

linglistico el cual exprese
coherencia 'y  cohesion.
Ademas, hace mal uso de la
lengua castellana,  pues

lingliistico el cual exprese
medianamente coherencia y
cohesion. Ademaés, hace mal
uso del lenguaje al referirse

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
El estudiante no consigue | EI  estudiante  consigue | EI  estudiante  consigue
construir un discurso | construir un discurso | construir un discurso

lingliistico el cual exprese
coherencia 'y  cohesion.
Ademas, hace buen uso de la
lengua castellana, pues
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utiliza un lenguaje soez para
referirse a sus pares.

hacia los jugadores.

utiliza un lenguaje de respeto
para referirse a sus pares.

4.4.4 Niveles emocionales.

Nivel 1

Nivel 3

El estudiante no manifiesta
actitud y compromiso frente
a las instrucciones para
implementar el juego en un
ambiente ludico y exterioriza
emociones negativas.

Nivel 2
El estudiante manifiesta
actitud 'y  compromiso

intermitentemente frente al
ambiente ladico, pero no
expresa inconformismo hacia
el mismo.

El estudiante manifiesta
actitud y compromiso frente
a las instrucciones para
implementar el juego vy
exterioriza emociones
positivas  conforme  al
ambiente ludico.

4.5 El ambiente ludico provocado por el juego de rol para el desarrollo del lenguaje y el

pensamiento I6gico- matematico.

Para dar cuenta del ambiente ldico generado a través del paracosmos, se describe el grupo que

conforma el juego de rol, la caracterizacion individual se realizara de acuerdo al nombre que

el estudiante atribuye a su personaje, describiendo las habilidades, rasgos de personalidad,

ideales, vinculos y defectos que cada jugador atribuy6 a su personaje del juego.
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Personaje Habilidades Rasgos de Ideales Vinculos Defectos
personalidad
Tauro El jugador le asigna al[En los rasgos de | No identifica No identifica vinculos. | No identifica defectos.
Experto en laboratorio personaje puntaje nulo (0) a | personalidad,  escribe | ideales.

resolucion de problemas y
paciencia. Se le dieron bonus
track por la resolucion de
problemas, pero no
evolucion6 frente a la
paciencia, por lo tanto, se le
quitan algunos puntos.

Se asigno puntaje intermedio
(1) para la comunicacion, la
I6gica, trabajo bajo presion,
sequir normas y
procedimientos especificos,
y trabajo en equipo. Se le
dieron bonus tracks, ya que
trabajo en equipo con los
demés jugadores, se le
quitaron puntos por no seguir
normas ni procedimientos
especificos.

Se asigné puntaje alto (2) a
capacidad de  analisis,
planteamiento de hipotesis,
confianza, inteligencia
emocional, y organizacion y

rasgos fisicos y plantea
Su personaje con 0jos
rojos, con estatura de
1.75cm, piel morena,
cabello mono y voz
suave.
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practicidad. Se le quitaron
algunos puntos, pues no
evoluciono estas
habilidades, y en el juego no
mostraba su potencial en
ellas.

Aries
Consultora

El jugador le asigna al
personaje puntaje nulo (0) a
la l6gica, planteamiento de
hipdtesis, organizacién vy
practicidad. Durante el juego
se le dieron algunos bonus
tracks por la evolucién del
personaje en algunas de estas
habilidades, pues  fue
desarrollando la ldgica y el
pensamiento de hipdtesis,
aunque estas, en algunas
veces, no resultaron ciertas.

Se asigno puntaje intermedio
(1) para la capacidad de
analisis, trabajo bajo presion
y paciencia. Se le dieron
bonus tracks, ya que trabajo
muy bien bajo presion vy
tenia paciencia frente a los
retos y frente a los otros
jugadores.

Se asignd puntaje alto (2) a
comunicacion, resolucién de

En los rasgos de
personalidad,  escribe
rasgos fisicos y plantea
Su personaje con 0jos
cafées claros; cabello
negro, largo y liso, con
estatura de 1.51cm, con
vOz suave y con color de
piel morena.

Se evidenci6 que el
jugador cred su
personaje basado en sus
rasgos fisicos.

Sus ideales son
buscar justicia, paz,
amor y luchar por los
deberes.

En vinculos pone, en
primera persona, ‘“vivo
con mi novio”

No plasma defectos.
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problemas, confianza,
inteligencia emocional, vy
sequir normas y
procedimientos establecidos.
Se le dieron bonus tracks por
la resolucion de problemas,
pues realizaba sus retos, con
alguna dificultad, pero los
lograba hacer y le ayudaba a
los demaés jugadores con sus
retos.

Danielrick
Forense

El jugador le asigna al
personaje puntaje nulo (0) al
planteamiento de hipotesis,
trabajo bajo presion,
organizacion y practicidad, y
sequir normas y
procedimientos establecidos.
Durante el juego se le dieron
algunos bonus tracks por la
evolucion del personaje ante
estas  habilidades, pues
llegaba a plantear hipétesis,
aunque no fueran las
correctas al final y trabajaba
bajo presion cuando se le
asignaba un reto.

Se asigno puntaje intermedio
(1) para la ldgica, lo cual si
concuerda con su desempefio
en el juego, pero no

En los rasgos de
personalidad, escribe
rasgos fisicos y plantea
Su personaje con 0jos
azules, color moreno y
cabello de color negro.

En ideales menciona
que “lucho por
vengar a las
victimas y atrapar a
los homicidas”, |0
cual es coherente al
ambiente ludico.

En los vinculos,
menciona que el
personaje vive con sus
padres, tiene noviay,
en primera persona
dice, “no tengo hijos”,
lo cual hace pensar que
el jugador esta creando
el personaje basado en
su vida real.

En los defectos
menciona que no tiene
un ojo.
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evoluciono, por lo tanto no
se le dieron bonus tracks por
esta habilidad.

Por altimo, se asigno puntaje
alto (2) para capacidad de

analisis, comunicacion,
resolucion de problemas,
confianza, inteligencia

emocional, paciencia 'y
trabajo en equipo. Dentro del
juego, el jugador no tenia tan
desarrollada la capacidad de
analisis, pues algunas veces
se frustraba rapidamente y
solicitaba ayuda; y su
comunicacion no era
asertiva. Como se menciono
anteriormente, el jugador se
frustraba con facilidad, lo
cual no le permitia
desarrollar en un alto nivel la
resolucion de problemas,
entonces ello no concordaba
con lo descrito en su hoja de
creacion del personaje, por
lo tanto se le restaron puntos.

El capo
Experto tecnologico

La jugadora le asigna al
personaje puntaje nulo (0)
para trabajo bajo presion y
paciencia. Durante el juego
no se le dieron bonus tracks

En los rasgos de
personalidad, escribe

rasgos fisicos y plantea
SU personaje como un
hombre, entonces dice

Sus ideales son
“luchar contra el
racismo y contra los
bisexuales”

En vinculos plasma “le
tiene rabia a el
padrastro porque no se
llevan bien”

Como defectos pone
“peliona, grosera y
enojona”, lo cual causa
una contradiccion en el
lenguaje pues si bien es
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por la evolucion  del
personaje ante estas dos
habilidades, pues se mostrd
impaciente y abandonaba los
retos.

Se asigno puntaje intermedio
(1) para la logica,
planteamiento de hipdtesis,

confianza, inteligencia
emocional, y seguir normas
y procedimientos

establecidos. Al jugador no
se le dieron bonus tracks,
pues no se evidencié una
evolucion en estos aspectos,
ademés no actudé bajo estas
habilidades, por lo tanto, se
le quitaron puntos.

Por altimo, se asigno puntaje
alto (2) para capacidad de
analisis, comunicacion,
resolucion de problemas,
organizacion y practicidad.
Durante las sesiones, no se
mostraba como una persona
comunicativa, pues no
expresaba sus saberes a
menos que el maestro del
juego la incitara a participar.

que es alto, blanco,
acuerpado y de 0jos
verdes.

una jugadora y su
personaje es un

hombre, en la escritura

usa el lenguaje

masculino y femenino.

La Catis

El jugador le asigna al

En esta seccion

el

Los

ideales

que

En los vinculos plasmé

Manifiesta

como
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Consultora

personaje puntaje nulo (0)
para trabajo bajo presion,
organizacion y practicidad,
paciencia y trabajo en
equipo, pero durante el
ambiente ludico al jugador se
le dieron varios bonus track
por la cooperacién que le
brindaba a los otros
jugadores, asimismo sucedio
con el trabajo bajo presion.
Ademas, se asignd puntaje
intermedio 1) para
capacidad de andlisis, 16gica,
planteamiento de hipotesis e
inteligencia emocional, y en
el transcurso del juego si fue
acertada con esa asignacion,
por lo tanto en estos aspectos
no se le dieron bonus tracks
porque  no  evoluciono
durante las sesiones.

Por altimo, se asignd puntaje
alto (2) para la resolucién de
problemas, confianza, y en
sequir normas y
procedimientos establecidos.
Durante las sesiones, si bien
fue una de las maés
participativas a la hora de la
solucion de los retos, no
lograba solucionarlos sola,

jugador plasma los
rasgos fisicos en vez de
los rasgos de

personalidad.

Aqui se describe con
cuerpo elastico, alta,
fuerte y delgada.

consider6 para el

personaje  fueron:
justicia, paz,
tranquilidad y

derechos, lo cual fue
acorde al ambiente
ladico.

que el personaje no
tenia buena relacion con
su madre y que era
apegada a su novio.

defectos que se molesta

con facilidad, no es
paciente, lo cual
concuerda  con la

asignacion de puntaje
en las habilidades, que
es peleonay grosera. En
cuanto a estas dos
Gltimas, no se apropio
de ellas en su personaje.
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por lo tanto, pedia ayuda a
los otros jugadores.
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Niveles de
comprension del
razonamiento

Niveles cognitivos de
pensamientos
matematicos

Niveles de
comunicacion

Niveles emocionales

abductivo
Samuel El estudiante se|El  estudiante  se | El estudiante  se [ El  estudiante  se
Quijano encuentra en el nivel | encuentra en el nivel 2, | encuentra en el nivel 2, | encuentra en el nivel
2, pues con dificultad | pues demuestra | pues consigue construir | 1, pues no manifiesta
crea  hipotesis vy [ superficialmente un discurso linguistico | actitud y compromiso
conjeturas, bajo el | conocimientos y | el cual exprese | frente a las
razonamiento nociones  de los | medianamente instrucciones para
abductivo, mediante | pensamientos coherencia y cohesion, | implementar el juego
su intuicion  unas | matematicos, pero hace mal uso del | en un ambiente ldico,
veces acierta, pero | evidenciando lenguaje al referirse | por ejemplo, no
otras no. Ademas, | dificultad en las|hacia los jugadores, | termind de construir
realiza  conexiones | estrategias para la | sobre todo cuando sus | su personaje, y se
I6gicas resolucion de retos, por | compafieros no | distrae en otras cosas
superficialmente de la | lo tanto busca ayuda de | consiguen realizar los | durante el espacio de
historia del juego. los demas jugadores. retos en un tiempo | ambiente ludico.
corto. Asimismo, exterioriza
emociones negativas,
cuando se siente
frustrado al no
resolver los retos.
Natalia La estudiante se|La estudiante se|La estudiante se|La estudiante se
Sabogal encuentra en el nivel | encuentra en el nivel 2, | encuentra en el nivel 3, | encuentra en el nivel
2, pues con dificultad | pues demuestra | pues consigue construir | 3, pues manifiesta
crea  hipétesis vy [ superficialmente un discurso lingistico | actitud y compromiso
conjeturas, bajo el | conocimientos y | el cual exprese | frente a las
razonamiento nociones  de los | coherencia y cohesidn. | instrucciones para
abductivo, mediante | pensamientos Ademas, hace buen uso | implementar el juego
su intuicion  unas | matematicos, de la lengua castellana, |y exterioriza
veces acierta, pero | evidenciando pues utiliza un lenguaje | emociones  positivas
otras  veces no. |dificultad en las|de respeto para | conforme al ambiente
Ademas, realiza | estrategias para la | referirse a sus | ladico.
conexiones  logicas | resolucion de retos, por | compafieros
superficialmente de la | lo tanto busca ayuda de | (jugadores).
historia del juego. los demés jugadores,
pero aun asi es
persistente  en la
superacion de retos.
Daniel El estudiante se|El  estudiante  se |El  estudiante  se [El  estudiante se
Ordofiez encuentra en el nivel | encuentra en el nivel 1, [ encuentra en el nivel 2, | encuentra en el nivel

2, pues con dificultad
crea  hipétesis y

pues no demuestra
conocimientos y

pues consigue construir
un discurso linguistico

2, pues manifiesta
actitud y compromiso
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conjeturas, bajo el
razonamiento
abductivo mediante

su intuicién, donde
unas veces acierta y

otras no. Ademas,
realiza  conexiones
l6gicas

superficialmente de la
historia del juego.

nociones de los
pensamientos
matematicos,
evidenciando
dificultad en las
estrategias para la

resolucion de retos.

el cual
medianamente
coherencia y cohesion.
Ademas, hace mal uso
del lenguaje al referirse
hacia los jugadores,
porque  utiliza un
lenguaje soez, cuando
se frustra.

exprese

intermitentemente

frente al ambiente
ldico, sobre todo
cuando el estudiante
se distrae con Samuel.
No expresa
inconformismo hacia
el ambiente ludico

Maria del La estudiante se|La estudiante se|La  estudiante  se | La estudiante se
Carmen Diaz |encuentra en el | encuentra en el primer | encuentra en el tercer | encuentra en el tercer
segundo nivel, pues | nivel, pues no | nivel, pues consigue | nivel, pues manifiesta
con dificultad crea | demuestra construir un discurso | actitud y compromiso
hipdtesis y conjeturas, | conocimientos y | linglistico el cual | frente a las
bajo el razonamiento | nociones  de los | exprese coherencia Y | instrucciones para
abductivo, mediante | pensamientos cohesion. Ademas, | implementar el juego
su intuicion  unas | matematicos, hace buen uso de la |y exterioriza
veces acierta, pero | evidenciando lengua castellana, ya | emociones positivas
otras  veces no. |dificultad en las | que utiliza un lenguaje | conforme al ambiente
Ademas, realiza | estrategias para la | de respeto para | ludico.
conexiones  logicas | resolucion de retos. | referirse a sus pares, Si
superficialmente de la | Siempre  tenia que | bien no se comunicaba
historia del juego. solucionar los retos con | muy seguido, cuando
otro jugador, pues sola | lo hacia se evidenciaba
se blogueaba y no sabia | el respeto.
qué hacer.
Adriana La estudiante se|La estudiante se|La estudiante se|La estudiante se
Correa encuentra en el nivel | encuentra en el nivel 2, | encuentra en el nivel 3, | encuentra en el nivel

2, pues con dificultad
crea  hipétesis y
conjeturas, bajo el
razonamiento
abductivo, mediante
su intuicion  unas
veces acierta, pero
otras  veces  no.
Ademas, realiza
conexiones  logicas
superficialmente de la
historia del juego.

pues demuestra
superficialmente
conocimientos y
nociones  de los
pensamientos
matematicos,
evidenciando
dificultad en las
estrategias para la

resolucion de retos, por
lo tanto busca ayuda de
los demas jugadores.

pues consigue construir
un discurso lingistico
el cual exprese
coherencia y cohesion.
Ademaés, hace buen uso
de la lengua castellana,
pues utiliza un lenguaje
de respeto para
referirse a sus pares.

3, pues manifiesta
actitud y compromiso
frente a las

instrucciones para
implementar el juego
y exterioriza
emociones  positivas
conforme al ambiente
ludico.
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CONCLUSIONES Y REFLEXIONES

Los antecedentes tedricos y practicos, trabajados durante el proceso de pasantia evidencian el
objetivo general y objetivos especificos esperados en la propuesta, donde se apoyan elementos
fundamentales para la creacion del paracosmo, del juego de rol y de la implementacién del
mismo, como también, el ambiente ludico dirigido en juego de rol. Pefarrieta, R. y Faisse, N.
(2006). Los juegos de rol pueden ser intermediarios para el acercamiento y discusion de temas
de dificil abordaje por medios convencionales; han sido Gtiles para sensibilizar sobre la
problematica, generando espacios de confianza y empatia, principalmente en personas que no

participan o no vierten su opinién en espacios formales.

El juego del rol permite conocer el entorno de la institucion educativa y de los estudiantes del
programa volver a la escuela, donde se realiza un reconocimiento de las condiciones sociales,
econOmicas y académicas de los estudiantes de noveno grado de acuerdo con Pefiarrieta, R. y
Faisse, N. (2006). Algunos objetivos de los juegos de rol utilizados dentro de un proceso
educativo son las acciones colectivas de identificacion y acercamiento a grupos de interés,
creacion de espacios sin tensiones, preparacion a la negociacion colectiva, preparar la

concertacion y construir relaciones de confianza entre los jugadores.

El disefio del juego toma en cuenta las necesidades e intereses de los estudiantes pretendiendo
potenciar la confianza, participacion y motivacion de los estudiantes en sus capacidades y
conocimientos matematicos, dado que se prioriza el trabajo cooperativo en cual exige formular
conjeturas e hipotesis bajo intuiciones. Giménez, P. (2003). El juego de rol permite a los
alumnos acceder al conocimiento de forma significativa, pues convierte de manera relevante
informacidn que seria absurda de otras maneras. El juego permite incentivar la motivacion de
los estudiantes y por otro lado introducir conceptos, procedimientos y valores que quiza desde

otra dptica aparecen como no significativos.
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La consolidacion del juego permite que el ambiente de aprendizaje lleve a cabo un proceso de
informacidn de forma continuada al estar basado principalmente en el dialogo, en el trabajo del
desarrollo de la comprension, comunicacion y expresiones orales. Giménez, P. (2003), pero
no se puede pretender que las matematicas sean las unicas que desarrollan el pensamiento
I6gico en los estudiantes como se pretende desarrollar en el juego de rol. El razonamiento
I6gico se genera también del aprendizaje del castellano y de las lenguas extranjeras, en la
lectura de textos literarios extensos y profundos, en la filosofia, en las ciencias naturales y
sociales, en fin, en cualquiera de las areas curriculares o de los ejes transversales del trabajo

escolar se puede y se debe desarrollar el pensamiento I6gico. MEN (2006).

El andlisis de codmo los juegos de rol permiten el desarrollo personal de los estudiantes en sus
distintas dimensiones se realiza mediante categorizacion de niveles de comprension del
razonamiento abductivo, niveles cognitivos del pensamiento matematico, niveles de
comunicacion y niveles emocionales que de acuerdo con Bruner, J. (2004) se ve como una
necesidad educativa que los estudiantes interioricen experiencias para asi poder argumentar sus
ideales, teniendo como objetivo proporcionar experiencias que les hagan sentir, admirar y
ejercitar el poder légico de su cerebro para construir hipotesis, formular conjeturas, argumentar
en favor o en contra de ideales, Deben aprender a construir un discurso linglistico que expresa
coherencia y cohesion de su razonamiento logico y utilizar lenguaje que demuestre seguridad,
actitud y compromiso con su proceso de aprendizaje, es decir que es necesario construir
afirmaciones de la vida cotidiana a partir de los principios l6gicos que sustentan la
argumentacion de sus pensamientos” MEN. (1998)

Frente al desarrollo del pensamiento 16gico matematico se presentaron nuevos ambientes que
favorecen su comprension, en los cuales intervienen intereses de los estudiantes, generando
participacion activa y motivacion. Cuando el estudiante propone conjeturas e hipotesis, es

guiado por su intuicion y su percepcion haciendo uso de conocimientos previos, fortaleciendo
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habilidades en resolucion de situaciones no convencionales y afrontando problematicas
inmersas en el juego que aquejan su realidad social y cultural que vive en alrededores de la
institucion por lo que el juego de rol puede considerarse un medio por el cual los estudiantes
forman su identidad, ya que los lleva a tener libertad y asumen la responsabilidad de mediar y

solucionar conflictos.
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ANEXOS

1.Descripcién del convenio entre la Universidad Distrital FJC e IED. Restrepo Millan

ﬁ Enpacie pars gotipe de la SED

L EFFIEH DA (45 PRITAL
FREEIALD AL BE SMEAY

CONVENIO DE PRACTICAS ¥ PASANTIAS EN MODALIDAD DE GRADO
CELEBRADD EMNTRE LA IIE-TITIJEI-EIPI{E'JHMTWA DISTRITAL RESTREPD
MIL

T
LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS

Entre kos suscrites & saber. LUZ MARINA ROMERD ROMERO, mayor de edad,
identificado con la cédula de cudadania Moo 20531830 de Fomeque -
Cundinamarca, quéen actila en nombre y representacidn de la IED RESTREFPO
MILLAN, quien para efecios del presente comenlo se denominard, el
Represantante Legal de la IED RESTREPO MILLAN por una parte; y por |a otra la
doctora ELDA YANNETH VILLARREAL GIL |dentificada con la cédula de
cludadania M* 51.609.317 de Bopotd, decana de la Faculad de Clenclas y
Educacién de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
nombrada medianie resolucidn MN® 145 ded 30 de Abril de 2020 de Recloria, guien
obra en nombre y representacidn de la instiucidn Publica de Educacidn Supamnor,
hemos acordado celebrar el presente Convenlo Marco de Cooperacidn, previo las
sigulentes consideraciones: 1) El presente comnvenso es de Interds comin entre las
dos mstituclones cooperanies. que buscan &l mejoramients v elevackdn del nival
académico v del desempeno de nuestros docentes en formackén. 2} Con la
gjecucitn del presents convenss se pretende brndar el apoyo humano y ceentifico
reguenda para el acompafiaméento ¥ meporamiento de los procescs de las
insdiuciones por pare de estudiantes de las diferentes licenclabwres de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. 3) Se busca
parantizar & desarmollo de las pracicss educstivas y pedagdgicas; y de las
pasantias como modalidad de grado, apoyands s procesos de formacin y
fortadeciendo la educacidn inicial, presscolar, basica y media 4) Oue, para lograr bkos
fines propuestos, las pares conslderan necesano formelzar este conwvenlo de
précucas educatikas v pedagdgicas; y de pesantiss, el cual se regird por las
sigulentes CLAUSULAS: PRIMERA. - Q_B.lﬁﬁ'uﬂ objato del presante convenio
serd la cooperacidn entre IED RESTREPD MIL y la FACULTAD DE CIENCLAS
¥ EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS mediante el programa de practicas educativas y pedagbgicas que s
encuentra formalmente establecido en el plan de estudio de las diferentes
licenciaturas gue contribuye al crecimients académico, pedagdgco, nvestgativa,
cultwral ¥ soclal de ambas entidades: y ks realizascidn de las pasantizs gue se
contemplan como modakdad de grado. PARAGRAFO PRIMERQ: - De conformidad
con el presenie corvenio se reslizardn précicas educatives vy pedagdgicas; y
pasantias, tendienies a complementar los perfiles de formacsdn profesional de los
estudiantes con acclones tedrico préctces scordes con el reglamenio de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, que pemita a los
estudiantes de bos programas académicos offecidos por ésta, desamollar bos
conocimientos adquirides durante sus estudos scadémicoes v contribulr &l con la
educacidn de los estudiantes de la institucidn en los dferentes campos. CLAUSULA
SEGUNDA. - . A) Obligaciones de la
FACULTAD DE CIENMIAS ¥ EDUCACION DE LA UNIVERSIDAD DISTRITAL
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FRANCISCO JOSE DE CALDAS: 1) Facilitar la realizacidn y desamolls del objeto
del presente convenlo. 2) Assgnar de acuerdo con la disponibllidad académica el
nlmero de esfudisnies que SSan Necesants para la realizackdn de las practicas
educalivas y pedagdgicas, y las pasantias, asi como designar un profesional de la
Unilversidad que orentard v acompafiard < desarmollo de las actividades, culdando
que las personas vinculsdas ostenten las mejores calidades morales y
professonales. 3) Asumir la responsabllidad académica y curricular de la practica
pedagdgica y docente. 4) Instruir, supendsar, orlentar y dar el soporte académico
que los estudiantes requieran para garantizar el objeto de su practica e nformar
sobre cuskpuler anomalla que =& presente. 5) Elaborar un plan de actividades
concertado con la IED RESTREPO MILLAN en el que s especifiguen los objetivos
y & cfonograma de rabajo de cada estudiante. 6) Realzar &l seguimients continuo
de la practica pedagogica y docente, con el fin de onentar y verificar el complimiento
del estudiante. T) Prestsr asesoria y segumiento a los estudiantes mediante
cofmumncacidn permanents y visitas al lugar de actividades con el propdsio de
asistirios en el curnplmienio del plan de actvidades sobcitado por la coordinacain
del proyecto de cualquiera de las dos instituciones y en su desempeio. 8) Garantizar
la permanencia de los estudiantes durante el periodo de la practica y ofrecer toda la
colaboracidn necesana para el curmplmienio de los objetivos y del horario
establecido previamente. 9) Realzar |a evaluacdn del desarrobs de las practices
educalivas y pedagdgicas. 10) Resmplazar, cuando ks condiciones ko ameriten, los
estudiantes gue por expresa soliciud de la IED RESTREPO MILLAN deban ser
retirados de la practica 11) Informar con no menos que guince (15) dias de
anticipaciin, salvo fuerza mayor o caso forbulto, cualguer modificacidn gue deba
reslizarse a ks cronogramas de actividedes. 12) Suminestrar los datos vy
documentos necesanos exigides por la IED RESTREPO MILLAN, para &l desamolo
del objeto contractual. 13) Designar la persona que coordinard el desarrolio del
presente Convenss. 14) Informar a los estudiantes de las obligaciones que
adguieren en razdn del ejercicio de la rmisma. 15) En cumplimsento a lo ordenado en
el Decrato 055 de 2015, la UNIVERSIDAD afikard a koo estudiantes de practica

Ica v docante, asl como de pasantias, a la ARL B) Obligacioneas de BIED
RESTREPO MILLAN: 1) Facilitar la reslizacidn y desamollo del objeio del presents
conwenlo. 2} Coordinar con la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS a través del profesional destinado como profesor de las practcas
pedagdgicas y docentes, |as fechas de iniclackn y terminacidn de las pracicas de
los estudianies assgnados de cada semesire scadémico durante la vigencia del
presenta corvenio. 3) Ofrecer asesoria y acompafiamiento a los estudiantes que
desamollan |l&s practicas educativas y pedagigecas: v s pasantias, mediante un
funcionario de la onganizaciin encargado de coordinar en compania del professonal
de la UNIWVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, al desarrolio
de las aciividades. 4) Mantensr permanentements al frente de bs programas de
trabajo, personal calficado y capacitado para la coordinacion, asesorla y apoyo a
los estudiantes practicantes yio pasantes. 5) Proporclonar a los estudiantes el
espacko fisico, los elementos necesanos vy B Informackin esencial para realizar las
tareas gue bes sean assgnadas, relaclonadas con la formacdn académica que se
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procura completar. 6) De conforrmedad con las actividades a realizar, expedir los
respectivas permisos para el iIngreso de estudiantes v profesores asignadaos para el
desarmolio del convenlo. 7) Mo destinar al estudianie a tareas ajenas a aquellas que
estan conternpladas en el marco del presente convenss. 8) Brindar |as hemambentas
necasarias y pertinentes a fodos los parbcipantes del desamolie del presente
convenio. 9) Una vez cumplide el ndmero de horas de la pracica docente o
pasantia, la IED RESTREPO MILLAN debers expedir certificacidn en la gue conste:
a) El total de horas de trabajo desarroliado. fechas de inkcio y de finalizacsdn de la
misma. b) Las actvidades desarroliadas. ¢) Un conceplo personal del coordinador
designado en & que califigue & desempefio y actitudes del estudiante durante su
permanencia en la organizacidn 10} informar a la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS, cualguer Imegulardad que se presente
redacionada con los estudiantes en practica en o desamollo de las actividades que
les han sido asignadas. C) Funciones de 108 asesores yio profesionales designados
para coordinar y &sesorar a los estudiantes: 1) El asesor académico de la IED
RESTREPO MILLAN tendra las sigulentes funciones: a) Ayudar a ks estudiantes
en &l periodo iniclal de adaptacktn ded practicanie y/o pasante, defiendo en asocio
del responsable de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
los temas y condiciones para & desamollo de las actividedes. b) Orlentar y ewvaluar,
aprobando o no bos resultados académicos yio téonicos de las practicas en general.
c) Realzar jurtamente con los estudiantes y el responsable por pare de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRAMCISCO JOSE DE CALDAS, los austes al
programa acordado inlcialmente. d) Fewnnse con los estudiantes para evaluar los
alcances logrados y soluclonar cusbguler iInconvenients gue se pueda presentar. &)
Evaluar permanentemente e desamollo de la practica, con & fin garantizar la
existencia de las condicones dptimas en el proceso, para ko cual rendirian infomrmes
sobre la egecucidn del convenia de acuerdo con los planes de rabajo. f) Para el caso
de los pasantes, reportar la calificecidn obtenida por e estudiante en su Informe
final. 2} El docente de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE
CALDAS tendrd las sigulentes funciones: a) Definir en asock con el responsable
de la IED RESTREPO MILLAN el plan de actividades & desarollar durante la
practica o la pasantia. b). Sefalar a la instituckdn &l ndmens de horas gue el
eshudiante estard semanal o semestralmente, de acuerdo con la modalidad de
practica gue desarroliara que para e caso de la pasantia estd estipulado gue sean
384 horas que deben cumplirse en wun tempo no mayor 8 sels (6) meses. ).
Ornentar académica y curricularmente el desamollo de la practica. d). informar
cualquier cambio en &l plan de actividades en el cronograma previsto inkclalmeants.
g). Owientar y acompafiar e desarrollo de las actividades y el desempeno de kos
estudiantes. f). Mantener comunicacidn permanente con el estudiante y visitarko en
el lugar de la actividad. g). Realizar la evaluacstn del desamollo de la practica o
pasantia. h). Reporiar cuslguier snomsalia que se presente. |). Realizar el
gagquimiento continues de la practica o pasantia y wenficar el cumplimiente del
estudiante. D) Obligaciones de los ESTUDIANTES: Los estudiantes en estas
practicas == obligan a: 1) Aportar la documentackn académica completa que
acredite su oneldad pars la realizacitn de la practica. 2) Cumplir las exipencias
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académicas con kA respectiva facultad, ademés de los reglamentos académicos y
discipdinarios establecidos por la IED RESTREPO MILLAN vy acatar las normas de
conwvencia de la IED RESTREPO MILLAN v las instrucciones de practicas. 3)
Curmplr con las normas y disposicliones de segurdad de la IED RESTREPO
MILLAN 4) Desarrollar cabalmente todas las actividades encomendadas en el
progreso de su practica pedagdgica y docente;, o pasantia. 5) Aplicar ks
conocimienios propeos de ka disciplina profesional en e desamolio de ka praciica. 6)
Acudir a las dependencias de la IED RESTREPO MILLAN en &l horano asignado.

T) Abstenerse de esgir o recibir para si o para terceras personas. dineros o
prefrendas para su labor en las practicas educativas y pedagogicas; o pasantia_ 8)
Presentar dentro de los plazos establecidos para e efecto, kos informes de avance
o final gue establezca el asesor o dwactor de la préactca. 9) Guardar la reserva
necesaria en kos asuntos que les sean encomendados y no incluir en sus reportes
o0 publicaciones scadémicas Informacitn clasificada como confildenclal por pane de
la IED RESTREPO MILLAN 10) En caso de retiro de la practica o pasantia debers
suslentar su dectsidn e informar a la IED RESTREPO MILLAN por lo mencs con
guince (15) dias hablkes de anticipacidn. En caso de que la UNIWVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS ratfique ka nobficackn del estudiante,
ésta lo comumicard por escrito a la IED RESTREPO MILLAN |11) Respetar los
reglamentos y el sistema nomativo de la IED RESTREPO MILLAN.

12) Abstensrse de Interfenr en asuntos Intemos y adminkbrativos de la IED
RESTREPO MILLAN.13) Una vez finalizada la practica o pasantia, entregar
oportunaments los informes sobre &l desamollo de su labor y dar cabal cumplimiento
& lo estableckdo en el presente convenio, bajo la supendsiin del Asesor asignado
por la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. 14) Presentar
al inicio de ka respeciiva praciica o pasantia la documentacidn exigida por la IED
RESTREPO MILLAN con = fin de agregara al expediente del convenso. 15) No
realzar acios en contra de los valores &ticos y sociales, y velar por el adecuado
manejo de la Imagen InsBiucional tanto de la UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS como de |la IED RESTREPO MILLAN.
PARAGRAFO UNO. En materia académica v disciplinaria los estudiantes guedan
sujetos a los estatutos v los reglamentos de BB UNIVERSIDAD DISTRITAL
FRANCISCO JOSE DE CALDAS. Las directnices u Ordenes que serén impartidas
por la IED RESTREPO MILLAN a los estudiantes no constituyen en forma alguna,
acios de subordinacion laboral. PARAGRAFD DOS. Hace parte de este Convenio,
el Reglamento de Practicas de la Facultad de Ciencias y Educacidn de la
Universidad Distntal Francisco José de Caldas, en consecuencla, todo lo alli
contensdo es de cardcler obligatorio para los docentes y estudiantes de la
Universstad que partcipen en las practicas, en la IED RESTREPO MILLAN, asi
coma o estiputado en & Acwerda 038 del 2015 sobre Modalldades de grado en lo
respectivo a las pasantias. CLAUSULA TERCERA. — AFILIACION AL SISTEMA
GENERAL DE SALUD Y ARL: Todo estudiante de pracica universitaria deberd
previamente contar con afilacidn &l Seterna Genersd de Salud y demostrar una
copla de la afikacidn a la EPS, temer wvigente el Seguro estudantll de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, y al menos un dia
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antes de indciar la practica universitana o pasantia contar con la ARL por parte de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS. Elestudiante no
podra por 8i o por terceros, reclamsar personsd o juridicament2 a ka IED RESTREPO
MILLAN o a la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
indemnizackn en dinero o especie por cuslquier enfermedad o accdente que
gufriere estando en las Instalaciones de la IED RESTREPO MILLAN efectuando la
préciica o pasantia por fuera de ellas en & tiempo establecido para esta
CLAUSULA CUARTA. - DERECHO DE ADMISION La IED RESTREPD MILLAN
ge reserva el derecho de admisidn de los estudiantes postulsdos por la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS para el desamollo de
las pasantias o practicas educativas vy pedagogicas. CLAUSULA QUINTA. -

: La supervisidn y manejo de Comvenio estard a
cargo por parie de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS
a través del profesional designado en cada una de las sedes, qulen ofrecard al
estudiante asesoria permanente v por |a IED RESTREPO MILLAN a través del
funcionario designado para orentar & estudiante en el cumplimiento de las
actividades que desamola esta onganizacidn. Estos profesionsles y docentes
designados seran los encargados de coordinar las actividades enmarcadas en el

presente convenio. CLAUSULA SEXTA. - CONVENIO EMINENTEMENTE

ACADEMICO. Las practicas educativas y pedapgdgcas wo pasantias de los
estudiantes constituyen actividades comespondientss al proceso de enseflanza —

aprendizaje proplas de la formacion académica, por tanio, en nngun casso Qeneran
algin tipo de relackdn laboral civil o administrativa de parte de la IED RESTREPO
MILLAN para con kos estudiantes practicanies, pasanies o funcionarios de la
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, en consecuencia,
no da ofigen & pago alguno de cardcier salanal y de prestaciones soclales por
ninguna de |as dos partes. CLAUSULA SEPTIMA. - GRATUIDAD DEL SERYICIO:
La ejecucsdn ded presente convenlo no demandard refribucion econdreca de
ninguna especle para la IED RESTREPO MILLAN ni para la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, por tanto, no genera erogacedn de
gasto alguno, ni regueere carbficado de desponibiidad presupuestsl para las
instuciones gue firman el presante convenio. CLAUSULA OCTAVA. -
DURACION: El presente convenso tandré una durackin de cinco (5) afos contados
a partir de ka fecha de su suscripckdn, pero podrd promoganse previa evaluackn gue
del mismo hagan las pares. CLAUSULA NOVENA - CAUSALFS DE
IEEMINACION: El presants convenio podra danse por terminado en ks siguenies
casos: 1) por vencimeento del término de duracién aqul pactado. 2} por mutuo
acuerdo entre |las partes, caso en el cual se debera notificar su lemminaciin con un
plazo no mayor de treinta (30) dias, a la ofra. 3) por el incumpliméento de las
clausulas previstes en el mismo. 4) por fuerza mayor o caso fortuito gue haga
imposible ka continuacion de la prestackdn de los servicios contenkdos en el presente
conwenlo. 5) Cuando alguna de las partes camble su naturaleza juridica o sea
liguidada y la otra conssdere que no resulla conveniente continuar la ejecuckdn del
convenio. PARAGRAFO 1. En caso de no presentarse ninguna de las skuaciones
gefialas antes del vencimiento del término este convenlo se renovard
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autométicaments. PARAGRAFO 2. Los estudiantes que & encuentren en practca

al moments de la terminackdn del corvenio podrén continuar en la misma hasta

cormpletar el ndmens de horas requerndas.

CLAUSULA DECIMA: - DOMICILIO. Para todos kos efectos del presente convenio

ge fija como domicilo la cludad de Bogota D.C_, donde se efectuara la ejecucidn de

este.  CLAUSULA DECIMO PRIMERA. - muam”nﬂiﬁ_rﬁ
IHNCOMPATIBILIDADES: La UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE

CALDAS vy la IED RESTREPO MILLAN afirman bajo gravedad de juramento que
ge entiende surenistrado con la fima ded convenlo, no enconfrarse incursas en
alguna de las causales de inhabdidad & incompatibdidad contempladas en ka ley.
CLAUSULA DECIMO SEGUNDA. — SOLUCION DE CONTROVERSIAS: Las
controversias que se susciten en desarmolio del presente convenso seran resueltas
por las partes a través de kos representantes de la IED RESTREPO MILLAN v |a
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS, de comin acusndo.
CLAUSULA DECIMO TERCERA. — MODIFICACIONES: Cualgyuer modificacion al
texto de esie corvenlo deberd constar por escrito y ser suscrita por las partes
intarsnientes an el mismo. CLAUSULA DECIMO CUARTA. —CESION: E| presents
conwenio no podrd ser cedido total nl parcismente por ninguna de kas parbes
interdinientes. CLAUSULA DECIMO QUINTA. — BEREECCIONAMIENTO Y
EJECUCION: El presente convenlo se entiende perfeccionado con |a fema de los
respeciivos  representantes legales. CLAUSULA DECIMO SEXTA. -
POCUNMENTOS DEL CONMVEMNIQ: Forman parte de este convenio y s& anaxaran al
mismo los sigulentes documentos: 1) Copla de la resolucidn de nombramiento del
representante legal de la IED RESTREPO MILLAN y Copia de la reschuckn de
nombramients y acta de posesidn del Decand de la Facultsd de Clenclas y
Educacidn de la UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS.
CLAUSULA DECIMO SEPTIMA. - SUSPENSION DEL CONVENIQ:- Se podra
suspender iemporalmente la ejecucidn del presente convenlo por mubuo acuerdo
entre |las partes, y en los eventos de caso fortulo o fuerza mayor, mediante |a
inscripeion de un acta de suspensidn en al gue se safalaran los Moivos que deeran
lugar para ello y la fecha en la que se reiniciaran las actvidades. CLAUSULA

CIMO OCTAVA: BELACION DE LAS PARTES: Como consscuencla del
presents ConWenss No surge autorzacsdn para ninguna de las partes, de actuar en
representacitn de la ofra, & ningln tiulo. Las oblijaciones que las partes asuman
con terceros seran cumplidas por ceenta y resgo exclusivo de la pare respectivay
no habrd solidaridad entre eflas. CLAUSULA DECIMO NOVENA. — USO DE LAS
IDENTIDADES CORPORATIVAS: Las comunicacnes y decumentos gue resulten
en la ejecucitn del presente convenlo, informardn los nombres de las partes
utilizando su imagen corporativa, pero este hecho no implicard el surgimsento de
obkgaciones sobdarias entre ellas. CLAUSULA VIGESIMA. AMBITOS DE
APLICACION. E| presente convenla rige para todas las nstituclones vinculadas con
la Subsecretaria de iIntegracidn Intermstitucional y Subsecretaria de permanencia, o
guenes hagan las veces. VIGESIMA #PRIMERA - NDEMMIOAD: La
UNIVERSIDAD DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS se obliga a mantener
libre ante cualquier dafo o peruicks onginado en recamaciones de 1Brcanis, que
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tenga como causa las acluaciones producio del presente convenio. Asl mismao la
IED RESTREPO MILLAM =& cbliga & mantener Mbre a la UNIVERSIDAD
DISTRITAL FRANCISCO JOSE DE CALDAS ante cuslquler dafo o perjuscio

originado en reclamaciones de terceros, que tenga como causa las achuaciones
producto del presente conven|io.

VIGESIMA SEGUNDA- MODIFICACIONES. Durante la vigencla del presente
convenia las paries podran modficar de comon acuerdo cualquiers de sus clausulas

mediante Otro sl, escritos ¥ femadoes, los cuales formaran pane integral del presente
documento.

Para constancia ase firma en Bogota, D.C., a los 13 dias del mes de octubre del
afio 2020.

mwﬂ ?’“"a‘“ﬂ’”“‘za‘“*“i

'H"ILIJHHEH_ “;; LUZ MARINA HEIHEHD ROMERD
Dec.am!i Rectora (Representante Legal)
Facultad de Clenclas y Educacidn IED Restrepo Millan

Universidad Destritad Franciaco Jogs Secretaria de Educacidn Destrital
de Caldas
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